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RESUMO

As tecnologias digitais transformaram as atividades cotidianas, incluindo as formas de
aprendizagem, fazendo com que os sistemas educacionais repensem as préaticas da
atuacdo docente. Diante deste contexto, este estudo tem por objetivo geral investigar as
potencialidades de ferramentas digitais utilizadas no contexto de formacéo inicial de
professores de linguas. Os objetivos especificos se desdobram em (i) descrever o que 0s
professores em formagdo inicial entendem por letramento digital; (ii) descrever as
estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter; (iii)
apresentar as opinides dos professores de linguas em formacdo inicial quanto as
estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas Kahoot e Mentimeter, apontando
potencialidades empiricas para sua utilizacdo em praticas pedagdgicas mediadas pelas
tecnologias digitais e (iv) analisar as ferramentas digitais utilizadas nos microensinos
quanto ao uso de estratégias de gamificacdo. A fim de produzir um estudo sobre as
contribuicdes das ferramentas digitais na formacdo inicial de professores, esta
investigacdo de abordagem quali-quantitativa, de natureza intervencionista buscou
realizar um estudo de caso com os professores em formacéo inicial do curso de Letras de
uma Universidade Federal do Sul de Minas Gerais em uma disciplina que trabalha com
as tecnologias digitais voltadas ao processo de ensino-aprendizagem de linguas. Para o
levantamento dos dados, foram realizados trés questionarios e duas intervencdes com as
ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter. Além disso, foram realizadas observagdes e
anotacdes em um diario de campo dos microensinos desenvolvidos pelos professores em
formacéo inicial na disciplina analisada. Os dados coletados durante a realizagdo dessa
pesquisa foram tratados tomando como categoria de andlise as estratégias de gamificacédo
elencadas por Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014) e as defini¢Ges de
gamificacdo propostas por Deterding et al. (2011). A anélise desses dados revela que esses
futuros professores compreendem e consideram possuir letramento digital. Além disso,
verificamos que as ferramentas Kahoot e Mentimeter possuem potencialidades para
utilizacdo em contextos como insumo de aula, exercicios de fixacao, revisao de contetdo
e averiguacdo de conhecimentos prévios. Esses resultados contribuem no processo de
formacéo inicial de professores de linguas voltado ao uso das tecnologias digitais e ainda,
reforcam a necessidade de uma formacéo que considere os letramentos digitais, de modo
a estimular os futuros professores para o uso destas tecnologias em suas futuras préaticas
pedagdgicas.

Palavras-chave: Ferramentas digitais. Gamificacdo. Letramento digital.



ABSTRACT

Digital technologies have transformed everyday activities, including forms of learning,
making educational systems rethink teaching practices. In this context, this study aims to
investigate the potential of digital tools used in the context of language teachers’ initial
training. The specific objectives unfold in (i) describing what initial training teachers
understand by digital literacy; (ii) describe the gamification strategies present in the
digital tools Kahoot and Mentimeter; (iii) present the initial training language teachers’
opinions regarding the gamification strategies present in Kahoot and Mentimeter tools,
pointing out empirical potentialities for their use in pedagogical practices mediated by
digital technologies and (iv) analyze the digital tools used in micro teaching as the use of
gamification strategies. In order to produce a study on the contributions of digital tools in
teachers’ initial training, this qualitative-quantitative and interventionist research sought
to carry out a case study with the initial training teachers of a Language course of a
Federal University of South of Minas Gerais in a discipline that works with digital
technologies focused on the process of teaching and learning languages. For data
collection, three questionnaires and two interventions were performed with the digital
tools Kahoot and Mentimeter. In addition, observations and notes were made in a field
diary of micro-teaching developed by initial training teachers in the analyzed subject. The
data collected during this research were treated using the gamification strategies listed by
Vianna et al. (2013) and Alves, Minho and Diniz (2014) and the gamification definitions
proposed by Deterding et al. (2011). The analysis of these data reveals that these future
teachers understand and consider having digital literacy. In addition, we found that the
Kahoot and Mentimeter tools have potential for being used in contexts such as class input,
fixation exercises, content review and verification of previous knowledge. These results
contribute to the process of initial training of language teachers focused on the use of
digital technologies and also reinforce the need for teachers’ training that considers digital
literacies, in order to encourage future teachers to use these technologies in their future
pedagogical practices.

Keywords: Digital tools. Gamification. Digital literacy.
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1 INTRODUCAO

Na introducdo desta dissertacdo, gostaria de apresentar, brevemente, minha
trajetoria estudantil. Eu sempre tive a intencdo de ser professora. Desde crianca tinha
como uma das brincadeiras preferidas e mesmo na adolescéncia, 0 ato de ensinar estava
se tornando um desejo sério nos momentos em que eu ajudava meus colegas de classe a
estudar para as provas nas areas de humanas, sobretudo, de lingua portuguesa.

Apo6s concluir o ensino médio, ingressei no curso de Letras na Universidade
Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho” — Unesp — Campus de Araraquara. Devido a
uma troca na escolha da lingua estrangeira a seguir durante o curso, acabei ‘atrasando’
minha graduacéo, me formando, assim, em 5 anos. No inicio, muitas vezes, me culpei por
ter optado pela troca de lingua e ter que concluir a graduacdo em um ano a mais. No
entanto, ao decorrer do percurso, compreendi que as maiores realizagcdes que eu Vvivi ao
longo da minha graduacéo foi gracas a essa troca.

Tendo que cursar a lingua no periodo oposto ao que eu cursava as demais
disciplinas, eu pude me engajar e me envolver em atividades académicas, e assim, fui
apresentada ao Projeto de Extensdo — Portugués como Lingua Estrangeira — PLE. Esse
era um projeto vinculado ao Centro de Ensino de Linguas do campus que oferecia aulas
de portugués para os estrangeiros da comunidade académica e externa, e ter conhecido
esse projeto foi um marco na minha graduacéo e vida.

Comecei a frequentar as reunides do grupo como voluntaria, ajudando a preparar
unidades didaticas dos cursos, a organizar os eventos de acolhimento e atividades
interculturais desenvolvidas pelo projeto. A professora coordenadora do projeto sugeriu
de eu fazer uma Iniciacdo Cientifica (IC) sob orientacdo dela sobre formacdo de
professores de PLE. Nos elaboramos o projeto que foi aprovado, no entanto, sem bolsa,
0 que ndo me impediu de realizar a IC.

Logo, surgiu uma vaga de professora-bolsista de PLE, e como eu ja frequentava
como voluntaria o grupo, a vaga foi oferecida pra mim. Dessa forma, no segundo semestre
de 2015 comecei a lecionar portugués para estrangeiros até o fim da minha graduacéo,
segundo semestre de 2018. Foi neste projeto que, ao realizarmos um curso de cultura
brasileira, trabalhnamos com as tecnologias digitais, mais especificamente, ferramentas
digitais. Eu me encantei com a forma com que essas ferramentas digitais envolviam o0s

alunos, sobretudo, por meio das estratégias de gamificagdo presentes nessas ferramentas
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e nesse momento surgiu o primeiro desejo de, algum dia, poder estudar mais sobre a
tecnologia digital nos processos de ensino-aprendizagem.

Acredito que esse encantamento se associe ao fato de eu — enquanto aluna —
sempre ter gostado de aulas, atividades que se relacionem a dindmicas, jogos, uso de
elementos de jogos, pois para mim essas praticas sempre me estimulavam a aprender,
aléem de me auxiliarem na memoriza¢do do contedo, sendo nessa perspectiva que eu
gosto de atuar como professora, buscando atividades que proporcionem engajamento,
motivacdo, facilidade de transmissao de conteido aos meus alunos. Dessa forma, vi um
grande potencial desse engajamento ocorrer por meio de ferramentas digitais que
possuem estratégias de gamificacao.

Por fim, concluo afirmando que foi a partir desta experiéncia em PLE, com
ferramentas digitais, que surgiram as reflexdes acerca da formacao inicial de professores
de linguas quanto a utilizacdo de ferramentas digitais em contextos educacionais, a partir
da hipotese, de que, talvez, esses professores ndo tivessem a exposicao tedrico-pratica
necessaria sobre a utilizacdo de ferramentas digitais em contexto educacional, e desta
forma chegariam ao seu contexto educacional sem o letramento digital necessario para
utiliza-las, o que motivou a presente pesquisa.

Ap0s esse breve historico quanto a trajetoria de minha carreira e o desejo de
investigar sobre a insercdo de ferramentas digitais em contextos educacionais, serdo
apresentadas, a seguir, as consideracOes iniciais desta dissertacdo, com o foco na
utilizacao da tecnologia digital em contextos educacionais.

Desde o século XIX, em que surgia a primeira revolucdo industrial, ocorreram
mudancas significativas em um processo crescente do uso das tecnologias em diversos
aspectos da sociedade que perduram até hoje. Seja no desenvolvimento de softwares,
aplicativos e atualizacbes constantes de smartphones e midias digitais, as praticas
mediadas pelas tecnologias digitais estdo em todos os ambientes sociais. As tecnologias
digitais transformam as atividades cotidianas, as praticas de trabalho e o mundo da
aprendizagem. Portanto, passam a fazer parte das experiéncias das pessoas em diferentes
contextos, e inevitavelmente também no espaco educacional.

Considerando especificamente o campo da educacdo, cuja area este trabalho
investigativo esta inserido, Wilson et al. (2013) afirmam que a educacéo para este século
estd pautada no desenvolvimento de novas competéncias digitais e sociais, juntamente

com as estratégias de aprendizagem que envolvam o uso das tecnologias digitais nas
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praticas docentes. Tendo essa perspectiva social como parametro para se pensar 0S
caminhos de formacdo docente, é importante pensarmos nas diferentes habilidades
pedagogicas que os professores em formacéo precisam desenvolver.

Nesse contexto, as praticas pedagogicas precisam ser repensadas visando atender
a uma demanda social que ndo mais desconsidera a influéncia das ferramentas digitais no
contexto educacional. Segundo Konrath, Carneiro e Tarouco (2009, p.2) as ferramentas
digitais educacionais sdo “[...] qualquer material ou recurso digital com fins educacionais,
ou seja, recursos que podem ser utilizados no contexto educacional de maneiras variadas
e por diferentes sujeitos.”. Nesse viés, Coradini (2009) afirma que a utilizagdo dessas
ferramentas tecnoldgicas pode vir a propiciar condi¢des favoraveis as praticas educativas.

Considerando o uso das ferramentas digitais em contextos educacionais, podemos
vislumbrar uma possibilidade de investigacdo que busque apontar a presenca de
estratégias de gamificagdo em ferramentas digitais, essa que segundo Kapp (2012, p.32)
¢ “a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para engajar
pessoas, motivar a a¢ao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

Dessa forma, o objeto de estudo deste trabalho investigativo sdo as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter, utilizadas no contexto de formacéo inicial de professores
de linguas, a fim de identificar as potencialidades de utilizacdo dessas ferramentas em
contextos educacionais.

Um fator que estimula uma investigacdo neste viés vem de um estudo sobre a
presenca da gamificacdo em praticas pedagdgicas digitais, no qual Martins e Giraffa
(2015) destacam que essas praticas podem ser um diferencial nos contextos de ensino-
aprendizagem, além de propiciarem uma formacdo que desenvolva as competéncias do
atual cenério sociocultural.

Uma pesquisa realizada por Ribeiro (2018) mostra que a gamificacdo em contexto
digital pode ser utilizada como suporte de apoio a educacdo visto que tende a apresentar
implicacdes promissoras para o processo de ensino-aprendizagem. Os resultados obtidos
em seu estudo apontam para um aumento na relacdo de cooperacao entre os alunos, maior
envolvimento durante as atividades e aumento da média final e da taxa de aprovacéo dos
alunos.

Diante do exposto, percebemos que existem poucos estudos brasileiros associando
gamificacdo e ensino de linguas, conforme apontam Gomes (2017), Gomes e Reis (2017,

2019), entre outros. Em virtude dessa lacuna, essa investigacao se justifica na necessidade
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de contribuir com a érea de Educacgdo, mais especificamente, com as discussGes dentro
da area de Linguistica Aplicada (LA) e ensino de linguas, de forma a apresentar em que
aspecto a gamificacdo presente em ferramentas digitais, pode ser Gtil nos contextos
educacionais.

Além disso, este estudo poderéd colaborar no trabalho para a formacéo inicial
voltada aos usos de tecnologias digitais promovendo uma intervencdo tedrico-pratica
utilizando ferramentas digitais para o ensino de linguas. E por fim, promover uma
compreensdo reflexiva quanto ao uso dessas ferramentas digitais em diferentes préaticas
pedagogicas, de modo que os futuros professores desenvolvam habilidades necessarias
para atuarem utilizando as tecnologias digitais em suas futuras praticas de ensino.

Uma dessas habilidades se configura no desenvolvimento do letramento digital,
pois se o ambiente educacional passa a levar em consideracdo o uso das ferramentas
digitais € necessario, entdo, que os professores obtenham e/ou desenvolvam o letramento
adequado ao seu contexto de trabalho. Porém, antes de definir o que entendemos como
letramento digital, é relevante tecermos algumas consideracdes sobre o que é o
letramento.

Barton e Lee (2015) refletem sobre a questdo do letramento, como uma habilidade
sociocultural de leitura e escrita, que considera o que as pessoas fazem com a linguagem
e a escrita em suas vidas. Os autores enfatizam que historicamente, os estudos de
letramentos identificaram diferentes letramentos associados a diversos dominios da vida
e denominam o letramento como uma poderosa lente que serve para examinar as
mudancas das praticas sociais, incluindo o impacto das novas tecnologias digitais em
diferentes contextos de nossas vidas.

De modo a considerar o avanc¢o da influéncia digital no mundo contemporaneo,
apresentamos 0 nosso entendimento por letramento digital. Segundo Dudeney, Hockly e
Pegrum (2016, p.17), deve-se compreender o letramento digital como ‘“habilidades
individuais e sociais necessarias para interpretar, administrar, compartilhar e criar sentido
eficazmente no ambito crescente dos canais de comunicacdo digital.”.

Dessa forma, podemos entender que o desenvolvimento dessas habilidades que
permitem a atuacdo e construcdo de sentido em relacdo as tecnologias digitais. Sdo as
habilidades, como ler e escrever digitalmente, saber pesquisar, filtrar quais tecnologias

digitais utilizar, entre outras, que permitirdo uma atuacao critico-reflexiva dos professores
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quanto a insercdo das tecnologias digitais em suas préaticas pedagdgicas, além de permitir
uma observacao do impacto das tecnologias digitais nas praticas sociais.

Seguindo a perspectiva dos autores, ressaltamos que obter o dominio do
letramento digital, passa a ser uma habilidade a ser desenvolvida quando se quer fazer
uso efetivo das tecnologias digitais no momento em que estas sdo incorporadas em todos
0s ambitos da vida cotidiana, incluindo o educacional. Desse modo, é necessario que o
professor em formacao inicial desenvolva um letramento digital voltado para as préaticas
pedagogicas, de forma a saber selecionar, adequar e, entdo, utilizar as ferramentas digitais
no ambiente educacional em suas futuras préticas.

Considerando a formacao inicial dos professores de linguas, segundo Francescon,
Cristovdo e Tognato (2018, p.19), as universidades sdo compostas “por possiveis lacunas
nos processos educativos e nas praticas formativas no curso de Letras, mais
especificamente, no que tange ao ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa (LI).” Diante
deste cenério, entendemos que a fim de reduzir essas falhas, é necessario o
desenvolvimento de novas abordagens de ensino, como a incluséo da tecnologia digital
em contexto educacional. Entretanto, para que essa insercdo seja efetiva, é preciso
considerar uma formacéo critica quanto ao uso das tecnologias digitais em sala de aula,
pois ainda, percebemos que o processo de formacao de professores € insipiente quanto a
utilizacao de tecnologias digitais no contexto educacional.

Corroborando com essa premissa, Oliveira et al. (2015) afirmam que:

A formacdo dos professores que irdo atuar neste século continua a
mesma de décadas atras, ignorando a maioria dos avancgos cientificos
ocorridos no mundo, assim como a evolucao das tecnologias que podem
ser usadas em educacdo. (OLIVEIRA et al., 2015, p.2).

Nesse contexto, entendemos que a problematica ocorre quando a formacéo de
professores tende a ignorar a evolugdo das tecnologias, e essas incluem as digitais, que
podem ser utilizadas de maneira eficaz e critica no contexto educacional. E necessario,
portanto, que os cursos de formacdo de professores se voltem aos estudos que enfatizem
a importancia do uso das tecnologias digitais no contexto educacional e promovam um
contato pedagdgico com ferramentas digitais que possam ser benéficas no processo de
ensino-aprendizagem.

Dessa forma, é preciso que a iniciativa seja tomada pelos formadores de futuros
educadores, que deverdo considerar o “novo” para as praticas pedagdgicas, e desde a

formacdo inicial € fundamental que se exponham as situagdes tedrico-praticas que possam
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promover uma construgdo coletiva de conhecimentos em suas futuras aulas. Essa
concepcdo de formacdo docente, por sua vez, se relaciona diretamente a questdo
sociocultural (VIEIRA-ABRAHAO, 2012) considerando que o letramento e as
tecnologias digitais possuem aspectos sociais e cognitivos e ndo devem ser vistos apenas
como instrumento técnico, de modo a destacar o papel da interacdo social e das
ferramentas de mediagdo no contexto de formacao de professores.

Diante dessa realidade, a questdo que motiva a presente pesquisa é: Como propor
uma formacao inicial de professores de linguas, de modo com que essa formacao favoreca
a apropriacdo criativa do uso de tecnologias digitais a fim de implementar préaticas
pedagogicas digitais inovadoras?

Tendo esse questionamento como norteador das reflexdes tedricas que envolvem
esta pesquisa, 0 objetivo geral que se estabelece é: investigar as potencialidades de
ferramentas digitais utilizadas no contexto de formacé&o inicial de professores de linguas.

E como objetivos especificos, i) descrever o que os professores em formacéo
inicial entendem por letramento digital; ii) descrever as estratégias de gamificacdo
presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter?; iii) apresentar as opinides dos
professores de linguas em formacéo inicial quanto as estratégias de gamificagdo presentes
nas ferramentas Kahoot e Mentimeter, apontando potencialidades empiricas para sua
utilizacdo em praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais e iv) analisar as
ferramentas digitais utilizadas nos microensinos® quanto ao uso de estratégias de
gamificacdo.

Dessa forma, foi realizado um estudo de caso com os professores em formacéo
inicial do curso de Letras de uma Universidade Federal do Sul de Minas Gerais. A
pesquisa foi realizada em uma disciplina do ultimo periodo, denominada Tecnologias de

Informacdo e Comunicacdo no Ensino de Lingua Inglesa, a qual tem como objetivo

! S&o as ferramentas digitais utilizadas no contexto desta pesquisa. Maiores detalhes sobre elas
serdo apresentados no capitulo de metodologia.

2 Microensino é uma atividade avaliativa em que o0s sujeitos de pesquisa, que sio os alunos
matriculados na disciplina — futuros professores — deveriam ministrar uma microaula de ensino
de qualquer aspecto da lingua inglesa, com a duragdo de quinze minutos no maximo. Para tanto
eles deveriam utilizar o espago do laboratério de informatica e apenas o0s recursos disponiveis na
internet. Esta atividade avaliativa ndo estd diretamente relacionada as intervengdes para a
realizagéo desta pesquisa.
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trabalhar com as tecnologias digitais voltadas ao processo de ensino-aprendizagem de
linguas.

Quanto ao numero de participantes, contabilizam-se trinta e nove (39) professores
de linguas em formac&o inicial matriculados na referida disciplina. Para a realiza¢do da
coleta dos dados, foram realizadas intervencgdes relacionando a aprendizagem de lingua
inglesa utilizando as ferramentas digitais propostas. Além disso, foram aplicados
questionarios online por meio da plataforma Google Forms, juntamente com préticas de
observacao e anotacfes de campo durante as intervencgdes e as praticas de microensino
desenvolvida por eles.

Este trabalho encontra-se dividido em cinco capitulos, sendo o primeiro a
Introducéo, que apresentou breves consideragdes sobre a insercdo da tecnologia digital
em contextos educacionais e 0s objetivos desta investigacdo. O segundo capitulo
intitulado Fundamentac@o Tedrica estd subdivido em cinco secdes. A primeira secao
denominou-se Computer Assisted Language Learning (CALL), nela s&o discutidos alguns
preceitos de CALL, considerando seu surgimento histérico, tipos de CALL, e alguns
estudos na area. Na segunda secao, Tecnologias digitais em contextos educacionais, séo
apresentadas algumas possibilidades da insercdo das tecnologias digitais em contextos
educacionais. Na terceira se¢do, denominada A gamificacdo aplicada ao contexto de
ensino-aprendizagem, sdo apresentadas as defini¢cfes de gamificacdo, a descricdo de
alguns estudos envolvendo gamificacdo nas praticas pedagdgicas e algumas estratégias
de gamificacdo.

Ja na quarta secdo Letramentos digitais, apresentamos as defini¢cGes dos termos
letramento e letramentos digitais, juntamente com os tipos de letramentos propostos pelos
autores, ainda, nesta secao discutimos sobre a multimodalidade e o letramento visual. Por
fim, na dltima secdo, Teoria Sociocultural na formacao de professores, discutimos sobre
a formacao de professores na perspectiva da Teoria Sociocultural e sobre a formacéo de
professores voltada para o uso das tecnologias digitais.

O terceiro capitulo nomeado de Metodologia esta dividido em cinco secdes. Na
primeira é apresentado o delineamento da investigacdo. Na segunda, o contexto de
pesquisa; na terceira, 0s participantes da investigacdo. Ja na quarta secdo, dividida em
trés subsecdes, sdo apresentados os instrumentos utilizados para a geracdo de dados,
sendo destacados primeiramente, 0s questionarios online, em seguidas, as intervencgdes

com as ferramentas Kahoot e Mentimeter e as préaticas de observacdo dos microensinos e
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anotacdes em um diério de campo. E finalmente, na terceira se¢do sdo apresentados 0s
procedimentos para a anélise dos dados.

O quarto capitulo foi denominado de Anélise e discussdo dos dados, e esta
dividido em trés se¢des. A primeira secdo nomeada Primeiro objetivo especifico: A
compreensdo sobre Letramento digital apresenta os resultados acerca da compreensao
sobre Letramento digital por parte dos professores em formac&o inicial. Na segunda
secdo, Segundo e terceiro objetivos especificos: As estratégias de Gamificacdo presentes
nas ferramentas e a potencialidade de uso em futuras praticas de inglés, sdo apresentados
em trés subsecdes, o retorno dos participantes em relagdo as intervenc@es, seguida da
andlise das estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas Kahoot e Mentimeter, e
por fim, as potencialidades de utilizacdo dessas ferramentas, apontadas pelos professores
em formagé&o inicial.

Na ultima e terceira se¢do, denominada como Quarto objetivo especifico: A
observacdo e andlise das praticas de microensino sdo apresentados os resultados
referentes as analises realizadas das ferramentas digitais utilizadas nas préaticas de
microensinos.

E por fim, serdo apresentadas as consideracdes finais deste trabalho de pesquisa,
que versam sobre as contribuicGes no processo de formacdo de professores de linguas,
considerando os letramentos digitais que envolvem a realidade de novos tempos, de forma
a estimular os professores para a utilizacdo das tecnologias digitais em suas futuras

praticas de ensino.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este capitulo tem o objetivo de apresentar os conceitos tedricos que perpassam a
tematica da presente pesquisa. Dessa forma, o capitulo foi dividido em cinco se¢des, em
que na primeira secdo, foram abordados alguns conceitos sobre Computer Assisted
Language Learning (CALL), que é uma area do conhecimento que permite compreender
as relacdes de ensino-aprendizagem mediado pelas tecnologias digitais, pano de fundo
desta investigacao.

Em seguida, apresentamos uma segunda se¢do com concepcdes sobre tecnologias
digitais e préaticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais. Na terceira secao,
apresentamos estudos sobre a presenca da gamificacdo aplicada ao contexto de ensino-
aprendizagem, tendo em vista que as ferramentas digitais estudadas nesta pesquisa
possuem estratégias de gamificacéo.

Na quarta secdo, discutimos os conceitos de letramento e letramento digital, de
modo a apresentar alguns tipos de letramentos digitais existentes enfatizando a
necessidade de os professores em formacgéo conhecé-los e se tornarem capazes de utiliza-
los em seus contextos socioeducacionais. Além disso, discutimos sobre questfes que
envolvem a multimodalidade e o letramento visual.

Por fim, na quinta se¢do, demonstramos aspectos relevantes para a formacéo de
professores de linguas, voltados para o uso das tecnologias digitais, dando destaque aos
aspectos que envolvem a teoria sociocultural e os conceitos de interacdo e mediacédo no

contexto de formacéo de professores.

2.1  Computer Assisted Language Learning (CALL)

Considerando a proposta desta pesquisa, sobre o estudo do uso pedagogico das
ferramentas digitais na formacéo inicial de professores de linguas, ndo podemos deixar
de apresentar alguns conceitos sobre CALL. Desse modo, nesta se¢ao, abordaremos sobre
0 surgimento historico e os tipos de CALL. Além disso, buscamos apresentar estudos que
comprovem as contribuicBes de pesquisas em CALL nos cursos de licenciaturas em
Letras.

Em linhas gerais, CALL se traduz em ser uma area do conhecimento que se dedica

a compreender o ensino e/ou aprendizagem de uma lingua envolvendo, de modo
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significativo, o computador. Segundo Reis (2010), nos Estados Unidos e Europa, CALL
ja possui um reconhecimento ha trés décadas, enquanto que no Brasil ainda é uma area
do conhecimento pouco estudada e por essa razdo esta em construgéo.

Conforme Martins e Moreira (2012) podemos considerar CALL como uma
nomenclatura inclusiva para os estudos cujo foco se encontra no ensino e aprendizagem
de linguas mediado pela tecnologia desde a década de 1970, época em que 0S
computadores, conectados a rede ou ndo, passam a desempenhar um papel ativo na
educacdo, a chamada aprendizagem de linguas assistida por computador (CALL, no
inglés), passou a ser objeto de estudos de pesquisadores ao redor do mundo: Warschauer
e Whittaker (1997); Singhal (1997); Jonassen et al. (1999); Graus (1999); Brown (1999);
Hubbard (2004); Almeida (2006); Reis (2010); Stockwell (2012), dentre outros.

Contextualizando um pouco mais sobre o surgimento historico de CALL,
voltamos um pouco antes e percebemos, segundo Leffa (2006), que foi durante a década
de 60, que a aprendizagem mediada por computador comecou a ser realizada por algumas
universidades americanas com o projeto Plato®. Segundo o autor, o sistema Plato foi de
grande importancia historica para CALL devido ao limitado acesso as maquinas na
década de 60 e 70.

Surgiu o primeiro tipo de CALL em 1950, sendo implantado nas decadas de 60 e
70 o chamado “CALL behaviorista”, segundo Warschuaer e Healey (1998). Esse tipo era
caracterizado pelas muitas atividades de repeticdo, uma vez que a lingua era vista com a
criagdo de novos automatismos e o computador era um tutor mecanico. Ou seja, esse
primeiro tipo de CALL era caracterizado por muita repeticdo e reforco positivo e o
computador visto como tutor dos alunos no processo de aprendizagem. Com a chegada
dos microcomputadores, durante a década de 80, iniciou-se o “CALL comunicativo”, em
que o foco de aprendizagem era no aspecto individual. J& a chegada do CD-ROM e da
Internet ocasionaram uma modificacdo no processo de compreensdo dos estudos em
CALL e surgiu o “CALL integrativo”, o qual tinha por finalidade a integragdo das quatro
habilidades linguisticas (ler, falar, ouvir e escrever), valorizando o aspecto social, de
modo que o0s aprendizes interagissem uns com 0s outros. Segundo 0s autores
supracitados, estes estadgios de CALL eram determinados de acordo com o nivel de

tecnologia existente e abordagem pedagdgica utilizada.

% Nessa fase de CALL houve o desenvolvimento de projetos extremamente ambiciosos, cujo
principal objetivo era o desenvolvimento de tutores automatizados.
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Dentro dos pressupostos apresentados, Almeida (2006) baseada nos estudos de
Pierre Lévy (2001) nos apresenta duas possibilidades para o desenvolvimento dos estudos
em CALL:

a) Quando o computador é percebido como uma maquina que propicia
um aprendizado de linguas interativo, oferecendo utilitarios praticos,
isto ¢, de aplicacdo ou de uso facil, que podem ser utilizados em sala de
aula tradicional; b) quando o computador é visto como meio para 0s
aprendizes terem contato com a lingua em estudo, além de oferecer
oportunidades de interacdo direta com nativos e propiciar uma
otimizacao pedagdgica proveniente do computador como ferramenta de
ensino. (ALMEIDA, 2006, p.29).

Embora a citagdo da autora ndo mencione diretamente o fato de os computadores
estarem conectados a internet ou ndo, é possivel, a partir das duas possibilidades
apresentadas, pensarmos em uma terceira que agregue a viabilidade de interacdo e
mediacéo online que as tecnologias digitais proporcionam. Desta forma, as ferramentas
digitais, tais como o computador conectado a internet, os smartphones e/ou tablets, que
sdo atualmente utilizados nos contextos educacionais, passam a serem Vistos como
artefatos utilizados nos estudos em CALL.

Nessa perspectiva tecnoldgica, os estudiosos do campo da Linguistica Aplicada
(Almeida Filho (1991), Paiva (2001), Leffa (2006), Almeida (2006, 2014), Reis (2010),
Barton e Lee (2015), entre outros) passaram a demonstrar interesse na area dos estudos
em CALL, gerando contribuicdes também para a area da Educacdo mediada por
tecnologias, pois os estudos vao além dos processos de ensino-aprendizagem e se
estendem para as consideracGes sobre a formacdo do professor (Almeida (2006, 2014),
Freitas (2010), Coscarelli e Ribeiro (2017), entre outros).

Toda essa producéo cientifica faz com que os preceitos de CALL se mantenham
atuais para as pesquisas que buscam perceber o computador e demais tecnologias digitais
como instrumentos/artefatos mediadores do ensino de linguas dentro de sala de aula.
Situacdo em que se enquadra esta pesquisa, uma vez que concordamos com 0s autores,
quando nos propomos a trabalhar com duas ferramentas digitais conectadas a internet
para o ensino de linguas, propiciando, ainda, uma reflexao acerca da formacao inicial dos
professores para a utilizacdo da tecnologia digital em sala de aula.

Neste contexto, Chapelle (2006) aponta que alguns educadores, formadores de
professores, possuem um conhecimento fragil da area de CALL. Ja Saloméo (2012)

argumenta que:



24

as preocupacdes na educacdo de professores mediadas pelas tecnologias
e direcionadas ao uso delas para o ensino e aprendizagem de linguas
incorporam 0s antigos questionamentos sobre o entrecruzamento de
teoria e pratica. Acrescenta-se a discussdo do dominio linguistico e
pedagdgico aspectos de instrumentalizacdo do professor para usar a
ferramenta, conhecer seus recursos e aplicativos, além de atingir um
nivel reflexivo e critico sobre ela. (SALOMAO, 2012, p.40).

Dessa forma, compreendemos que ha uma preocupagéo em como o computador e
demais tecnologias digitais sdo utilizadas na mediacdo no ensino de linguas.
Concordamos com a autora, e enfatizamos que essa preocupacdo ocorre diante da
necessidade de que os professores em formacdo, inicial ou continuada, obtenham uma
atuagdo critica-reflexiva sobre essa tecnologia, a fim de garantir uma aprendizagem
efetiva.

Reinders (2009) ja afirmava que os professores precisam se apropriar das
habilidades técnicas, para assim, implementa-las em sua pratica. Embora o autor se
remeta aos aspectos de treinamento e desenvolvimento, ele ndo defende a separacao dos
cursos de ensino e dos que envolvem tecnologia, afirmando que tecnologia perpassa 0s
cursos de formacéo docente.

Concordamos com a argumentacdo do autor, uma vez que acreditamos que tdo
importante quanto obter o conhecimento do que as tecnologias digitais podem vir a
propiciar em contextos educacionais e de como utiliza-las, é a sua utilizacdo pratica,
garantindo o desenvolvimento das habilidades técnicas necessarias.

Neste contexto, para Salomao (2012), é necessario que os cursos de formacéo
inicial e continuada insiram as novas tecnologias, de forma a utilizarem desde a
infraestrutura institucional e apoio técnico ao apoio pedagogico. Alem disso, deve-se
considerar que os objetivos de tais cursos sejam definidos levando os sujeitos professores
a compreenderem critica e reflexivamente a utilizacdo de tecnologia digital nos diversos
contextos de ensino-aprendizagem.

Corroborando com essa perspectiva tedrico-pratica dos cursos de formacéo
docente, Reis (2012) afirma que as contribuices desenvolvidas nas pesquisas em CALL
precisam ser inseridas nos cursos de licenciatura em Letras do Brasil. Essa posi¢do da
autora € proveniente da percepcdo de que, as discussdes sobre CALL vém ocorrendo
superficialmente apenas por meio de disciplinas optativas.

Quanto as tematicas desenvolvidas no seu contexto de investigacdo sobre CALL,

a autora fez um levantamento sobre as fases de pesquisa em CALL no Brasil. Ela aponta
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trés fases em que se encontravam os estudos em CALL. A primeira delas foi “A inser¢ao
de tecnologias nas aulas de linguas estrangeiras”. Nessa fase, a autora destaca que o foco
foi a utilizacdo da internet em sala de aula e em como as tecnologias digitais, inseridas
em sala de aula, poderiam contribuir para a aprendizagem de uma lingua estrangeira. A
segunda fase, denominada “Implementagdo e elaboracdo de materiais didaticos por meio
de tecnologias digitais”, buscou focalizar, em geral, na elabora¢ao de materiais didaticos
a serem disponibilizados de forma online.

Por fim, a terceira fase tem como foco a avaliacdo das atividades desenvolvidas
didaticamente no ensino de linguas, bem como os procedimentos pedagdgicos utilizados
em aulas mediadas pela tecnologia. Além disso, a autora inclui os diferentes relatos de
experiéncia sobre o ensino mediado por computador.

Compreender o contexto de pesquisas em CALL no Brasil nos leva a refletir sob
qual perspectiva esta inserido este trabalho de pesquisa. A partir do que sera apresentado
nos capitulos seguintes, compreendemos que esta pesquisa encontra-se situada na terceira
fase (REIS, 2012), pois busca apresentar um estudo de caso sobre o ensino de lingua
inglesa mediado pelo computador e demais tecnologias digitais, a fim de propor uma
formacéo inicial de professores de linguas que favoreca a apropriacao criativa do uso de
tecnologias digitais.

Neste contexto, serdo apresentadas na secdo 2.2 algumas consideracGes da

utilizacdo das tecnologias digitais inseridas em contextos educacionais.

2.2  Tecnologias digitais em contextos educacionais

As tecnologias digitais tém feito parte das experiéncias dos individuos em
diferentes contextos. Nao excluindo o &mbito educacional, essas tecnologias oferecem
espacos oportunos para um contexto de ensino-aprendizagem voltado ao uso das
tecnologias digitais. Desse modo, nesta secdo sdo apresentados estudos que sugerem a
utilizacao de diferentes ferramentas digitais em contextos educacionais, incluindo estudos
com as ferramentas digitais propostas nesta investigacao.

E importante ressaltarmos que uma abordagem de ensino-aprendizagem que
considere a presenca da tecnologia digital pode vir a propiciar as pessoas uma

participacao ativa em sua aprendizagem, além de enfatizar o processo de interacédo social
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e importancia das ferramentas de mediacdo que estruturam o0s ambientes de
aprendizagem.

Estabelecendo um estado da arte sobre a utilizagéo das tecnologias digitais em
contextos educacionais, devemos considerar a posi¢cdo teérica de Konrath, Carneiro e
Tarouco (2009). As autoras alegam que qualquer recurso digital utilizado no contexto
educacional pode ser denominado de ferramentas digitais.

Nessa perspectiva, sobre a insercdo das ferramentas digitais no ambiente
educacional, Macedo, Nascimento e Bento (2013) afirmam que as possibilidades de
interacdo e formas de linguagens, advindas do ambiente digital, em que os conteidos sdo
oferecidos pelas ferramentas digitais, permitem a criacdo de diferentes frentes e formatos
para a apresentacdo de estudos cientificos. Os autores fazem um levantamento de
diferentes plataformas digitais (repositorios de universidades, portais educacionais e
revistas eletronicas) que contribuem para o contexto de ensino-aprendizagem.

Autores como Heidemann, Oliveira e Veit (2010) em um estudo sobre a utilizacéo
da ferramenta google docs, afirmam que os professores-alunos, participantes na pesquisa,
se mostraram surpresos com as potencialidades das ferramentas, sendo receptivos as
novas aprendizagens. Ainda, destacam a importancia de os professores serem atentos as
possibilidades de uso das ferramentas digitais, independente se elas forem ou nao
desenvolvidas para fins pedagogicos.

Considerando essa possibilidade da utilizacdo de ferramentas digitais que néo
foram criadas para fins educacionais, Barton e Lee (2015) apresentam trés ferramentas
digitais que, embora ndo possuissem uma finalidade educacional, foram bem
desenvolvidas em praticas pedagogicas digitais de modo com que a linguagem online,
campo direto da Linguistica Aplicada (LA), fosse analisada por meio dessas ferramentas.

As trés ferramentas utilizadas pelos autores sdo: o Flickr, que é um site popular
de compartilhamento de fotos, nesta ferramenta foi possivel analisar questdes de
multilinguismo, discursos metalinguisticos e aprendizagem informal. O Facebook, que é
site de rede social, e devido ao recurso de atualizacdo de status, os autores constataram
que os participantes utilizam este recurso na realizacao de funcdes discursivas, podendo
ilustrar os aspectos da linguagem online, como as praticas multilingues e traducdo, além
da elaboracéo de identidades por meios textuais, e por fim, a terceira ferramenta analisada
pelos autores, foi o site de compartilhamento de videos YouTube. Nesta ferramenta, o

espaco para a realizagdo de comentario, segundo os autores, é o principal espago de escrita
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interativa do site. A partir deste espaco, Barton e Lee (2015) analisaram o
desenvolvimento de praticas translingues, de metadiscursos sobre a lingua.

Com base nesse estudo, podemos verificar a utilizagdo de ferramentas digitais em
praticas pedagdgicas digitais que possibilitam uma aprendizagem significativa aos
alunos. Ressaltamos que uma aprendizagem significativa ndo depende unicamente da
utilizacdo das tecnologias digitais, mas sim uma utilizacdo que proporcione uma atuagao
pedagogica digital.

Outro exemplo da utilizacdo da tecnologia digital no contexto educacional esta no
estudo de Barroso e Antunes (2015). Os autores afirmam que a utilizagdo da tecnologia
na educacgdo pode ser vista como uma facilitadora dos métodos utilizados em uma sala de
aula, entretanto, eles alertam para que essa utilizacdo ndo seja vista como uma ferramenta
isolada, e sim como integrante do processo de aprendizagem que beneficie aluno e
professor.

Neste contexto, concordamos com 0s autores, e enfatizamos que a insercdo da
tecnologia digital na educacao ndo deve ser vista apenas como auxilio para o professor, e
sim como parte de um projeto tecnoldgico-pedagogico na escola. O envolvimento dos
sujeitos que compdem a escola pode vir a propiciar, assim, uma atuacao reflexiva quanto
as praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais de uma maneira ampla e
colaborativa.

Barroso e Antunes (2015) ainda apresentam um compilado de cinquenta
ferramentas digitais, disponiveis no portal “EduArea”, que podem ser utilizadas tanto na
pratica de gestdo educacional, quanto em sala de aula, na elaboracdo de atividades e
avaliacGes. Sdo algumas dessas ferramentas, o Dropbox, que funciona como um disco
rigido virtual (ambiente para armazenamento) com varios gigabytes gratuitos e acessivel
por uma ampla quantidade de dispositivos; o Google Drive, que é uma ferramenta
disponibilizada pelo Google, como um espaco virtual gratuito, que contém uma gama de
ferramentas de criacdo de documentos, planilhas, formularios e pastas.

Destacam também o EdCanvas, que é uma ferramenta para a criacdo e
compartilhamento de li¢cbes das classes em formato digita; o Slideshare, que é uma opc¢éo
para a criacdo de slides e permite a visualiza¢do e espa¢o para comentarios; para esta
mesma finalidade, também esta na lista o Prezi, uma ferramenta digital que permite uma

apresentacao mais interativa, com visualizacdes dinamicas.
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Por fim, sdo apresentadas o Academia.edu, que é um espaco para se encontrar e
compartilhar artigos académicos; o Olesur, uma ferramenta utilizada na criacdo de
arquivos em formato .pdf com problemas de matematica, atividades de reforco e caligrafia
e mais recursos didaticos para imprimir; o Moodle, que é uma plataforma gratuita para a
criagéo de cursos; o Canvas, uma ferramenta para a gestdo de cursos, utilizada de forma
online, entre tantas outras ferramentas apontadas para a utilizacdo pedagdgica digital na
area da educacao.

Diante desta listagem divulgada pelos autores, percebemos a gama de
possibilidades de insercdo da tecnologia digital nos cenarios escolares. Algumas dessas
ferramentas possuem o potencial de serem utilizadas para além da sala de aula, ocupando
também seus espagos nas areas administrativas das instituicGes de ensino. J& em relagdo
a utilizacdo em sala de aula, Pereira e Leal (2016) defendem a ideia de que o uso de
ferramentas digitais no trabalho pedagogico gera um melhor aprendizado para o aluno,
fazendo com que ele obtenha mais interesse no contetdo transmitido, proporcionando
maior poder de assimilacdo e retencéo.

Para além da perspectiva do ensino-aprendizagem mediado pelas tecnologias
digitais como os supramencionados, surge o interesse em desenvolver estudos que se
dediquem a compreendé-las também em beneficio da formacao inicial de professores.
Buscando maneiras de propor uma formacao inicial de professores de linguas, de modo
com que essa formacédo favoreca a apropriacédo criativa do uso de tecnologias digitais a
fim de implementar praticas pedagogicas digitais inovadoras, esta investigacdo foca suas
consideracOes tedricas e praticas nas potencialidades de estratégias de gamificacdo de
duas ferramentas digitais especificas: Kahoot e Mentimeter.

Considerando o uso das duas ferramentas digitais em contextos educacionais,
Silva et al. (2018) utilizaram a opcéo da atividade em quizzes do Kahoot durante dezesseis
semanas, em uma turma de ensino medio. Para os autores, o Kahoot pdde proporcionar a
presenca da gamificacdo na sala de aula devido a utilizacdo de alguns elementos, como
as regras claras, os feedbacks imediatos, pontuacdo, ranking, tempo, colaboracdo e
divers&o.

Em um outro estudo, Salvino e Onofre (2016) utilizaram o Kahoot em suas
atividades em sala de aula com dois propdsitos: a revisdao de contelido e avaliacdo da
aprendizagem dos alunos do ensino médio. Como resultados dessa insercéo tecnoldgica

em sala de aula, elas relatam que foi possivel observar uma mudanga positiva no
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comportamento dos alunos quando solicitados a realizar a atividade utilizando o Kahoot,
além de uma maior concentracdo em sala de aula, juntamente com o desejo de acertar as
questdes.

Em relagdo aos estudos sobre a ferramenta digital Mentimeter, destacamos o
estudo de Vallely e Gibson (2018). As autoras afirmam que a ferramenta embora néo seja
educacional, tem sido utilizada em vérios cursos e programas de graduacdo, no
departamento de formacdo de professores, na University of Greenwich. No contexto de
investigacdo das autoras os alunos se mostraram entusiasmados com a ferramenta,
sobretudo, devido ao anonimato, permitindo uma atuacéo segura e sem julgamentos.

Sobre os estudos mencionados, percebemos que os resultados dessas pesquisas
somam aos objetivos dessa investigacdo. As estratégias de gamificacdo que as
ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter possuem nos despertam o interesse de
investigar as suas potencialidades em um contexto de formacéo inicial.

A insercdo dessas ferramentas no contexto de formacéo inicial de professores de
linguas se objetiva em apresenta-los as ferramentas para que, futuramente, em suas
futuras praticas pedagogicas — depois de formados — possam incluir a utilizagdo dessas e
outras ferramentas digitais a fim de proporcionarem aos seus alunos engajamento no
processo de aprendizagem.

Nesta mesma perspectiva, vale a pena apresentar alguns outros estudos que tém
como intuito possibilitar ao aluno um processo de ensino-aprendizagem que desperte o
seu interesse, proporcionando uma aprendizagem que considere a atuacdo ativa deste
aluno. A autora Lorenzoni (2016) reune diferentes possibilidades pedagogicas com o uso
de ferramentas digitais. A primeira pratica a ser apresentada foi com o Facebook utilizado
em aulas de Historia. O professor responsavel destaca que a iniciativa ofereceu boas
oportunidades para que a turma se expressasse de maneira eficiente. A segunda foi com
0 uso do Whatsapp em aulas de Redacdo e Lingua Portuguesa, em que os resultados
propiciaram aos alunos um maior esforco na producao de textos e uma participacdo mais
ativa em discussdes. A terceira pratica foi utilizando o Twitter também de forma a gerar
debates em aulas de Historia. Os resultados promoveram interacdes e discussdes online
em pequenos grupos. Por fim, outra experiéncia relatada foi com o uso do Instagram na
disciplina de matematica. Para o professor responsavel, os resultados culminaram no

envolvimento dos alunos com a matematica fora do contexto de sala de aula, promovendo
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um aprendizado articulado com a realidade dos alunos e também o estimulo para o uso
da criatividade.

Ainda, podemos apresentar outro compilado de ferramentas digitais, que
considera a insercdo da tecnologia digital no contexto educacional, justificando a
necessidade de um envolvimento de toda a comunidade escolar. Ele foi elaborado por
alguns profissionais da educagdo basica, como professores, diretores de escolas, alunos
do mestrado em educacdo, que ja trabalharam ou ainda trabalham com a tecnologia digital
em seu contexto educacional de atuacéo.

Podemos listar alguns, como o Google Classroom, que é um recurso do Google
Apps, utilizado no gerenciamento de contetido para as escolas, de modo a simplificar a
criagéo, distribuicédo e avaliacdo de trabalhos; o Duolingo, ferramenta destinada para a
aprendizagem de idiomas; o Google Earth, que também é um recurso do Google e
trabalha com imagens de satélites de diferentes lugares; o MovieMaker, um programa de
facil utilizag&o na elaboracéo de efeitos em audios e videos; o FazGame, uma ferramenta
digital de criacdo e compartilhamento de jogos educativos de narracéo de historias; esses
professores/estudantes também mencionaram o Power Point, utilizado na criacdo e
exibicdo de apresentacOes, entre outras ferramentas.

Diante do exposto, compreendemos e salientamos que as tecnologias digitais
podem ser inseridas de diferentes maneiras no contexto educacional, como na utilizacdo
de ferramentas digitais que auxiliem o processo de ensino-aprendizagem, e outras a serem
utilizadas até mesmo na gestdo educacional. Sendo assim, ressaltamos que essas podem
ser incluidas em praticas educativas, embora ndo sejam desenvolvidas para essa
finalidade, como exemplo, os estudos referenciados, anteriormente, nos mostram a
possibilidade de as redes sociais serem inseridas e trabalhadas em contextos educacionais.

A seguir, na subsecdo 2.2.1, serdo discorridos 0s conceitos acerca das praticas

pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais.

2.2.1 Préticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais

Entendemos que as praticas mediadas pelas tecnologias digitais se modificam de
acordo com as ferramentas digitais e as possibilidades de usos que podem ser realizadas
pelos professores. Diante disso, nos embasamos, primeiramente, no conceito de praticas,

que segundo o Dicionério Houaiss de Lingua Portuguesa (2009), quer dizer acdo,
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execucdo de algo, e ainda apresenta o significado da aplicacdo de uma teoria. Quando
consideramos as praticas voltadas aos contextos educacionais, temos as denominadas,
praticas pedagogicas, que segundo Lima (2015):

Ao qualificarmos o termo “pratica” com a adjetivacao “pedagdgica”,
especificamos a agdo empreendida evocando 0S processos
educacionais. [...] utilizamos a expressdo “pratica pedagdgica” com o
sentido de uma acdo educacional intencionalmente planejada e
empreendida por docentes junto a discentes, que visa a consecucao de
um processo de ensino e, para tanto, considera e valoriza o contexto de
sua realizacdo, bem como as experiéncias socioculturais dos sujeitos
envolvidos. (LIMA, 2015, p.95).

Compreendemos, portanto, que o termo “praticas pedagdgicas” se configure como
as acOes educacionais planejadas e realizadas pelos professores e alunos, com o objetivo
no processo de ensino, de forma a considerar o contexto e as experiéncias socioculturais
dos envolvidos. Neste viés, diante do contexto e experiéncias socioculturais
contemporaneas, compreendemos que as praticas pedagogicas atuais podem incluir a
utilizacdo de tecnologias digitais.

Autores como Barton e Lee (2015) argumentam que ha uma mudanca na relacédo
de aprendizagem informal e os dominios educacionais formais, que a tecnologia rompe
as fronteiras existentes entre eles. O desafio maior para os demais campos de
aprendizagem, incluindo a de uma segunda lingua, é de que modo aceitar essa ruptura e
considera-la na elaboracdo de uma pedagogia. Neste contexto, considerando as praticas
mediadas pelas tecnologias digitais em contextos educacionais, podemos compreender
que estas praticas incluem novas formas de colaboracgéo, de producéo conjunta e criacao
de conhecimento, ndo tendo como foco somente a aprendizagem exclusiva dos fatos.

Isto posto, as préaticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais podem ser
compreendidas como possibilidades da utilizacdo pedagogica das tecnologias digitais.
Essas possibilidades podem ser fundamentadas em atividades que sdo mediadas pelas
tecnologias, permeando assim, interacdes para o processo de ensino-aprendizagem. Desta
forma, é plausivel de se considerar os preceitos da teoria sociocultural como base das
interacdes desenvolvidas nas praticas mediadas pelas tecnologias digitais. Esta teoria sera
melhor abordada na secdo Teoria Sociocultural na formacéo de professores.

Ainda, sobre as praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais,

podemos relaciona-las aos usos de ferramentas digitais, pois é necessario que o professor
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saiba qual a finalidade do uso da tecnologia digital escolhida, além de ter definido o que
deseja que os alunos retenham apos a atividade.

Quanto as ferramentas digitais, essas possuem recursos que as permitem serem
trabalhadas pedagogicamente em contextos educacionais, de modo a auxiliarem 0s
professores em formacao a utilizarem em suas futuras préaticas. Um dos recursos que pode
ser aproveitado em sala de aula sdo as ferramentas digitais que possuem estratégias de
gamificacdo, que serdo abordadas na sec¢ao seguinte.

2.3  Gamificagdo aplicada ao contexto de ensino-aprendizagem

Nesta secdo, abordaremos a definicdo do termo gamificacdo, destacando a
distincdo conceitual entre gamificacdo e jogos. Além disso, serdo apresentados estudos
que discutem a insercdo da gamificacdo no ensino de linguas e nas praticas pedagogicas
mediadas pelas tecnologias digitais e por fim, serdo elencadas algumas estratégias de
gamificag&o.

2.3.1 O que é Gamificacédo?

A palavra gamificacdo surge a partir do termo game, que no inglés, significa jogo.
Kapp (2012, p.7) define game como “Um sistema no qual jogadores se engajam em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado
quantificavel frequentemente provocando uma reagdo emocional.” Essa defini¢do dada
por Kapp (2012) pode ser acolhida no &mbito educacional, pois é tacito que as atividades
educacionais tém objetivos, espera-se a interatividade e um feedback imediato em
beneficio do processo de aprendizagem.

Sobre a presenca de jogos no contexto educacional, Moran (2015) afirma que ela
é recorrente em diversos niveis de ensino. Segundo o autor:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez
estdo mais presentes no cotidiano escolar. Para geragdes acostumadas a
jogar, a linguagem de desafios, recompensas, de competicdo e
cooperagdo € atraente e fécil de perceber. Os jogos colaborativos e
individuais, de competicéo e colaboragdo, de estratégia, com etapas e
habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas
diversas areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015,
p.18).
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Levando em consideracdo as palavras de Moran, é importante se fazer conecta-las
ao termo gamificacdo, que segundo Bunchball (2010) é a utilizacdo da mecénica de jogos
em situacdes de ndo jogos, a fim de modificar o comportamento das pessoas. De maneira
semelhante, para Deterding et al. (2011) a gamificac&o é o uso de elementos de design de
jogos em contextos néo relacionados ao jogo.

Kapp (2012, p.32) define o termo a partir de uma perspectiva voltada a
aprendizagem. Para o autor, gamificacdo ¢ “a utilizagdo de mecénica, estética e
pensamento baseados em games para engajar pessoas, motivar a agdo, promover a
aprendizagem e resolver problemas”. Na mesma perspectiva, Vianna et al. (2013)
conceituam como a utilizacdo de mecanismos de jogos voltados ao objetivo de solucionar
problemas, de modo a estimular engajamento em um grupo especifico.

Jé para Busarello (2016, p. 23):

Gamification é um sistema utilizado para resolucdo de problemas
através da elevagdo e manutencdo dos niveis de engajamento por meio
de estimulos a motivacdo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios
ludicos para simulacdes e exploracdo de fenbmenos com objetivos
extrinsecos, apoiados em elementos utilizados e criados em jogos
(BUSARELLO, 2016, p. 23).

Diante das defini¢fes aqui apresentadas, percebemos que, de modo geral, elas se
complementam ao conceituarem o termo como a utilizacdo de mecanismos de jogos ou
cendrios lddicos, promovendo uma situacdo de engajamento a fim de solucionar
problemas (GOMES, 2017).

E importante ressaltar que ha autores que defendem que ha distincdes entre o uso
de elementos de jogos em contextos de ndo jogo (estratégias de gamificacdo)*. Segundo
Gomes e Reis (2017) quando utilizamos as estratégias de gamificacdo é necessaria a
criacdo de cenarios e narrativas que requerem engajamento ao aluno, promovendo a
interacdo, a fim de fazé-los solucionar os problemas e desafios de forma colaborativa. Os
autores mencionam que o0s professores devem motivar seus alunos na busca pela
realizacdo dos desafios propostos na atividade, e eles conseguem atingir esse objetivo
quando disponibilizam o feedback imediato e as recompensas. Ou seja, a gamificacdo

possui um sentido muito mais amplo do que apenas adicionar recompensas. Ela deve ser

* Este tema ser4 aprofundado na subsecio 2.3.4. “Estratégias de gamificacio”.
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considerada como o uso da mecanica baseadas em jogos para o envolvimento das pessoas,
motivando ac¢des, promovendo o aprendizado e resolucao de problemas.

Dessa forma, segundo a elucidacdo dos autores supracitados, para a utilizacdo da
gamificacdo ha a obrigatoriedade de criacdo de narrativas a fim de proporcionar o
engajamento e interagdo entre os alunos. Além disso, os autores destacam o0 uso da
gamificagéo a fim de promover a resolugéo de problemas.

Ainda sobre essa distingdo e considerando o surgimento da gamificacdo, Kapp
(2012, p.3) afirma que, ha décadas, 0s jogos tém sido bastante utilizados em processos de
aprendizagens de diversas areas, contudo, recentemente, eles estdo presentes nos
contextos de aprendizado e desenvolvimento de varias empresas. Essa integracdo no
curriculo de uma organizacdo possui a desvantagem de 0s jogos serem caros, e a sua
criagdo demorada.

Por essa razdo, a fim de solucionar este problema, surge a ideia de gamificacao,
que seria o acréscimo de pontuacéo, tabelas de classificagdo, de instrucdes, feedback,
narrativa, desafio e possibilidade de erro, sobretudo, o autor destaca que a motivacao das
pessoas jogarem é vivenciar os desafios, a emocéo e a incerteza dos resultados. Nesse
contexto, é relevante mencionarmos que esses elementos sugeridos pelo autor estdo
presentes nos recursos de navegabilidade das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter,
objetos de estudo desta investigacao.

Por sua vez, Deterding et al. (2011) defendem a distin¢cdo entre os termos
gamificacdo e jogos. Os autores, de modo mais detalhado, diferenciam os termos game
(jogar) e toy (brincar); gamificacdo, serious games (jogos serios) e playful interaction

(interagdes ludicas), conforme Figura 1:
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Figura 1: Distingdo entre Game e Toy; Gamification, Serious Games, e Playful interaction.
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Fonte: Deterding et al. (2011).

Na elaboracdo da figura, os autores propdem a existéncia de dois conjuntos a fim
de descrever o termo game: Gamification e Serious Games. Estes elementos situados no
campo game nos fazem compreender que tanto a gamification quanto os serious games
estdo descritos como ato de jogar. No entanto, a distingdo entre estes termos estd em
relacdo a utilizacdo integral ou parcial (alguns elementos) deste ato de jogar.

Ja a Playful interaction estd situada no campo Toy. Dessa forma, é possivel
compreender que ela se caracteriza como brincadeira, podendo se distanciar ainda mais,
conceitualmente do termo gamification.

Em relacdo aos estudos sobre a aprendizagem baseada em jogos (Games based
learning), € possivel verificarmos uma defini¢cdo semelhante a utilizacdo da gamificacéo,
todavia sem a presenca obrigatéria da criacdo de uma narrativa. Segundo Pivec,
Dziabenko e Schinnerl (2003), em uma aprendizagem baseada em jogos ha a utilizacao
de jogos em contextos educacionais a fim de proporcionar esse engajamento e
participacdo dos alunos, possibilitando-os uma aprendizagem experiencial. Para 0s
autores, o objetivo e a culminacdo do jogo é chegar a um consenso na solucdo de um
problema, contudo, os autores ndo mencionem a utilizacdo de uma narrativa ou cenario
que envolva a utilizacdo do jogo, dessa forma, é possivel compreendermos que esta
estratégia se torna indiferente quando os objetivos propostos em sala de aula, sdo
alcancados.

Ke, Xie, K. e Xie, Y. (2015) em seu estudo sobre a aprendizagem baseada em

jogos, explicam que o esperado é que 0s bons jogos sejam capazes de envolver 0s



36

jogadores em um processo interativo de aprendizagem baseada em problemas, ou seja,
nessa acao, é possivel que os jogadores experienciem solucdes, estratégias e ainda, sejam
capazes de interpretarem o feedback do sistema. Além disso, os autores destacam o
engajamento na busca pela resolugdo do problema, fazendo com que os envolvidos
percam a sensacédo de repeticao e esforgo, e obtém grande satisfacdo na atividade proposta
(CSIKSZENTMIHALYI, 1990, 2014).

Considerando esses dois conceitos apresentados (gamificacdo e aprendizagem
baseada em jogos), levamos em consideracdo que as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter ndo possuem a estratégia de criagdo de narrativa, vista como obrigatdria
segundo Deterding et al. (2011); Kapp (2012) e Gomes e Reis (2017), no entanto, ndo as
configuramos em uma aprendizagem baseada em jogos, uma vez que essas ferramentas
ndo sdo especificamente ferramentas de jogos, mas ferramenta digitais que podem ser
utilizadas em apresentacdes interativas, por meio da possibilidade de quizes gamificados,
por possuirem algumas estratégias de gamificacdo como feedback, ranking, pontuacao,
recompensas e avatares. Dessa forma, entendemos que, embora a estratégia de narrativa
ndo estivesse presente nelas, acreditamos que na intervencgédo proposta, foram exploradas
as demais estratégias de gamificacdo presentes, a fim de promover o engajamento e a
motivacao dos participantes, na busca por solucionar cada questdo abordada.

Além disso, afirmamos que a proposta de intervencédo que sera melhor detalhada
no capitulo metodoldgico, ndo teve a intencdo de mostrar ao aluno o que € uma aula
gamificada em si, mas sim, em apresenta-los as ferramentas digitais que possuem
estratégias de gamificacdo e que podem ser bem aproveitadas no contexto de ensino-
aprendizagem de linguas.

Por essa razdo, se torna importante conhecer os conceitos que definem os termos
gamificacdo e jogos, Visto que esses conceitos tedricos irdo orientar e embasar as analises
das praticas de observacdo dos microensinos, desenvolvidos pelos professores em
formacdo inicial, a fim de identificarmos se em suas propostas foram utilizadas
ferramentas que possuissem estratégias de gamificacdo, considerando-as no processo de
ensino-aprendizagem ou apenas realizada a utilizacdo da ferramenta considerando o jogo.

Diante dessas distingdes, entendemos que é necessaria a compreensdo acerca
destes termos para que a utilizacdo de estratégias de gamificacdo seja feita de forma
coerente, podendo despertar a concentracdo e o engajamento dos alunos a fim de superar

o0s desafios presentes nos processos de ensino-aprendizagem.
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2.3.2 A gamificagdo no ensino de linguas

Em relagdo a presencga da gamificacdo no ensino de linguas, apresentamos alguns
estudos que apontam eficientes resultados quanto a utilizacdo de estratégias de
gamificacdo neste contexto de ensino-aprendizagem de linguas.

Danowska-Florczyk e Mostowski (2012), em um estudo sobre o ensino do polonés
como lingua estrangeira, buscaram apresentar o potencial da utilizacdo de elementos
caracteristicos dos jogos. Os autores mencionaram 0 uso de estratégias como a
competicdo, criacdo de personagens, desafios, regras, niveis e fantasias.

Como resultados, destacam que a gamificacdo permite que os objetivos dos
professores e dos alunos sejam cumpridos de forma agradavel e estimulante. No caso dos
alunos, o objetivo é estarem motivados ao buscarem sucesso na atividade e em seu
autodesenvolvimento, j4 para o professor, o seu maior objetivo é a transmissdo de
conhecimento, que por meio da gamificagdo se torna motivadora aos alunos.

Concordamos com 0s autores quanto a motivacao proporcionada pelos elementos
de gamificacdo. No entanto, neste estudo, eles ndo fizeram mencéo a estratégia feedback
imediato (Kapp, 2012), a qual consideramos significativa para o autodesenvolvimento do
aluno, uma vez que a possibilidade de identificar sua atuacdo na atividade proposta
permite ao aluno uma pequena avaliacdo do seu desempenho durante a aprendizagem.

Uma outra pesquisa, realizada por Osipov et al. (2015), também apresenta a
eficacia da gamificacdo nos sistemas de aprendizagem de linguas de modo online. Os
autores possuiam como objeto de pesquisa a ferramenta digital chamada i2istudy. Esta
ferramenta permite a aprendizagem bésica ou aprimoramento de uma lingua por meio da
interacdo online de usuarios que atuam como professor e aluno. Essa pesquisa foi
desenvolvida para usuarios falantes ou que desejavam aprender as linguas inglesa,
espanhola, alema e russa.

Dentro da proposta de interacdo social por meio da ferramenta digital i2istudy,
continha as seguintes estratégias de gamificacdo: sistema de moeda virtual de tempo
(recompensas) que era disponibilizada nas contas dos usuarios, fazendo com que eles se
sentissem motivados a ganhar minutos; A apresentacao sequencial das aulas, disponivel
apenas depois da conclusdo do nivel anterior; As conquistas e distintivos, como forma de
motivar aos alunos a permanecer no sistema e por fim, a avaliacdo pelos pares, em que

professor e aluno, ap6s cada interacdo, podiam avaliar ao outro.
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Diante da proposta gamificada de ensino-aprendizagem desta ferramenta, 0s
autores enfatizaram que a gamificacdo utilizada motivou os usuarios a retornarem a
ferramenta para estudos adicionais, 0 que demonstra a sua eficicia no contexto de
aquisicdo ou aprimoramento de uma lingua estrangeira. Ainda, diante desta pesquisa,
compreendemos que as estratégias de gamificacdo, utilizadas dentro de uma ferramenta
digital, proporcionaram uma interagdo social mais significativa comparada as aulas
particulares via ferramentas digitais de comunicacao.

Nesta mesma perspectiva, Gomes e Reis (2017) em um estudo sobre a utilizacéo
de games e gamification no ensino de lingua inglesa, apontam resultados de aceitacao por
parte dos graduandos, professores em formacao inicial, quanto a temética de jogos digitais
e gamificacdo. Neste mesmo estudo, os autores afirmam que o uso de jogos digitais no
Brasil, além de ser uma pratica comercial, € uma préatica social. Segundo os autores, essa
pratica social ocorre em um ambiente conectado a rede, e € produzida pelo desejo do
entretenimento, na busca da satisfacdo pessoal na a¢éo do jogo.

A partir das ideias aqui descritas, podemos compreender o que diz Vianna et al.
(2013) sobre as praticas de gamificacdo estimularem emocdes e explorarem habilidades
dependentes de recompensas ao realizar determinada tarefa. Desse modo, entendemos
que as atividades gamificadas em contextos educacionais podem engajar e motivar 0s
sujeitos para a realizacdo da atividade, promovendo uma aprendizagem significativa
como também apontam Gomes e Reis (2017).

Na proxima subsecdo 2.3.3 sera abordado esse engajamento que as estratégias de
gamificacdo proporcionam por meio das praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias

digitais.

2.3.3 A gamificacéo nas praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais e

a Teoria do Flow

Segundo Weissheimer e Braga (2017) a utilizacdo de gamificacdo tem se tornado
frequente em situacBes e contextos variados, a fim de proporcionar o engajamento
cognitivo dos individuos, como ja mencionado na subsecdo anterior. Na opinido das
autoras, um desses contextos € o educacional e em alguns estudos cientificos, como em
Zichermann e Cunningham (2011); Sepehr e Head (2013); Vianna et al. (2013); Fadel et
al. (2014); Weissheimer e Braga (2017) podemos perceber este enfoque.
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Fadel e Ulbricht (2014) afirmam que apesar da palavra gamificacdo ter sido
utilizada pela primeira vez em 2010, ela vem sendo utilizada nas praticas pedagogicas
antes do avanco das tecnologias digitais na area educacional. Os autores apontam como
exemplos a pratica de premiar os estudantes com estrelinhas, como forma de recompensa
pelo trabalho realizado.

Com o avanco da tecnologia digital, essas estratégias de gamificacdo também
migram para as praticas pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais. Considerando
a presenca de gamificacdo digital no contexto educacional, Silva e Dubiela (2014)
afirmam que:

Um dos grandes desafios é como fazer com que os games € 0 uso de
tecnologia potencializem o aprendizado e ndo fiquem restritos ao seu
aspecto de entretenimento. A utilizacdo de elementos dos jogos em
contexto educacional (...) tem potencial para motivar os estudantes a se
engajarem no processo de aprendizagem. (SILVA e DUBIELA, 2014,
p.145).

Os autores elucidam sobre 0 modo que podem ser utilizadas as ferramentas
digitais que possuem elementos de jogos em contextos educacionais, uma vez que essas
praticas possuem potencial para motivarem e engajarem o0s participantes no processo de
aprendizagem.

Em relacdo a motivacdo e engajamento nos participantes, resultantes da utilizacdo
de ferramentas que possuem estratégias de gamificacéo, as autoras Weissheimer e Braga
(2017, p.93) defendem que estes termos “referem-se a processos mentais resultantes de
experiéncias vividas pelos aprendizes, que causam retencao de sua atencdo e sensacdo de
bem-estar.”. Vale ressaltar que essas maneiras de perceber o uso das ferramentas digitais,
também perfaz os objetivos deste trabalho que investiga as potencialidades das
ferramentas Kahoot e Mentimeter.

Essas duas ferramentas digitais, além da gratuidade, tém como recursos o0 processo
de interacdo por meio da gamificacdo o que pode vir a promover a motivacdo na
aprendizagem e a possibilidade de uso na revisdo de contetdos podem ser Uteis em sala
de aula. E importante considerar que promover um contato com essas ferramentas digitais
ainda durante a formacdo inicial pode vir a estimular um conhecimento mais aprofundado
desses recursos, e por consequéncia, pode vir a modificar a pratica do futuro professor.
Por essa razdo, acreditamos ser importante promover uma formacdo de professores

voltada a transformacao de praticas comuns em propostas inovadoras.
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Nesta perspectiva, consideramos o que afirma Fardo (2013) sobre a utilizagdo da
gamificacdo em praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais:

A gamificacdo se prop0e: a utilizar uma linguagem a qual os jovens ja
estdo adaptados; a utilizar esses meios dentro dos ambientes de
aprendizagem, sendo uma alternativa que leva em conta conhecimentos
e habilidades dos individuos, adquiridos através das incontaveis horas
de interacdo e aprendizagem no contexto dos games e da cultura digital.
(FARDO, 2013, p.78).

A partir dessa colocacgdo, entendemos que é pertinente que os professores realizem
atividades que envolvam a realidade social dos alunos. Atividades que possam
proporcionar o engajamento dos alunos, desenvolvendo um aprendizado ludico do
conteudo trabalhado, por exemplo.

Este engajamento pode ser explicado com base na Teoria do Flow, que segundo
Csikszentmihalyi (1990), o estado de Flow é atingido quando se vivencia, em qualquer
atividade, um nivel desafiador maior do que 0s que sdo presentes no cotidiano. Neste
estado, 0s sujeitos se submetem a um maior nivel de aprendizado, pois estdo engajados
em determinada situacdo que possibilita a formacédo e consolidacdo de memorias novas,
como a aprendizagem. Além disso, neste estado de Flow, o sujeito obtém a percepc¢éo de
possuir as habilidades necessarias para a realizacdo da determinada tarefa de
aprendizagem.

Csikszentmihalyi (2014), apos longos anos de estudo sobre a natureza e condicdes
de Flow, destaca duas condicGes para a existéncia do estado de Flow: a busca por desafios
para a realizacdo da acdo e a obtencdo de objetivos claros e feedback imediato sobre os
progressos realizados. Ele enfatiza que é sob essas condi¢fes de busca por desafios e
obtencdo de objetivos e feedback, que a experiéncia € desenvolvida, fazendo com que o
sujeito entre em estado de Flow, possuindo caracteristicas, como a concentracao e foco
no presente, fusdo entre a¢do e consciéncia, sensacao de controle das suas ac6es, distor¢do
do tempo e a sensacdo gratificante da experiéncia.

Desse modo, constatamos que as estratégias de gamificacdo, apresentadas na
subsecdo a seguir, presentes em ferramentas digitais, podem ser mais um recurso no
processo de ensino-aprendizagem, visto que essas estratégias podem vir a tornar maior a
possibilidade de ocorréncia do Flow. Em vista disso, na proxima subsecdo 2.3.4,
abordaremos alguns estudos que elencam de forma sistematica algumas estratégias de

gamificacao.
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2.3.4 Estratégias de Gamificagéo

Retomando o que afirma Kapp (2012), para desenvolver uma estratégica
gamificada é preciso pensar na utilizacdo de mecanicas de jogos, por exemplo,
pontuaces, niveis, narrativas, recompensas etc. a fim de transformar qualquer contexto
em uma situagdo de jogo. Nesta perspectiva, selecionamos dois estudos que elencam
algumas estratégias de gamificacdo, estes que serdo considerados na andlise de dados
sobre as estratégias presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter. O primeiro
estudo € o levantamento realizado por Vianna et al. (2013) que enumeram seis (6)
estratégias de gamificacdo, como mostra o Quadro 1, a seguir:

Quadro 1: Estratégias de gamificacdo propostas por Vianna et al. (2013).

Elemento Descricao
Interatividade Permite a interacdo entre dois ou mais
envolvidos no jogo.
Suporte Gréfico Serve solucionar problemas relacionados

a funcionalidade técnica do jogo.

Envolve o jogo em uma histéria oriunda
Narrativa da literatura na qual o jogador € o
protagonista dessa historia, na maioria das
vezes.

Prémios e retribui¢des que o jogador deve
Recompensas receber pelo fato de ter conseguido
concluir o jogo ou uma das etapas do
mesmao.

Tem como finalidade estimular a
competicdo e o0 raciocinio entre 0s
Competitividade participantes. Porém € importante criar
uma face educativa, para ensinar criancas
e adolescentes que perder ou ganhar ndo é
0 que importa.

E uma comunicacdo eletrdnica que
envolve redes de comunicacao e sinais de
transmissdo, possibilitando interacdes
entre os diversos jogadores. E uma
Ambientes Virtuais estratégia que poderia ser vista como
problemaética, no entanto, ela ndo é para 0s
autores, e neste contexto de investigacao
ela nem sera mencionada, ja que ndo esta
presente  nas ferramentas  digitais
analisadas na presente pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos de Vianna et al. (2013).
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Além de selecionarem algumas estratégias de gamificacdo, os autores, ainda
discutem sobre as areas que essas estratégias poderdo se destacar no futuro, como no
campo da salde, na esfera publica, em empresas e sobretudo na educacdo. Segundo
Vianna et al. (2013), a educacédo é a area que possui maior expectativa em relacdo aos
beneficios da gamificacdo e que a partir da utilizacdo dessas estratégias, conforme Quadro
1, os professores conseguem motivar seus alunos e consequentemente, promover a
aprendizagem. Além disso, destacamos que dessas estratégias elencadas, a
interatividade, as recompensas e a competitividade também estdo presentes nas
ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, conforme sera elucidado na analise dos dados.

Com o objetivo de formagéo de professores sobre a inser¢do de gamificacdo e
games em contextos educacionais, Alves, Minho e Diniz (2014) realizaram um curso em
novembro de 2013 que continha em uma das suas atividades de formacéo, a elaboracéo,
por parte dos professores participantes, de critérios para a avaliacdo de estratégias
gamificadas, conforme o Quadro 2, abaixo.

Quadro 2: Estratégias de gamificacdo propostas por Alves, Minho e Diniz (2014).

Elemento Descricao

Definicdo da tarefa que deve ser reali-

Missdo bem definida o
zada para alcancar a vitdria.

Sistema diversificado, justo, crescente
possibilitando a recupe-
racdo/superacdo de equipes.

Sistema de Pontuacéo Eficiente
(recompensa/feedback)

Capacidade de envolvimento da
histéria, aderéncia com as tarefas
realizadas.

Narrativa e Estratégia bem definidas
(Niveis/Fases)

Objetividade da tarefa, nivel de
Tarefas Claras/Evidentes/Organizadas | dificuldade adequado e aderéncia ao
publico-alvo.

Capacidade de unir elementos

Criatividade conhecidos de forma diferente.

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos de Alves, Minho e Diniz (2014).

Em relacdo as estratégias apresentadas por Alves, Minho e Diniz (2014), ¢
possivel identificarmos que as estratégias de missdo, de feedback, pontuacéo e tarefas

claras parecem se relacionar diretamente com as ferramentas digitais Kahoot e
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Mentimeter, analisadas nesta investigacdo, visto que essas estratégias também sdo
existentes nestas ferramentas.

Diante destes levantamentos propostos por Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e
Diniz (2014), constatamos que h& semelhanga nas descricGes entre as estratégias
elencadas pelos autores, inclusive, algumas delas se repetem, como a narrativa e 0s
sistemas de pontuacbes. No entanto, é importante destacarmos que a maior parte dessas
estratégias sdo passiveis de serem encontradas nas ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter, essas que possuem estratégias de gamificacdo e promovem interacdo em
tempo real, sendo importante destacar que a ferramenta Kahoot é uma ferramenta
educacional e por sua vez, a ferramenta Mentimeter ndo foi desenvolvida para esse fim,
mas que pode ser tdo bem empregada neste contexto quanto a ferramenta Kahoot.

Além da descricdo dessas estratégias, buscaremos, ainda, identificar quais
estratégias também se encontrardo presentes nas ferramentas digitais selecionadas pelos
professores em formacdo inicial suas praticas de microensino. Essas analises serdo
discutidas no capitulo Analise e discussdo dos dados.

Destacamos que a escolha desses estudos ocorreu devido ao fato de os autores
categorizarem e definirem conceitualmente as estratégias de gamificacdo e além disso,
s8o os levantamentos que apresentaram maior nimero de estratégias.

Considerando a possibilidade da utilizacdo de estratégias de gamificacdo
vinculadas ao uso das tecnologias digitais em contextos educacionais, € necessario que
os professores desenvolvam habilidades necessarias para conseguirem realizar,
efetivamente, o uso pedagogico de ferramentas digitais que possam ser, ou ndo, criadas
para oS contextos educacionais. Uma dessas habilidades é o desenvolvimento do

letramento digital, que sera melhor descrito na secao seguinte.

2.4  Letramentos digitais

Ao estudarmos os letramentos digitais, precisamos entender o conceito de
letramento, visto que essa definicdo nos permite compreender que o desenvolvimento de
letramentos ocorre quando 0s incorporamos as nossas praticas culturais. Neste viés, sao
apresentados os conceitos de letramento, letramentos digitais, os diferentes tipos de

letramentos digitais e ainda, sua relagdo com a multimodalidade e o letramento visual.
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2.4.1 O que é letramento?

Ao tecermos algumas consideracdes sobre o conceito de letramento, concordamos
com Alvarenga e Vieira (2017) que afirmam que este termo possui diferentes
significacBes de acordo com a reflexdo que é desenvolvida.

Neste contexto, Rojo e Moura (2019) destacam sobre o equivoco inicial que
envolveu a definicdo de letramento, em que o termo passou a ser utilizado juntamente
com os conceitos de alfabetizacdo e alfabetismo no final da década de 80. Devido ao
equivoco, os autores dao énfase quanto a defini¢do de cada termo: “Assim, enquanto a
alfabetizacdo se ocupa da aquisicdo da escrita por um individuo, ou grupo de individuos,
o letramento focaliza os aspectos sOcio-historicos da aquisicdo de uma sociedade.”
(ROJO e MOURA, 2019, p.14).

Compreendemos que a principal distin¢do entre alfabetizagdo e letramento esta na
nocéo de préatica social. Para Kleiman (1995, p.19), o termo letramento pode ser definido
como “um conjunto de praticas sociais que usam a escrita, enquanto sistema simbalico e
enquanto tecnologia, em contextos especificos, para objetivos especificos”. O sujeito
letrado ndo somente consegue ler e escrever, como também adquire capacidade de utilizar
esses conhecimentos em préticas sociais de leitura e escrita.

Nesta mesma perspectiva, Soares (2002) considera como letramento a condicéao
do sujeito que ndo apenas saiba ler e escrever, mas que desenvolve as praticas sociais que
utilizam a escrita.

Ja Buzato (2006, p.4) define o conceito de letramentos como:

letramento, ou mais precisamente os letramentos, sdo praticas sociais e
culturais que tém sentidos especificos e finalidades especificas dentro
de um grupo social, ajudam a manter a coesdo e a identidade do grupo,
e sdo aprendidas em eventos coletivos de uso da leitura e escrita, e por
isso sdo diferentes em diferentes contextos sdcio-culturais. (BUZATO,
2006, p.4).

Assim, como Buzato (2006), podemos mencionar Barton e Lee (2015) que
consideram o letramento, como uma habilidade sociocultural de leitura e escrita. Eles
destacam que, os estudos de letramentos identificaram diferentes letramentos associados
a diversos dominios da vida. Desse modo, designam que o letramento serve para examinar
as mudancas das praticas sociais, incluindo o impacto das novas tecnologias em nossas

vidas.
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Portanto, consideramos que o conceito de letramento, além de englobar as préaticas
de leitura e escrita, esta intimamente relacionado ao contexto em que se insere. Baseando,
ainda, no entendimento de que o processo de ler e escrever, se torna insuficiente para
descrever a gama de possibilidades de leituras que as diversas tecnologias proporcionam,
podemos destacar o trabalho de Rojo e Moura (2019) quando passam a utilizar o termo
letramentos considerando o imenso grupo de praticas de letramento viabilizadas com
essas tecnologias. Dando destaque especificamente para o contexto de interesse dessa
investigacdo que considera o uso das tecnologias digitais, citamos os trabalhos de Valente
(2001) em relacéo ao processo de ensino-aprendizagem mediado por essas tecnologias.

Na subsecdo seguinte, serdo descritos, portanto, os tipos de letramentos digitais a

serem considerados na pratica docente.

2.4.2 Tipos de letramentos digitais na pratica docente

Quanto ao conceito de letramento digital, Gillen e Barton (2010) o definem como
pratica social devido as constantes mudancas pelas quais as pessoas criam e recriam
significados utilizando as tecnologias digitais, possibilitando que aspectos especificos dos
letramentos digitais possam ser investigados de diferentes maneiras, de acordo com a
pratica social de cada sujeito.

Concordamos com 0s autores, pois compreendemos que € por meio do letramento
digital que descobrimos as facilidades e as dificuldades das interacdes sociais daqueles
que utilizam a tecnologia digital, considerando a integracdo dessas tecnologias em suas
experiéncias de vida cotidianas e educacionais.

Para Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p. 17) o letramento digital pode ser
compreendido como “habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar,
administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de
comunicagao digital.”. De acordo com esta perspectiva, ressaltamos que obter o dominio
dos letramentos digitais, passa a ser uma habilidade a ser desenvolvida quando se quer
fazer uso efetivo das tecnologias digitais no momento em que estas sdo incorporadas na
educacéo.

Neste contexto, considerando 0s sujeitos participantes desta investigacéo,
professores em formacdo inicial, essa investigacdo parte da premissa que deve-se

trabalhar por uma formagdo que desperte nos professores o interesse em conhecer e
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desenvolver em suas praticas os diferentes tipos de letramentos digitais, conforme o

Quadro 3, a seguir.

Quadro 3: Tipos de letramentos digitais propostos por Dudeney, Hockly e Pegrum (2016).

Primeiro foco: Segundo foco: | Terceiro foco:  Quarto foco:
Linguagem Informacao Conexies (Re)desenho
Letramento
Impresso
@ +
‘E‘ Letramento em
¥ SMS
bt .. | Letramento em Letramento
W Hipertexto Classificatorio
a Letramento em Letramento em Letramento
@ Multimidia Peszquisa Pessoal
=
= ees Letramento em = Letramento em
.FE Informacio Rede
= Letramento em Letramento
E" Filtragens Participativo
= Letramento em Letramento
&) Jogos Intercultural
=EEE
Letramento
Maovel
srsss LeEtramento em Letramento
Codificacio Eemix

Fonte: Elaborado pela autora, adaptado de Dudeney, Hockly e Pegrum (2016).

Segundo o quadro, os letramentos digitais se dividem em quatro (4) tipos de focos:
Linguagem, Informacdo, Conexdes e (Re)desenho. Os autores explicam que o primeiro
foco é o de linguagem. O primeiro tipo a ser apresentado é o letramento impresso,
caracterizado como a habilidade de compreensdo e criacdo de textos escritos,
considerando caracteristicas do discurso, gramatica e vocabulario. Em seguida, é
apresentado o letramento em SMS, que consiste na habilidade de comunicacdo em
internetés® e letramento em Hipertextos, cuja habilidade é processar hiperlinks® de modo

a incrementar a eficiéncia de um documento.

> Expressdo criada para denominar o tipo de linguagem utilizado no mundo virtual.

® Os hiperlinks funcionam como indicadores de informagGes sumarizadas pelo autor/designer
inseridos na superficie hipertextual, a fim de construir sentidos condizentes com seus propdsitos
de autor, sua intencionalidade, seu posicionamento ideoldgico.
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Ainda, temos o letramento multimidia, que se desenvolve por meio da habilidade
de criar e interpretar textos em multiplas midias, com o uso de sons, imagens, videos.
Neste primeiro foco, também é apresentado o letramento em jogos, caracterizado pela
habilidade de navegar e interagir de modo eficiente dentro de jogos. Por fim, temos o
letramento movel, caracterizado pela navegacdo, interpretacdo de informacgdes e
comunicacdo por meio da internet movel e o letramento em codificacdo, caracterizado
pela habilidade de ler e escrever em codigo de computador, na criacdo de softwares e
canais de midia.

De forma a associar os tipos de letramentos presentes neste primeiro foco
(Linguagem) e as duas ferramentas digitais, Kahoot e Mentimeter, utilizadas nas
intervencdes, consideramos a possivel presenca de dois (2) tipos do total de sete (7)
letramentos digitais apresentados. S&o eles: O letramento multimidia e o letramento
em jogos.

Quanto ao letramento multimidia, este parece se relacionar com as ferramentas
propostas no sentido de que para a criacdo dos questionarios gamificados, o professor
responsavel podera fazer uso de imagens, sons, videos e para usa-los adequadamente é
preciso que saiba interpretar a ferramenta e suas caracteristicas multimidiaticas. Sobre o
letramento em jogos, acreditamos ser um ganho para o professor ter seu dominio, visto
que a presenca de estratégias de gamificacdo nas ferramentas significa que estas
funcionam semelhantes aos jogos em um contexto de ndo jogos. Desta forma, parece ser
viavel que o professor compreenda e interprete as regras dessa modalidade.

O segundo foco é o de informacdo, os autores enfatizam que a informacéo tem se
tornado cada vez mais disponivel devido as tecnologias, desse modo, é necessario saber
acessa-las e avalia-las. Nesse contexto, existem alguns letramentos que possibilitam
desenvolver as habilidades voltadas a informacéo. S&o eles: O letramento classificatorio,
definido pela habilidade de classificar os recursos Uteis online, por exemplo, na criagcdo
de nuvens’ e organizagdo de pastas. O letramento em pesquisa, que pode auxiliar as
pessoas no uso de estratégias apropriadas de busca, como na escolha de palavras-chave
apropriadas para pesquisa e também no uso eficiente nos servigos de busca, de modo a

compreender suas funcionalidades e limitacdes.

" 0 armazenamento em nuvem é uma tecnologia que permite guardar dados na internet através de
um servidor online sempre disponivel. Nele, o usuario pode armazenar arquivos, documentos e
outras informagdes sem precisar de um HD no seu computador.



48

Ainda, temos o letramento em informac&o, que hoje, € um dos mais essenciais dos
letramentos contemporaneos. O desenvolvimento deste tipo de letramento é necessario
para a avaliacdo da credibilidade das noticias, comparacdo de fontes, de modo a
desenvolver uma criticidade com as origens das informacg6es. Por fim, o ultimo tipo de
letramento deste foco € o letramento em filtragem, que é utilizado para reduzir o fluxo
digital a um nivel administravel. Este se relaciona com o cenério académico, uma vez que
ha excessos de informacdes e publicacdes, sendo necessaria um tipo de filtragem, como
na selecdo de publicaces de um periodo de tempo.

Relacionando os tipos de letramentos digitais apresentados neste segundo foco
(Informagéo) com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, consideramos que dois
(2) tipos dialogam com as ferramentas digitais estudadas: o letramento em pesquisa e
em informacdao, visto que para a elaboracdo dos questionarios gamificados (quizzes)
inseridos dentro dessas ferramentas digitais, é necessario que o professor responsavel
tenha a habilidade de pesquisar, rastrear e/ou comparar as fontes dos materiais necessarios
para a sua préatica educativa, como de conteudo, imagens, videos etc.

O terceiro foco, denominado pelos autores, € o de conexdes. Neste foco se
encontram os letramentos voltados a era digitalmente conectada. Temos, portanto, o
letramento pessoal, caracterizado pela habilidade no uso das ferramentas digitais de forma
que os individuos possam construir a identidade online que desejarem. E um letramento
primordial, pois para que ocorra a interacdo em rede, se faz necessario saber colocar-se
nela. Ja o letramento em rede significa ter a habilidade de organizar redes online
profissionais e sociais, podendo se comunicar com 0s outros, obtendo informacoes. Este
letramento em rede pode contribuir para aprendizagem continua, dentro e fora da sala de
aula.

O terceiro tipo é o letramento participativo, caracterizado pela capacidade de
contribuicdo para a inteligéncia coletiva das redes digitais que estdo a servi¢co de metas
pessoais e coletivas. Por fim, o Gltimo tipo de letramento apresentado neste foco é o
letramento intercultural. E um letramento necessario para o desenvolvimento da
apreciacdo e interpretacao de artefatos de diversos contextos culturais, a fim de obter uma
comunicacdo efetiva com interlocutores de diferentes culturas.

Em relacdo ao terceiro foco (Conexdes), identificamos apenas um (1) tipo dos
letramentos digitais listados por Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) que € possivel de ser

associado as ferramentas Kahoot e Mentimeter: o letramento pessoal. Este que é
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caracterizado pela habilidade de usar as ferramentas digitais para projetar a identidade
online desejada, diante disso se assemelha ao fato de que nessas ferramentas ha a
possibilidade de apresentar a sua identidade, como em avatares ou até mesmo por nomes
ou pseuddnimos.

Enfim, o quarto foco, denominado de (re)desenho, apresenta um Unico tipo de
letramento, o letramento remix. E um tipo de letramento que engloba letramentos dos trés
focos de habilidades aqui descritos: Linguagem, Informacdo e Conexdes. Embora este
tipo de letramento ndo se relacione diretamente as ferramentas digitais propostas nesta
investigagdo, é importante mencionarmos que ele é caracterizado pela habilidade de
criacdo de novos sentidos ao modificar textos e artefatos ja existentes, de modo com que
circulem estas remixagens no interior das redes sociais.

A partir das definicdes e classificagcdes de diferentes tipos de letramentos digitais
podemos considera-las dentro do contexto educacional de modo que o professor em
formacao inicial desenvolva um letramento digital voltado as préaticas pedagdgicas. E
necessario, portanto, que as universidades insiram 0s novos tipos de letramentos na
formacéo inicial dos professores, para que eles sejam expostos a experiéncias com novas
formas de acdo em suas futuras praticas docentes, por exemplo, com a possibilidade de
utilizacao de ferramentas digitais de forma criativa, critica e reflexiva.

Nesta perspectiva, damos destaque aos estudos de Bittencourt e Albino (2017)
sobre a insercédo do letramento digital na formacé&o inicial de professores quando afirmam
que ela pode reduzir os problemas escolares que ocorrem atualmente devido a falta de
dominio do uso pedagogico da ferramenta digital e de formacdo especifica para os
professores em exercicio. Os autores pontuam que:

Um dos desafios que a sociedade e as instituicdes de ensino encontram
neste momento € a falta de conhecimento e treinamento em midias
digitais de toda comunidade académica. Esse pode ser um dos fatores
que tém contribuido para a ndo utilizacdo adequada das novas
tecnologias disponiveis nas atividades de ensino e aprendizagem.
(BITTENCOURT e ALBINO, 2017, p. 206).

Nesse viés, compreendemos a necessidade de preparar os professores em
formacdo inicial considerando os letramentos digitais que envolvam as realidades atuais
a fim de que eles desenvolvam um letramento digital para utilizar pedagogicamente as
ferramentas digitais. Dessa forma, busca-se estimular a utilizacdo das tecnologias digitais

em suas futuras praticas de ensino. Além disso, considerando a integracdo, cada vez
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maior, de textos multimodais®, é necessario que desenvolvamos novas formas de leitura,
de modo a considerar todos 0s aspectos presentes em um texto, como a escrita, as
imagens, as cores etc.

Dessa forma, a proxima subsecdo discute aspectos referentes a multimodalidade,
considerando que as ferramentas digitais utilizadas neste contexto de pesquisa incluem
caracteristicas culturais, proporcionando uma leitura multimodal dos contetdos inseridos

nessas ferramentas.

2.4.3 Multimodalidade e o Letramento Visual

O surgimento e ascensdo das tecnologias digitais em diferentes areas em
contextos, desde situacOes cotidianas a contextos educacionais, tém feito as
comunicagdes, em suas variadas formas, se modificarem. Os textos escritos se tornaram
multimodais, ou seja, passaram a considerar mais de uma modalidade linguistica em sua
forma, como imagens, cores, textos, hiperlinks etc.

Gillen e Barton (2010) afirmam que 0 aumento na utilizacao de imagens em textos
ndo funciona como maneira de simplificar a leitura, e sim o contrario, pois os textos
multimodais exigem novas formas de leitura. Os autores defendem que a leitura e
significacdo dada para cada modalidade destes textos devem ser compreendidas
separadamente para que, na forma de um todo, os significados de todas as modalidades
se relinem em uma Unica leitura, de modo a reconhecer e considerar uma maior
abordagem cultural e social.

Kress (2010) ao definir multimodalidade, enfatiza a necessidade de néo considerar
a linguagem como ponto central da comunicacdo. O autor defende que a multimodalidade
pode ser considerada como uma teoria da comunicacdo e ressalta a importancia do
contexto sociocultural da interacdo e os meios para disseminar os significados.

Nesta mesma perspectiva, Silvino (2014) argumenta que:

O termo multimodalidade surge pela necessidade de explicar 0s novos
fendmenos que aparecem diante do aprendizado da leitura e da escrita.
Surgem, também, frente ao uso da tecnologia durante o processo de
ensino e aprendizagem. A multimodalidade afirma que o sentido é
construido, interpretado e expresso ndo apenas pela linguagem falada

8 Os textos multimodais sio aqueles que empregam duas ou mais modalidades de formas
linguisticas, a composicao da linguagem verbal e ndo verbal com o objetivo de proporcionar uma
melhor insercdo do leitor no mundo contemporéneo.
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ou escrita, mas também por varios recursos disponiveis para a producéo
de sentido — imagens, cores, sons, movimentos e gestos. Juntos, estes
meios de comunicagéo produzem significados e interferem nas relagtes
de interacdo e aprendizagem dos individuos. (SILVINO, 2014, p.167).

Concordamos com 0s autores em relagéo ao aumento de possibilidades de leituras
que os textos multimodais possibilitam. Por exemplo, em uma sala de aula, cada leitor é
constituido por aspectos culturais, possibilitando que as leituras se tornem exclusivas de
cada um, e considerando que a maior utilizacdo de elementos multimodais fara com que
mais perspectivas de leituras surgirdo.

Sob outro ponto de vista, Vieira (2012) baseada nos estudos Kress (2010) também
considera que todos os elementos presentes no texto constituem modos de significacéo,
no entanto, a autora defende a ideia de que todos 0s géneros textuais sdo multimodais,
possuindo ao menos dois modos de representagdo como palavras/imagens;
palavras/gestos.

Considerando que as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, utilizadas nesta
pesquisa, sdo constituidas de estratégias de gamificacéo, que dialogam diretamente com
aspectos multimodais, como a presenca de textos que estimulam o desafio, o som, as
imagens e as cores das telas, € necessario que compreendamos 0s preceitos a respeito da
capacidade de interpretacdo visual que envolvem por exemplo as cores e 0s elementos
gréficos.

Com énfase na escolha das cores nas telas, apresentamos o que afirma Crepaldi
(2006) ao defender que as cores podem possibilitar as pessoas sensacdes, acoes e reacoes.
Nesta perspectiva, Raposo e Obregon (2015), em um estudo sobre os elementos graficos
do design de revistas digitais, discutem que esta reacdo as cores sempre dependera de
associagdes culturais, tendéncias, idade e preferéncias individuais.

Concordamos com o0s autores e ainda, enfatizamos a presenca de um significado
simbolico em relacdo as cores utilizadas nos aspectos de corre¢do das ferramentas
digitais. Por exemplo, quando a cor verde na tela representa o correto, ou seja, 0 acerto,
enquanto que a tela vermelha se associa ao erro. Nessa perspectiva, 0s autores também
apresentam uma significacdo em relacao as cores claras e leves, que se relacionam com a

feminilidade, ao passo que as escuras a masculinidade.
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Compreendemos, dessa forma, que a escolha das cores em qualquer ferramenta
digital e at¢ mesmo em outras possibilidades textuais, pode proporcionar diversas
consequéncias, que estdo sujeitas aos aspectos culturais e sociais do sujeito que a enxerga.

Diante deste contexto, nos aproximamos do conceito de letramento visual, este
que ndo esté presente no levantamento realizado por Dudeney, Hockly e Pegrum (2016).
Para Stokes (2002) letramento visual é a habilidade de ler e interpretar as informacoes
presentes em imagens a fim de transforma-las em diferentes formas que auxiliem a
comunicacdo. Procopio e Souza (2009) definem o termo como a habilidade de
compreensdo e producdo de mensagens visuais. Ja para Ferraz (2014) o letramento visual
é o estudo das imagens, com o propoésito de investigar a sua importancia, sua
representacdo e construcdo de significados. Por fim, para Pereira e Brasil (2016), é a
pratica do estimulo critico quanto aos textos multimodais que origina o letramento visual.

A partir dessas defini¢cdes, compreendemos que também por meio da capacidade
critica em relagéo aos elementos multimodais das ferramentas digitais, ou seja, por meio
do letramento visual, que os professores em formacdo inicial, participantes desta
pesquisa, poderdo ou ndo, interpretar as estratégias de gamificacdo utilizadas nas
intervengdes com as ferramentas digitais propostas.

Dessa forma, considerando a possibilidade de diferentes leituras, proporcionadas
pela presenca da multimodalidade em diversos contextos, como 0s educacionais, é
necessario que os professores estejam preparados para discutir e considerar todos os
elementos presentes nos mais variados tipos de textos a fim de que esses elementos 0s
auxiliem na compreensdo de diversos significados e interacdes sociais. Neste contexto,

na proxima secao sera abordada a Teoria Sociocultural na formacéo de professores.

2.5  Teoria Sociocultural na Formacao de Professores

Em relacdo ao exposto nas secdes predecessoras, consideramos 0s conceitos sobre
a insercdo de tecnologias digitais nas praticas educacionais, como 0 surgimento da
interacdo mediada pelo computador, a utilizacdo de novas ferramentas digitais em
contextos educacionais. Também discorremos sobre a presenca de estratégias de
gamificacdo em ferramentas digitais e ainda, a necessidade de o professor desenvolver
um letramento digital para utilizar pedagogicamente essas ferramentas, de forma a

considerar os aspectos multimodais presentes nelas.
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Neste contexto, considerando o0s aspectos socioculturais que circundam uma
formacdo voltada ao uso de tecnologias digitais, o foco desta secdo estd na Teoria
Sociocultural na formacéo de professores. Nesta se¢do consideraremos aspectos como a
formagdo inicial de professores e a também a formacéo de professores voltada ao uso das

tecnologias digitais.

2.5.1 A Formagéao Inicial de Professores

Considerando que o0s sujeitos participantes deste estudo investigativo se
encontram no processo de formacdo inicial, abordaremos o que é apresentado nos estudos
desenvolvidos sobre esta tematica.

Novoa (1992) afirma que para que seja possivel compreender as préaticas
pedagdgicas dentro de uma escola, é necessario que se conheca o professor, sua formagéo
inicial e o percurso de sua carreira profissional, ja que se tornar professor € um processo
de novos aprendizados e de extensa duracdo. NGs concordamos com o autor e acreditamos
que a formacdo do professor é continua, didria e sem fim, pois, embora o professor ndo
se situe ou se considere em processo de formacéo continuada, ele ndo esta deixando de
ser formado mediante a experiéncia pratica da atuacao.

Em relacdo ao desenvolvimento profissional, Vieira-Abrahdo (2001) pontua que
a formacao reflexiva consiste no reconhecimento de que o professor tem um papel ativo
na formulacdo dos objetivos e metas de seu trabalho, no exame de seus proprios valores
e pressupostos e no desempenho de papeis de lideranca no desenvolvimento curricular e
em reformas escolares. Essa reflexdo significa também o reconhecimento de que a
producdo de teorias sobre o ensino ndo é propriedade exclusiva das universidades e
centros de pesquisas, podendo ser gerada também pelo professor no desenvolvimento de
Sua pratica.

Desta forma, consideramos que o desenvolvimento de um pensamento reflexivo
do professor deve ocorrer desde a sua formacao inicial e defendemos gue € na nesta etapa
de formacdo que o futuro profissional precisa aprender a ser reflexivo e atuar de forma
critica e reflexiva.

Sobre esta tematica, Canario (2007) ja alegava que:

Aprender a agir como um “profissional reflexivo” significa ser capaz
de “analisar o seu trabalho profissional”, “melhorar as suas proprias
estratégias e praticas de ensino”, assumir a responsabilidade de
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“produzir novos conhecimentos acerca da educagdo e da formagdo
(CANARIO, 2007, p.138).

De acordo com o autor, compreendemos que este conceito deve perpassar pelo
contexto de formacéo de professores, incluindo todo o seu desenvolvimento profissional
— do inicio de sua carreira dentro das universidades ao dia a dia de sua atuacéo por meio
da formagé&o continuada.

Dentro da perspectiva da Linguistica Aplicada (LA), Miller (2013) apresenta uma
dificuldade frequente nos cursos de formacao inicial. Essa dificuldade esta no préprio
futuro profissional, que ao ingressar em um curso de licenciatura, ainda espera ser
“ensinado” a usar técnicas que funcionem.

Ponderando sobre os cursos de formacdo de professores de linguas Vieira-
Abrahdo (2012) afirma que:

Nos cursos de formacéao de professores de linguas ha o predominio de
treinamento de técnicas especificas, consideradas ideais, precedidas da
exposicdo e “transmissdo” de conhecimentos gerados pelas pesquisas
em Linguistica Aplicada e em Aquisicdo de Linguas. Fruto de uma
perspectiva positivista, surge a teoria behaviorista de aprendizagem,
gue a vé como formacao de habitos, como consequéncia de estimulo e
reforco. Formar o professor é, portanto, condiciona-lo por meio de
treinamento. A grande falha do behaviorismo, segundo Williams e
Burden (1997), foi a negacdo do elemento fundamental no processo de
aprendizagem, qual seja, o sentido que os aprendizes atribuem aos seus
mundos e 0S processos cognitivos ou mentais que trazem para a tarefa
de aprender.(VIEIRA-ABRAHAO, 2012, p. 458).

A autora apresenta uma dificuldade enfrentada nos cursos de formacdo de
professores de linguas: a presenca da teoria behaviorista que direcionou esta formacéo ao
treinamento de técnicas especificas, desconsiderando o sentido atribuido pelos aprendizes
em Seus processos cognitivos na aprendizagem.

Em contradicdo a Teoria behaviorista, a Teoria sociocultural considera que a
cognicdo humana é construida por meio da interacdo social e dos materiais culturalmente
construidos, promovendo o engajamento em atividades sociais. Dessa forma, segundo
Johnson (2009), o desenvolvimento cognitivo € um processo interativo, mediado pela
cultura, pelo contexto, pela linguagem e pela interacao social.

Ressaltamos que é dentro desta perspectiva da teoria sociocultural que este estudo
investigativo se encontra no campo da LA visto que nosso contexto de pesquisa envolve
as tecnologias digitais num contexto de formacao inicial de professores. Desta forma,

relacionamos as ferramentas e os letramentos digitais as préaticas sociais, considerando o
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papel de interagdo social e de ferramentas de mediagcdo nas préaticas docentes. Neste
contexto, na proxima subsecao serd discorrido o processo de formacédo de professores de

linguas segundo a perspectiva sociocultural.

252 A Formacdo de Professores de Linguas na Perspectiva da Teoria

Sociocultural

A fim de entendermos de que modo a profissdo de professor é caracterizada,
iniciamos nossas consideracOes sobre o tema a partir dos estudos de Canéario (2007) que
afirmava que:

A profissdo de professor € marcada por uma pluralidade de dimens6es
gue a complexificam. Perante o alargamento das missdes da escola, 0
alargamento dos dominios em que o professor é chamado a intervir, no
contento de mudangas no contexto social envolvente (CANARIO,
2007, p. 139).

Compreendemos que o autor discorre sobre as diversas dimensdes que integram a
profissdo docente, de modo a defender que o professor deva saber como agir diante dos
aspectos coletivos/humanos e contextuais presentes na acao e formacdo profissional,
incluindo os aspectos culturais e contextos sociais que envolvam a realidade do docente.

Nesta perspectiva, a fim de apresentar a Teoria Sociocultural nos embasamos,
principalmente, nos estudos de Vieira-Abrahdo (2012) e Figueiredo (2019) em virtude
desses autores apresentarem a perspectiva sociocultural com enfoque na formacédo de
professores de linguas e nas interagdes mediadas pelas tecnologias digitais — instancias
que envolvem diretamente o contexto desta investigacdo, uma vez que investigamos
ferramentas digitais no processo de formacao inicial de professores de linguas.

Vieira-Abrahdo (2012), considerando a perspectiva Sociocultural na formacéo de
professores de linguas, corrobora que:

Uma perspectiva sociocultural na formacéo de professores de linguas
reconhece que a formacéo de professores ndo é somente um processo
de aculturacdo a préaticas sociais de ensinar e aprender existentes, mas
se constitui também em um processo dindmico de reconstrucdo e
transformacdo dessas préticas de acordo com as necessidades
individuais e dos contextos de ensino particulares, o que significa que
o agenciamento® humano é essencial nessa perspectiva. (VIEIRA-
ABRAHAO, 2012, p. 461).

° Agenciamento também pode ser entendido como uma negociagao.
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Como os sujeitos participantes desta investigagdo sdo professores de linguas em
formac&o, podemos entender, portanto, que o processo de formacgéo de professores de
linguas reconhece a presenca de dinamicidade e transformac&o de préticas de acordo com
as necessidades e contextos de ensino individuais num processo de negociagdo humana.

A fim de compreendermos o surgimento histérico da Teoria Sociocultural, nos
baseamos em Figueiredo (2019). Segundo o autor, foi a partir da década de 70 que os
estudos sobre esta teoria, proposta por Vygotsky (1997), passaram a serem utilizados em
pesquisas ‘“‘sobre o papel da interacdo e da mediacdo na construcdo social da
aprendizagem em contextos educacionais, chegando ao Brasil nos 1980” (FIGUEIREDO,
2019, p.16).

A Teoria Sociocultural enfatiza o papel da interacdo social no desenvolvimento
cognitivo dos seres humanos, relacionando-o ao contexto cultural, institucional e
historicos, situados por ele. Dessa forma, o cerne desta teoria estd em compreender de
gue maneira as interacdes sociais e atividades culturais interferem no desenvolvimento
cognitivo humano. Portanto, o processo de mediagdo é considerado o conceito central da
teoria sociocultural.

Ha alguns estudos disponiveis quanto a presenca desta teoria na formacdo de
professores (Warford (2011); Vieira-Abrahdo (2012); Shabani (2016); Figueiredo
(2019)). Figueiredo (2019) afirma que:

Uma perspectiva sociocultural aplicada ao processo de formacdo de
professores prové a base para uma abordagem tedrica que tenta explicar
a dimensdo social do pensamento e do conhecimento, uma perspectiva
reconhecida como essencial para compreender como o0s professores
pensam, aprendem e se comportam como agentes histéricos, sociais e
politicos nos contextos de ensino e aprendizagem. (FIGUEIREDO,
2019, p.95).

Considerando o que foi pontuado pelo autor, € possivel verificar que a presenca
da teoria sociocultural na formacédo de professores se justifica na tentativa de explicar a
dimensdo social do pensamento e do conhecimento dos professores nos contextos de
ensino e aprendizagem.

O autor acrescenta que muitos pesquisadores consideram a nocao de Zona de

Desenvolvimento Proximal (ZDP), elaborada por Vygotsky, em seus estudos sobre a

19Zona de Desenvolvimento Proximal, segundo Vygotsky se refere como a distancia entre o nivel
de desenvolvimento real, determinado pela capacidade de resolver tarefas de forma independente,
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formacé&o de professores. Ele defende que o desenvolvimento do professor pode acontecer
mediante a recursos que possibilitem a reflexdo, discussdo, interacdo, aprendizagem e
crescimento profissional.

Dessa forma, dentro dos contextos de ensino-aprendizagem de linguas,
considerando uma perspectiva sociocultural como préaticas de socializa¢do a cultura, é
fundamental entender também que os participantes envolvidos sdo vistos como sujeitos
histéricos que levam em consideracdo suas experiéncias anteriores, conceitos cotidianos
e cientificos previamente adquiridos, no momento de aprendizagem.

Destacando essas experiéncias dos participantes, ndo podemos deixar de
considerar a utilizacdo das Tecnologias Digitais. Neste viés, na subsecéo seguinte, serdo
apresentadas algumas consideragdes sobre a formacao de professores voltada para o uso

das Tecnologias Digitais.

2.5.3 Formacéao de professores para o uso das Tecnologias Digitais

Dentro deste contexto de formacéo de professores, retomamos o fato deste estudo
investigativo realizar intervengdes pedagogicas utilizando duas ferramentas digitais,
desenvolvidas recentemente, em um curso de formacéo de professores que trabalha com
as tecnologias digitais. Cabe, dessa forma, considerarmos o processo de formacdo de
professores direcionados ao uso das tecnologias digitais, que serd apresentado nesta
subsecéo.

Diante do cenério atual em que sdo inseridas as tecnologias digitais em todos os
contextos e inevitavelmente, no educacional, as atividades docentes precisam se
modificar e adequar a fim de atender as possiveis transformacGes nas praticas
pedagdgicas que as diferentes ferramentas digitais possam demandar.

No entanto, é necessario que consideremos um aspecto fundamental: que a
utilizacdo dessas tecnologias ndo deve ser vista apenas como substituicdo do material
impresso, ou utilizar em um contexto de modismo. Voltamos a ressaltar que é necessario
o0 desenvolvimento de um letramento digital para o uso pedagdgico da tecnologia digital

em contexto educacional, conforme apresentado nas secdes anteriores.

e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado por desempenhos possiveis, com ajuda do
outro mais avangado ou experiente.
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Em relacdo a formacao de professores e as tecnologias digitais, Sampaio e Leite
(2011) afirmam que o professor necessita de uma formacgdo que possibilitara o
rompimento de um contexto de ensino que trabalhe apenas com as tecnologias
tradicionais, como quadro, giz e livro didatico. Neste viés, sobre a utilizacdo de
tecnologias digitais, Braga (2004) ja considerava que as mudancas no contexto escolar
ocorreriam a partir das praticas docentes, as quais deveriam se adequar levando em
consideracdo os novos artefatos tecnolégicos digitais.

Dessa forma, o professor deve ser preparado desde a sua formacao inicial para o
uso consciente e critico das tecnologias digitais como métodos que ampliem suas praticas
de ensino. Portanto, é fundamental que o professor ndo seja apenas um usuario de recursos
tecnoldgicos, mas que conhega as tecnologias de modo a integra-las aos contetidos
ensinados. Ou seja, desenvolvam letramentos condizentes com sua demanda social e
educacional.

Considerando os cursos de licenciaturas, Frizon et al. (2015) afirmam que:

[...]aformac&o inicial necessita de uma revisdo curricular que apresente
disciplinas voltadas para o uso das tecnologias digitais; um projeto
politico de curso que contemple o uso das tecnologias, ultrapassando
questdes operacionais e instrucionais, que visam apenas a aquisicao de
competéncias e habilidades para questfes que visem a producgdo de
situacbes pedagogicas que contribuam para melhorar intelectual e
culturalmente a formacdo dos individuos. (FRIZON et al. 2015,
p.10195).

A partir da citacdo das autoras, podemos compreender que 0s apontamentos sobre
os professores utilizarem as tecnologias digitais em suas préaticas de ensino estdo inseridos
em uma conjuntura ainda maior: a revisdo curricular dos cursos de licenciaturas que
contemplem o uso das tecnologias digitais a fim de propiciarem o desenvolvimento de
letramentos digitais.

Para Barbosa (2010) o professor deve atuar como real mediador do ensino, de
modo a conhecer toda a interface da ferramenta digital a ser utilizada, e para isso, é preciso
ser considerado o quanto o professor tem fluéncia e dispde de um letramento digital a fim
de inserir a tecnologia digital no contexto educacional.

Nesta perspectiva, Reis (2012) afirma que é fundamental a mudanca no ensinar e
no aprender ao fazer uso das tecnologias. Para a autora, essa mudanca ndo ocorre somente
quanto a insercdo de tecnologias digitais em sala de aula, mas ocorre também nas acbes

dos alunos e professores durante a interacdo tecnoldgica. Concordamos com a autora, pois
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compreendemos que € no processo de interagdo, e mais ainda, nos processos de utilizagdo
e testagens praticas que o professor e aluno adquirem a autonomia e fluéncia necessaria
na utilizacdo da tecnologia digital escolhida por eles.

Centenaro e Reis (2017) em um estudo sobre a utilizacdo de jogos digitais em uma
sala de aula de Lingua Inglesa afirmam que o uso dessa tecnologia digital pode colaborar
para a pratica na lingua-alvo, mas as autoras enfatizam que, é necessario que 0s
professores de linguas, ao pretenderem utilizar jogos digitais em suas aulas, busquem
identificar quais jogos podem ser utilizados pedagogicamente no ensino.

Neste ponto de vista, Silva, Faria e Almeida (2018) em um estudo sobre a
formagdo de professores para 0 uso das tecnologias digitais consideram que as
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagéo estdo presentes em nosso contexto
sociocultural, ndo excluindo o contexto escolar, e dessa forma, € necessario que este
espaco insira as tecnologias digitais nas praticas pedagdgicas. Segundo os autores, 0s
professores precisam estar preparados para o novo contexto conectado, e assim obterem
uma formacéo inicial e continuada que se preocupe com essas mudangas.

Entretanto, os autores enfatizam que essa formacéo ainda e deficiente e na
tentativa de superar esta dificuldade no processo de formacéo, afirmam que o uso da
tecnologia digital por parte do professor ndo deve ser visto apenas como suporte de
conteudo, mas sim uma ferramenta pedagdgica que considere o contexto sociocultural,
de forma a considerar a realidade social. Vale ressaltar que em 2012, Prada, Vieira e
Longarezi ja enfatizavam que o processo de formacéo de professores para 0 uso das
tecnologias digitais é tido como um treinamento sem uma perspectiva critico-reflexiva
guanto ao uso destas tecnologias nas praticas pedagdgicas digitais.

Desse modo, destacamos que a utilizacdo das tecnologias digitais em contextos
educacionais esta além de uma utilizacdo simplificada. Defendemos que para que essa
utilizacdo seja efetiva quanto ao processo de ensino-aprendizagem, é necessaria uma
formacdo de professores que contemple o desenvolvimento do letramento digital, de
forma a incentivar as praticas colaborativas e interacdes sociais provenientes da utilizacéo
pedagdgica das ferramentas digitais.

Diante deste contexto, tendo como ponto de partida os resultados de estudos sobre
a formacdo de professores apontados por Gatti e Barreto (2009) os quais apresentam

curriculos fragmentados e falta de organizacdo das disciplinas e carga horéria, a
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UNESCO, em 2009, criou uma iniciativa a fim de estabelecer o uso potencial das
tecnologias digitais na area da educacao.

Contudo, compreendemos que a problematica acerca da formacao de professores
para o0 uso das tecnologias digitais envolve ndo somente a acao Unica do professor quanto
a utilizacdo pedagdgica da tecnologia digital, mas também, envolve o apoio de politicas
que desenvolvam uma formacéo de professores efetiva, adequada, critica-reflexiva sobre
0 contexto social que atuam. Sendo assim, se torna necessério, alem da insercdo de
politicas publicas efetivas, que os professores descubram maneiras eficazes de incluir as
tecnologias digitais em suas praticas pedagogicas.

Discorridos 0s conceitos tedricos, a seguir sera apresentado o capitulo sobre a

metodologia utilizada nesta pesquisa.



3 METODOLOGIA

A fim de apresentarmos a metodologia utilizada nesta pesquisa, ressaltamos que,
para Fonseca (2002), metodologia € o estudo da organizacdo, dos caminhos a serem
percorridos para se fazer ciéncia. Neste sentido, apresentaremos, a seguir, quais 0S
caminhos percorridos para a realizagdo deste estudo.

Este terceiro capitulo nomeado de Metodologia esta dividido em cinco secdes,
sendo a primeira sobre o tipo e natureza desta pesquisa. Na segunda, apresentamos o
contexto da investigacdo; na terceira, 0s sujeitos participantes. J& na quarta secdo, sao
apresentados em trés subsecdes, os instrumentos adotados para a geracdo de dados, como
0s questionarios online, as intervencgdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter
e as praticas de observagdo dos microensinos e as anotagdes em um diério de campo. Por
fim, a quinta e Ultima secao retrata quais séo os procedimentos realizados para viabilizar

a analise de dados.

3.1  Delineamento de investigagdo

O interesse em produzir um estudo sobre as contribuicGes das ferramentas digitais
para as praticas pedagdgicas dos professores em formacao inicial surgiu da experiéncia
da pesquisadora como professora de Portugués - Lingua Estrangeira - em um projeto de
Extensdo, em que participou por quatro anos, durante sua graduacdo. Desta experiéncia
surgiu a hipotese, de que, talvez, os professores de linguas em formacdo inicial ndo
tivessem a exposicao tedrico-pratica necessaria sobre a utilizacdo de ferramentas digitais
em contexto educacional, e desta forma chegariam ao seu contexto educacional sem o
letramento digital necessario para utiliza-las.

Portanto, 0 objeto de estudo deste trabalho investigativo sdo as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter, utilizadas no contexto de formacéo inicial de professores
de linguas. Desta forma, optamos por uma investigacdo de abordagem quali-quantitativa,
de natureza intervencionista, visto que realizamos intervencdes com as ferramentas
digitais mencionadas.

Quanto a abordagem de pesquisa, consideramos Minayo (2010), que nos diz que
a abordagem qualitativa é mais utilizada em pesquisas em Ciéncias Humanas devido a

sua base comportamental em humanos, ndo permitindo uma mensuracgao. No entanto, na
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presente pesquisa, também foi realizada a coleta e analise de dados quantificaveis, que
segundo Silva e Menezes (2001, p.2) a pesquisa quantitativa permite “traduzir em
nameros opinides e informagdes para classifica-las e analisa-las.” Dessa forma, esta
pesquisa se configura em uma pesquisa de abordagem quali-quantitativa.

Quanto a natureza intervencionista, Hatchuel (2000) afirma que a intervencao é
um processo constitutivo de acéo, e ndo um meio de produzir conhecimento para a acao,
e S0 esses 0s vieses que nortearam o trabalho em questéo.

Em relacdo aos procedimentos técnicos, podemos considerar que esta
investigacao se trata de uma pesquisa de campo, delineada como estudo de caso. Este que
foi realizado com os professores em formagdo inicial do curso de Letras de uma
Universidade Federal do Sul de Minas Gerais, em uma disciplina que trabalha com as
tecnologias digitais voltadas para o processo de ensino-aprendizagem de linguas.

Ao considerarmos esta pesquisa como um estudo de caso, destacamos o0 que
entendemos sobre essa classificacdo e, para isso, consideramos o que Yin (2005) sugere
ao afirmar que este procedimento deve ser utilizado quando o caso é extremo ou unico.
Nesta perspectiva, Severino (2007) afirma que o caso escolhido deve ser significativo e
representativo e Gil (2008) colabora afirmando que o estudo de caso € realizado mediante
a investigacdo de um aspecto contemporaneo, dentro de um contexto real.

Dessa forma, buscando esclarecer que esta pesquisa se enquadra em um estudo de
caso sob uma perspectiva intervencionista e ndo uma pesquisa-a¢éo, nos embasamos em
Dresch, Lacerda e Miguel (2015). Os autores, em um estudo que busca diferenciar estudo
de caso, pesquisa-acdo e Design Science Research, explicam que a distingdo mais
significativa em relacdo ao estudo de caso e a pesquisa-acdo esta no fato de que no estudo
de caso, apds a coleta e analise de dados é prevista a escrita do relatério, de forma a
finalizar os estudos naquele contexto.

Ja na pesquisa-acdo, ap6s a coleta e andlise de dados, ainda sdo necessarios 0
planejamento e a implementacdo de acGes, avaliacdo do resultado e um monitoramento
continuo. Dessa forma, compreendemos que a dimenséo de realizacdo de uma pesquisa-
acdo € muito maior, comparada ao estudo de caso, fazendo com que o envolvimento dos
participantes e pesquisadores seja coletivo e de forma obrigatéria.

Isto posto, ao considerarmos que esta é uma pesquisa que tem como pano de fundo
a formacdo inicial de professores de linguas, que envolve o0s seus valores e

comportamentos, e que os dados foram obtidos a partir de questionarios online, das
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intervencgdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, da observacao e anotagoes
de campo referente as praticas de microensinos, realizados pelos participantes da
pesquisa, foi preciso considerar as questdes éticas deste trabalho investigativo e submeté-
lo & aprovacdo do Comité de Etica. (Anexo A).

Na proxima secdo serdo discorridos os aspectos relacionados ao contexto de

investigacéo.

3.2 O contexto de investigacao

O contexto de investigacdo desta pesquisa foi a disciplina “Tecnologias de
Informacdao e Comunicacdo no Ensino de Lingua Inglesa”. A disciplina foi ministrada
durante o segundo semestre de 2019, sempre as segundas-feiras, das 19h as 20h40 e as
tercas-feiras, das 21h as 22h40, totalizando 4 créeditos na carga horéria do curso. Ela
ocorria dentro de um laboratério de informatica — tendo o Campus Virtual'' como
plataforma de ensino-aprendizagem, no curso de Letras de uma Universidade Federal de
Minas Gerais.

A escolha deste contexto de investigacdo foi a partir da ementa desta disciplina
(Anexo B), que se propde a trabalhar com as tecnologias digitais para o ensino de linguas.
De forma mais detalhada, a disciplina perpassa por conceitos tedricos baseados nos
preceitos de CALL, considerando seu surgimento histdrico e as mudancas proporcionadas
aos alunos (futuros professores) em um contexto de ensino-aprendizagem mediado pelas
tecnologias digitais. Ainda sobre os estudos de CALL, a disciplina considera suas
vantagens em relacdo a motivacéo e adaptacdo dos futuros professores, proporcionando
também, o desenvolvimento de um pensamento critico em relacdo as situacdes-
problemas.

Além disso, a disciplina aborda a insercdo das Tecnologias da Informacdo e
Comunicacdo (TIC) nos processos de ensino-aprendizagem, de forma a proporcionar

reflexdes em relacao aos papéis de educadores e aprendizagens e também, em relacéo ao

* Embora a disciplina tivesse dias e horarios fixos na grade curricular dos alunos e acontecesse
dentro de um laboratério de informatica, todo seu contetido tedrico-pratico foi planejado para ser
executado por meio do Campus Virtual — Plataforma Moodle que a universidade usa para
disponibilizar suas salas de aula online.
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planejamento de aulas que utilize a tecnologia digital, de forma a considerar as
possibilidades de imprecisoes.

Nesse Vviés, este contexto se fez oportuno para propor uma intervencdo e
familiarizar os futuros professores em formacéo com duas ferramentas digitais, Kahoot e
Mentimeter, uma vez que, ao final da disciplina, eles precisariam desenvolver uma
atividade de microensino, em que teriam que propor uma aula de lingua inglesa,
utilizando as tecnologias digitais.

No entanto, é importante enfatizarmos que as intervengdes com as ferramentas
mencionadas ndo possuem relacdo direta com as praticas de microensinos, desenvolvidas
pelos futuros professores. Foi ao decorrer do processo de pesquisa que optamos por
investigar se a utilizacdo de estratégias de gamificacdo, presentes nas ferramentas Kahoot
e Mentimeter, influenciou os futuros professores em suas atividades pedagogicas digitais
(os microensinos) em relagéo a utilizacdo de ferramentas digitais que também continham
estratégias de gamificacao.

A seguir, na sec¢ao 3.3 serdo descritos os participantes desta investigacéo.

3.3  Os participantes da investigacao

Quanto a eleicdo dos sujeitos participantes, o que motivou a escolha deles foi o
fato de pertencerem a um curso de formacéo de professores e estarem matriculados em
uma disciplina que trabalha com as tecnologias digitais voltadas para o processo de
ensino-aprendizagem. Além disso, consideramos o fato de ja terem cursado mais de 60%
do curso e vivenciado pelo menos um (1) ano de estagio supervisionado, sendo que a
disciplina proposta é oferecida para os alunos do 8° periodo. Esses pré-requisitos foram
considerados, pois esperava-se um posicionamento critico e reflexivo sobre o uso de
ferramentas digitais em contextos educacionais para além de modismos e motivagdes
pessoais.

Dos participantes da pesquisa, contabilizam-se trinta e nove (39) futuros
professores de linguas em formacdo inicial matriculados na referida disciplina que
assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido — TCLE e se dispuseram a
participar desta pesquisa, permitindo que suas acbes fossem observadas e analisadas.
Desse total de futuros professores, vinte e oito (28) eram do sexo feminino e onze (11) do

sexo masculino, e suas idades variavam entre vinte e trés (23) a quarenta (40) anos.
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Ainda, é oportuno apresentarmos brevemente o perfil da pesquisadora, visto que
é ela quem realizou as intervencgdes e também as observagdes e anotacdes em um diério
de campo. A pesquisadora € graduada em Letras nas modalidades de Licenciatura e
Bacharelado — Lingua Portuguesa / Lingua Espanhola pela Universidade Estadual
Paulista “Julio de Mesquita Filho” — UNESP (2018). Além disso, trabalhou por quatro
(4) anos como professora-bolsista lecionando portugués como lingua estrangeira. Como
mencionado, essa experiéncia possibilitou um maior contato com as tecnologias digitais
inseridas em contextos educacionais. Dessa forma, buscou abordar nesta pesquisa a
utilizacdo de ferramentas digitais que possuem estratégias de gamificacdo em um
contexto de formacdo inicial de professores de linguas. Em um primeiro momento,
proporcionando uma experiéncia aos futuros professores com esses tipos de ferramentas,
e em seguida, analisando as préaticas de microensino desses professores, verificando se ha
também uma utilizacao de ferramentas digitais que possuem estratégias de gamificacao.

Para atingir o0s objetivos propostos nesta investigacdo, foram utilizados
instrumentos que viabilizassem a geracdo dos dados. Esses instrumentos serdo melhor

apresentados na secdo a seguir.

3.4  Osinstrumentos utilizados para a geracao de dados

Nesta secdo, apresentaremos de forma mais detalhada quais foram os instrumentos
utilizados para a coleta de dados, primeiramente serdo destacados os questionarios online,
em seguida, o processo de elaboracéo e a descricdo de como foram feitas as intervencdes
com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter. E por fim, serdo apresentados 0s
critérios e objetivos das praticas de observacdo dos microensinos, juntamente com as

anotac6es em um diario de campo.

3.4.1 Os questionarios online

Quanto aos instrumentos utilizados para a geracéo de dados, primeiramente serdo
destacados os questionarios. Dessa forma, é necessario mencionarmos que os esses foram
disponibilizados em dias distintos ao dia de entrega do TCLE. Dessa forma, no primeiro
dia de intervencdo, em um momento anterior a ela, foi disponibilizado o questionario

inicial, e neste dia estavam presentes trinta e cinco (35) futuros professores em formagéo
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que responderam a este questiondrio e participaram da intervencdo com a ferramenta
digital Kahoot.

Um dia apds a intervencgdo!? com o Kahoot, foi realizada a intervencdo com a
ferramenta digital Mentimeter. Neste dia, apds essa segunda intervencdo, foi
disponibilizado o questionério intermediario, e nele obtivemos o total de trinta (30)
respostas. Apos responderem este questionario intermediario, a partir de suas respostas
quanto as opinides sobre as duas ferramentas utilizadas nas intervencdes, esses trinta (30)
futuros professores foram direcionados a responderem ao questionario final®3,

Os questionarios foram elaborados para serem respondidos de forma online,
dentro da plataforma Google forms, e disponibilizados na sala da disciplina dentro do
Campus Virtual. Sendo o primeiro, nomeado de “Questionario inicial — antes da
intervencdo com as ferramentas Kahoot e Mentimeter” (Apéndice A), composto por
quatorze (14) perguntas. Dessas, duas (2) sdo objetivas e o restante subjetivas. Os
objetivos deste questionario inicial perpassaram na obtencéo de um conhecimento prévio
dos professores em formacdo inicial, buscando identificar se eles ja& conheciam e/ou
utilizaram as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter; e também na investigacao do que
eles compreendiam por letramento digital, e se consideravam que possuiam este tipo de
letramento.

Com o objetivo de identificar quais foram as opinides desses futuros professores
em relacdo as intervencdes com as ferramentas digitais propostas, foi elaborado o segundo
questionario, nomeado por “Questionario Intermediario — apds a intervencdo com as
ferramentas Kahoot e Mentimeter” (Apéndice B), que foi composto por sete (7)
perguntas, sendo seis (6) objetivas e apenas uma (1) subjetiva.

E por fim, o tltimo questionario, denominado “Questionario final” (Apéndice C)
foi dividido em quatro (4) grupos, sendo os respondentes do Grupo 1. Aqueles que
obtiveram retorno positivo a ferramenta digital Kahoot; do Grupo 2: Aqueles que
obtiveram retorno positivo a ferramenta digital Mentimeter. Do Grupo 3: Aqueles que
obtiveram retorno positivo as duas ferramentas e, do Grupo 4: Aqueles que obtiveram

retorno negativo as duas ferramentas. Estes questionarios, por sua vez, eram compostos

12 As intervencdes serdo aprofundadas na subsegdo 3.4.2. “As intervencdes com as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter.

13 Abordaremos este aspecto de forma mais detalhada no préximo capitulo sobre a anélise de
dados.
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de quatro (4) a seis (6) perguntas, contendo em todos eles apenas uma (1) pergunta
objetiva.

Quanto aos objetivos presentes neste questionario final, no grupo 1 buscou-se
identificar o porqué de possuirem maior identificagdo em relacéo a ferramenta Kahoot e,
ainda, identificar as maneiras que eles utilizariam essa ferramenta em suas futuras aulas
de lingua inglesa. Ja no grupo 2, os objetivos percorreram em identificar o motivo de
maior identificacdo com a ferramenta Mentimeter e também, assim como no grupo 1,
identificar como eles utilizariam essa ferramenta em suas futuras préaticas pedagdgicas
digitais no ensino de lingua inglesa.

J& os objetivos do grupo 3 buscavam destacar quais 0s pontos positivos nas
intervengdes com as duas ferramentas e ainda, identificar quais 0s contextos que essas
ferramentas seriam apropriadas para o ensino e aprendizagem de linguas. Finalmente, os
objetivos do questionario final — grupo 4 consistiam na identificacdo dos pontos negativos
em relacédo as intervencfes com ambas ferramentas digitais e na investigacdo do porqué
essas ferramentas ndo eram consideradas por eles como apropriadas para o contexto de
ensino-aprendizagem de linguas.

Vale destacar neste momento o porqué da utilizacdo de questionarios online para
a realizacdo da geracdo de dados. Esta escolha é fundamentada em Gunther (2003), que
defende que a elaboracdo de questdes direcionadas as pessoas faz parte dos trés principais
meios de se compreender o comportamento humano. Sobre a utilizacdo de questionarios,
Gerhardt e Silveira (2009) enumeram vantagens e desvantagens. Como vantagens deste
instrumento de coleta, elencamos algumas, como:

- Economia de tempo, de dinheiro;

- Obtencdo de grande nimero de dados;

- Obtencao de respostas mais rapidas e precisas;

- Propicia maior liberdade e seguranca nas respostas devido ao anonimato;

- A ndo influéncia do pesquisador;

- Maior uniformidade na avaliacdo, devido a sua natureza impessoal.

Diante das vantagens expostas pelas autoras, € que se da a justificativa da escolha
deste instrumento de geracdo de dados.

A seguir, na proxima subsecdo, serdo descritas a elaboracdo e execucdo das

intervencdes realizadas com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter.
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3.4.2 As intervengdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter

A fim de descrevermos como foram elaboradas e realizadas as intervengdes com
as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter em um contexto de formagé&o inicial de
professores de linguas, primeiramente buscamos apresentar essas ferramentas.

O Kahoot, de origem norueguesa e criado em 2013, € uma ferramenta digital que
incorpora estratégias de gamificacdo, ou seja, os elementos utilizados no design de jogos
a fim de promover aprendizagem e engajamento aos usuarios. Segundo Costa (2016) é
uma plataforma online de criagio de questionarios em forma de quizes. E uma ferramenta
que possui as estratégias de gamificacdo presentes em toda sua estrutura, como layout
colorido, sistema de ranking e pontuacdo, feedback imediato e sons caracteristicos aos de
jogos. Ele possui uma opcdo gratuita de utilizacdo e para acessa-la e criar seus
questionarios gamificados é preciso cadastrar uma conta.

Além disso, esta ferramenta é propria para a utilizacdo em diversos contextos
como em empresas, situacGes familiares e contextos educacionais. Na pagina inicial,

disponivel pelo link https://kahoot.com/ é apresentado um video demonstrativo da

utilizacdo da ferramenta e a interacdo que ela proporciona nestes contextos. A pagina
inicial desta ferramenta esta apresentada na Figura 2, a seguir:

Figura 2: Pégina inicial da ferramenta digital Kahoot.

Kahoot! LTSN [ scheol @ work @ Home [ Learming spps 2 Seif stuoy G May m g
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— ©
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Teachers, siudents, Dusinesers and parents ol use Kahoot? for W ’! (.
@roup arming, e leaming, distance learning, and sell study l " = #M-
= i T L

wverywheret
Shgn up for free -

PN
< -

Naloot! at schood Kahoot! st work Kahoot? at home
-

Fonte: Imagem extraida de <https://kahoot.com/>. Acesso em 27 set.2019.
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Jé a ferramenta digital Mentimeter, de origem sueca e criada em 2014, €, segundo
Rocha (2017), uma ferramenta online propicia para criar intera¢cbes em tempo real. Essas
interagcdes podem ocorrer por meio de enquetes, criacdo de nuvens de palavras ou coleta
de perguntas. E uma ferramenta digital que possui maior utilizagdo em contextos de
apresentacdo de palestras e workshops, porém, ela também pode ser utilizada em
contextos educacionais, pois apresenta uma opc¢do de criacdo de questionarios
gamificados de forma semelhante ao Kahoot.

O layout desta ferramenta ndo é tdo colorido comparado ao Kahoot, entretanto, a
ferramenta também possui os sistemas de ranking e pontuacéo e feedback imediato e
ainda, apresenta a opcao de avatares para a identificacdo pessoal de seus participantes,
proporcionando anonimato durante as atividades. Assim como o Kahoot, também possui
uma versdo gratuita, capacidade ilimitada de participantes e funcionamento em qualquer

navegador da web. A seguir, sera apresentada na Figura 3 a pagina inicial desta

ferramenta digital disponivel pelo link https://www.mentimeter.com/.

Figura 3: Pagina inicial da ferramenta digital Mentimeter.

Create interactive
presentations & meetings,
wherever you are

Get real-time input from remote teams and online students

polls, quizzes, word clouds, Q&As and more

i

Fonte: Imagem extraida de <https://www.mentimeter.com/>. Acesso em 27 set. 2019.
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Em relacéo a escolha de investigar as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter,
a primeira motivacao, de cunho pessoal, surgiu diante ao fato de a pesquisadora ja ter
trabalhado com a ferramenta Kahoot em suas préaticas de ensino de Portugués para
Estrangeiros durante o periodo de graduacdo. J4 em relagdo a ferramenta Mentimeter, a
motivacdo surgiu devido a utilizacdo dessa ferramenta digital na disciplina de
“Metodologias de Pesquisa” durante o Mestrado em Educacao.

E importante enfatizarmos que embora as ferramentas Kahoot e Mentimeter no
sejam, exclusivamente, ferramentas de aprendizagem de linguas, 0 contexto de
investigacdo em que elas foram utilizadas, foi de formag&o inicial de professores de
linguas, dessa forma, as intervencgdes perpassaram o contexto de ensino-aprendizagem de
outro idioma. Desta forma, em um segundo momento, 0 interesse em pesquisar estas
ferramentas digitais foi respaldado teoricamente segundo os critérios de avaliacdo de
aplicativos de aprendizagem de linguas apresentados por Rosell-Aguillar (2017).

O autor propde uma estrutura de critérios de avaliacdo de aplicativos baseada em
quatro (4) categorias principais: i) aprendizagem de linguas, ii) pedagogia, iii) experiéncia
do usuério e iv) tecnologia. A escolha da utilizacdo deste autor, esta na proposta de analise
que ele apresenta, sendo uma vasta lista de questionamentos na intencdo de auxiliar
professores e alunos na identificacdo em relacdo ao aplicativo atender ou nao as
necessidades relacionadas ao ensino-aprendizagem de linguas, conforme Quadro 4, a

sequir:

Quadro 4: Estrutura para avaliacdo de aplicativos de aprendizagem de linguas, segundo
Rosell- Aguillar (2017) (continua).

Aprendizagem de linguas

Leitura: o aplicativo fornece textos no
idioma de destino?

Audicdo: o aplicativo fornece audio no
idioma de destino?

Escrita: 0 aplicativo oferece
oportunidades para escrever no idioma de
destino?

Fala: o aplicativo oferece oportunidades
para falar no idioma de destino?
Vocabulario: o aplicativo oferece
atividades especificas para aquisicdo de
vocabulario?

Gramatica: o aplicativo  oferece
atividades especificas para a pratica
gramatical?

Pedagogia
Descricdo: a descricdo da loja de
aplicativos corresponde ao que o0

aplicativo faz?

Ensino: o aplicativo apresenta, explica ou
modela a linguagem ou apenas a testa?
Progresso: o aplicativo permite que o
usuario acompanhe o progresso ou veja
tentativas anteriores?

Andaime: as atividades no aplicativo
progridem com dificuldade de uma
maneira que ofereca suporte ao aluno?
Feedback: o aplicativo fornece feedback?
E certo / errado ou com explicaces
significativas?
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Quadro 4: Estrutura para avaliacdo de aplicativos de aprendizagem de linguas, segundo
Rosell- Aguillar (2017) (concluséo).

Aprendizagem de linguas

Pedagogia

Pronuncia e entonacdo: o aplicativo

oferece atividades especificas para
prondncia e entonacéo?
Informacgdes culturais: o aplicativo

inclui informacGes sobre costumes e
tradi¢des nas areas em que o idioma é
falado?

Uso de contetido visual: as imagens e 0s
videos sdo estereotipados ou imagens de
estoque? Eles representam a diversidade
das areas em que o idioma é falado?
Variedades de idiomas: o aplicativo
inclui diferentes variedades regionais ou
nacionais do idioma?

Qualidade do conteudo: o contetdo
apresenta algum erro / omisséo?

Uso da midia: o aplicativo faz uso de
som, imagens e video de maneira
significativa?

Diferenciac&o: o aplicativo oferece niveis
diferentes, dependendo da capacidade?
Estes podem ser acessados diretamente?
Engajamento: o aplicativo mantém o
usuério interessado ou as atividades séo
repetitivas?

Experiéncia de usuario

Tecnologia

Interacdo: o aplicativo permite que o0s
usuarios interajam?

Interatividade: o envolvimento com o
contetido do aplicativo é ativo ou passivo?
Compartilhamento: o aplicativo permite
ou incentiva o compartilhamento de
contetdo?

Selo: o aplicativo  fornece
reconhecimento que pode
compartilhado nas midias sociais?
Preco: o usuério precisa pagar para baixar
o0 aplicativo? Existe uma versao "Lite" do

um
Ser

aplicativo?  Oferece  compras no
aplicativo?
Registro: o aplicativo requer que o

usuario se registre?
Publicidade: o aplicativo inclui anuncios
pop-up? Estes sdo perturbadores?

Interface: a interface esta clara e
organizado?

Navegacdo: o aplicativo é intuitivo de
navegar, com menus e opcdes claros?
Instrucdes: o  aplicativo  oferece
instrucdes sobre como usa-lo?
Estabilidade: o aplicativo congela ou
trava?

Gamificacdo: o0 aplicativo
recursos semelhantes a jogos
aumentar o envolvimento?
Suporte: o aplicativo possui uma se¢édo de
ajuda?

Trabalho offline: o aplicativo requer
uma conexdo com a Internet para
funcionar?

possui
para

Fonte: Rosell-Aguillar (2017, p. 253, tradugdo nossa).

Considerando este quadro de critérios de avaliacdo, proposto por Rosell-Aguillar

(2017), foi possivel identificar alguns aspectos em que as ferramentas digitais Kahoot e

Mentimeter atendem as necessidades de utilizagdo em um contexto de ensino de linguas*®.

Em relacdo a categoria de aprendizagem de linguas, quando utilizadas neste contexto, é

4 A identificacdo destes critérios foi realizada com a finalidade de justificar teoricamente a
escolha das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, segundo a andlise de Rosell-Aguillar

(2017).
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possivel verificar que ambas as ferramentas atendem os critérios de leitura, escrita,
vocabulario, gramética e informagdes culturais, visto que as atividades podem ser
elaboradas dentro destas ferramentas e assim, possibilitar uma aprendizagem de linguas
focando nessas habilidades.

Quanto a segunda categoria, pedagogia, as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter satisfazem os critérios de progresso, andaime, feedback, uso da midia,
diferenciacdo e engajamento. Ja em relacdo a terceira categoria, experiéncia do usuério,
é possivel identificar que as duas ferramentas se enquadram positivamente nos critérios
de interacdo, interatividade, preco e registro. E por fim, quanto a categoria tecnologia
ambas as ferramentas digitais atendem os critérios de interface, navegacdo, instrucdes,
gamificacdo e suporte.

De forma a considerar esses critérios, as semelhancas e as distingfes entre as
ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, o proposito de estuda-las se intensificou diante
da possibilidade de investigacdo da potencialidade dessas ferramentas quando utilizadas
no contexto de formacdo inicial de professores de linguas. Para isso, foram realizadas
duas intervencdes utilizando essas ferramentas digitais e de modo a explorar as estratégias
de gamificacdo presentes nelas para o ensino-aprendizagem de linguas.

Essas intervencbes ocorreram em dois dias (02 e 03 de setembro de 2019). A
tematica dessas praticas foi sobre as expressoes idiomaticas da lingua inglesa, realizadas
dentro das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter — ferramentas que, como ja
mencionado, possuem estratégias de gamificacdo em suas estruturas.

Para o desenvolvimento das intervencdes, foi necessario, anteriormente, elaborar
as atividades dentro dessas ferramentas. Ambas foram realizadas de forma semelhante e
consistiam em relacionar a expressao idiomatica com a figura apresentada, considerando
0 contexto de ensino-aprendizagem cultural da lingua inglesa. Além disso, é importante
mencionarmos que os niveis de dificuldades e o nUmero de questdes foram 0s mesmaos,
sendo 15 (quinze) questdes em cada ferramenta.

A ferramenta digital Kahoot, apesar de estar disponibilizada totalmente em inglés,
é uma ferramenta de facil acesso para a criacdo do quiz. Para a elaboracédo da atividade,
foi necessario realizar um breve cadastro na ferramenta. A péagina de elaboracdo da
atividade busca orientar o usuario em quais espacos ele deve inserir as perguntas, figuras,
controle de tempo, pontuacdo das questdes e as alternativas de respostas, conforme

destaque na Figura 4, a seguir:



73

Figura 4: Tela de elaboracdo de atividade na ferramenta digital Kahoot.

Click to start typing your question -

{a

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://create.kahoot.it/creator>. Acesso em 25
ago.2019.

A Figura 5, a seguir, ilustra como a atividade de intervencéo sobre as expressoes
idiomaticas foi elaborada na ferramenta digital Kahoot. Nela podemos identificar o tipo
de questdo, as alternativas apresentadas, de modo a considerar aspectos como
vocabulario, traducdo literal, e conhecimento cultural acerca da lingua inglesa.

Sobre a escrita da questdo, verificamos que ela e as respostas foram escritas em
lingua portuguesa. Quanto as possibilidades de respostas, algumas sdo apresentadas se
referindo ao sentido de traducdo literal da expressdo, enquanto que outras se referem ao
sentido cultural da expressdo idiomatica. Sobre a escolha das imagens, todas elas foram
utilizadas com a intencéo de ilustrar o sentido ou a palavra central das expressdes e todas
foram retiradas da ferramenta de busca Google. Quanto ao tempo de resposta e pontuacao,
para cada questdo foi disponibilizado o tempo de 90 segundos e a pontuacao referente a

1000 pontos, as setas em vermelho destacam esses aspectos na Figura 5.
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Figura 5: Elaboracdo da intervencdo sobre expressdes idiomaticas da lingua inglesa na
ferramenta digital Kahoot.

Kahoot‘ Intervencio - Kahoot 02/03 m Dreview £t Deee

e

L

A expressao idiomatica Spill the beans quer dizer que uma pessoa
esta prestes a:

o

Image reveal

: -
¥A%
. A Espalhar os feijoes O ‘ Ouvir um segredo O

O B contarum segredo @

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://create.kahoot.it/creator>. Acesso em 25

ago.2019.

Para a elaboracdo das atividades na ferramenta digital Mentimeter, assim como no
Kahoot, também foi preciso realizar um breve cadastro para possuir o acesso de
elaborac&o. E importante mencionarmos que esta ferramenta também esta disponibilizada
em lingua inglesa. A pagina de criacdo € um pouco mais complexa, pois 0s
direcionamentos para a criacdo do quiz estdo situados na lateral direita da pagina de
acesso, no entanto, ainda assim a ferramenta orienta o preenchimento dos campos de
questdes e respostas, de figuras e controle do tempo, conforme as setas vermelhas indicam

na Figura 6, a seguir:
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Figura 6: Tela de elaboracéo de atividade na ferramenta digital Mentimeter.
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Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/>. Acesso em 25
ago.2019.

Como mencionado anteriormente, a elaboracéo da atividade de intervencédo sobre
as expressoes idiomaticas na ferramenta digital Mentimeter ocorreu de forma semelhante
a da ferramenta digital Kahoot. A Figura 7, a seguir, ilustra que as questes e
possibilidades de respostas também foram escritas em lingua portuguesa, de maneira
similar as op¢des do Kahoot. Do mesmo modo, é possivel verificar que algumas opgdes
se referem ao sentido literal e outras ao sentido cultural da expressao.

Sobre as imagens, essas também foram retiradas da ferramenta de busca Google
e a escolha delas ocorreu no mesmo intuito de ilustrar o sentido ou a palavra central da
expressdo. Quanto ao tempo de resposta de questdo, também foi de 90 segundos,
entretanto, diferentemente do Kahoot, a escolha da pontuacdo ndo pdde ser realizada,

aspectos estes que sdo destacados na Figura 7.
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Figura 7: Elaboracdo da intervencdo sobre expressdes idiomaticas da lingua inglesa na
ferramenta digital Mentimeter.
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Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

Apos a finalizacdo da elaboracdo das atividades dentro das ferramentas digitais
foram realizadas as intervengdes. Os objetivos dessas intervengdes perpassavam em
apresentar as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter aos professores em formacéo
inicial; explorar as estratégias de gamificacdo presentes nessas ferramentas e investigar a
potencialidade dessas ferramentas digitais no processo de ensino-aprendizagem de
linguas. Como foram realizadas em dois dias, cada dia constituiu em uma intervencao,
sendo no primeiro dia, a realizacdo da intervencdo com a ferramenta digital Kahoot e no
segundo, a intervencdo utilizando a ferramenta Mentimeter.

Dessa forma, ressaltamos que essas intervengdes ndo tinham como proposta a
realizacdo de uma aula gamificada, mas sim apresentar as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter aos professores de linguas em formacdo inicial. Ferramentas essas que
possuem estratégias de gamificacdo, que podem ser bem exploradas no contexto de
ensino-aprendizagem de linguas. Nesse viés, destacamos que embora as ferramentas
digitais selecionadas para as intervencdes ndo possuiam a estratégia de narrativa, o que
segundo alguns autores € uma estratégia obrigatéria para a pratica de gamificacdo
(DETERDING et al. (2011); KAPP (2012); GOMES e REIS (2017)) durante as

intervencOes, buscamos apresentar e discutir as demais estratégias de gamificagdo
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presentes nas ferramentas e o quanto essas podiam ser aproveitadas a fim de proporcionar
engajamento em um contexto de ensino-aprendizagem de lingua inglesa.

Além disso, é importante mencionarmos que para a realizacdo dessas intervencdes
disponibilizamos, anteriormente, no campus virtual da disciplina, os links dos
questionarios, das ferramentas digitais e materiais de apoio. Estes materiais consistiam
em textos que envolviam a tematica de ferramentas digitais na educacdo e também sobre
as expressdes idiomaticas na lingua inglesa a fim de lermos e compreendermos, juntos, o
que sdo, 0 porqué aprendé-las, sua importancia cultural e apresentacdo de alguns
exemplos. Além disso, foi elaborado o plano de atividades a fim de orientar como seriam
realizadas essas intervengdes (Apéndice D).

No primeiro dia de intervencéo, realizada na segunda-feira, 02 de setembro de
2019, inicialmente disponibilizamos aos professores em formacédo o questionario inicial,
que foi elaborado via Google Forms, e tinha como principal objetivo obter o
conhecimento prévio desses professores, identificando se eles ja conheciam e/ou
utilizavam as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, investigadas nesta pesquisa.
ApOls responderem ao questionario, discutimos acerca da utilizacdo de ferramentas
digitais em contextos educacionais e neste momento, também apresentamos a eles breves
consideracOes sobre a ferramenta digital Kahoot e as estratégias de gamificacéo presentes
nela, para que, durante a intervencao, eles pudessem se atentar a elas.

Apds este momento, demos inicio a intervencdo, que em um primeiro momento
consistiu na discussdo sobre as expressdes idiomaticas na lingua inglesa. Em seguida,
disponibilizamos o link de acesso a ferramenta e o codigo PIN'® fornecido para
participacdo na atividade. A atividade foi realizada individualmente e cada futuro
professor em seu computador respondia a questao projetada na lousa. A figura 8, abaixo,

ilustra como era a tela da questao projetada por um data show no momento da intervencao.

1> Codigo PIN é o codigo que a ferramenta disponibiliza para o acesso a atividade elaborada nela.
Este cédigo é composto por nimeros, por exemplo, 6087868, como apresentado na parte inferior
da Figura 8 acima.
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Figura 8: Tela da pergunta projetada por data show da ferramenta digital Kahoot.

A Expressao idiomatica Plece of cake quer dizer que uma situacao & 0

@ Moleza, muito facil B E dificil de ser resolvida

kahoot.it Came= 2N 6087868

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

J4, afigura 9, a sequir, ilustra a tela de respostas do participante. Nela, é possivel
verificar que as atividades desenvolvidas nesta ferramenta necessitam obrigatoriamente
de um projetor quando envolver um nimero grande de participantes, visto que as
perguntas e as alternativas de respostas ndo sdo apresentadas na tela de resposta dos

participantes possivel de ser visualizada em seus computadores.

Figura 9: Tela de respostas dos participantes na ferramenta digital Kahoot.

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

ApoOs os professores em formacdo responderem cada questdo, a ferramenta
disponibiliza automaticamente um feedback imediato (também projetado pelo data show)
em que nele é possivel identificar quais as respostas sdo corretas e incorretas e a

quantidade de pessoas gque escolheram cada alternativa, conforme a Figura 10, a seguir:
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Figura 10: Feedback imediato na ferramenta digital Kahoot.

A Expressao idiomatica Piece of cake quer dizer que uma
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Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

E importante mencionarmos que os professores em formagcdo inicial, neste
primeiro dia de intervencdo com a ferramenta digital Kahoot, estavam empolgados e
muito competitivos com a atividade, principalmente apds o ranking ser apresentado no
intervalo de cada questdo, conforme a Figura 11, abaixo.

Figura 11: Ranking e pontuacdo na ferramenta digital Kahoot.

Scoreboard 6

Next
Participante 5

Participante 3

Participante 1

Participante 2

Participante 4

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Apos finalizarmos a intervencao, discutimos sobre a ferramenta e as estratégias
de gamificacdo presentes nela. Nesta conversa, eles expressaram quais estratégias

conseguiram identificar na ferramenta e o que acharam da utilizacéo dessa ferramenta em
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um contexto de ensino-aprendizagem de linguas. Ao final deste momento, os professores
foram liberados e o primeiro dia de intervengdo encerrado.

No dia seguinte, terca-feira, 03 de setembro de 2019, realizamos a segunda
intervencdo, e dessa vez, a pratica foi desenvolvida com a ferramenta digital Mentimeter.
Como as intervencdes ocorreram sobre a mesma temética e de forma semelhante,
considerando a utilizacdo de ferramentas digitais em um contexto de ensino-
aprendizagem de lingua inglesa, primeiramente, foi retomado o contetdo do texto
“Tecnologia na Educacgdo: ferramentas digitais facilitadoras da pratica docente.”, de
Felipe Barroso e Mariana Antunes (2015) utilizado também na intervencdo do dia
anterior, juntamente com o material previamente disponivel sobre as expressdes
idiomaticas da lingua inglesa.

Em seguida, bem como no dia anterior, também apresentamos brevemente a
ferramenta digital Mentimeter e algumas estratégias de gamificagdo presentes nela, para
que da mesma forma, os professores em formacgéo pudessem se atentar a elas durante a
intervencdo. Apls este momento, demos inicio a intervengdo quando estes futuros
professores ao acessarem o link da ferramenta e o codigo PIN comecaram a participar da
atividade disponivel sobre expressoes idiomaticas.

Da mesma forma, a atividade foi desenvolvida individualmente em que cada
futuro professor ocupava um computador. A Figura 12, a seguir, ilustra a tela projetada

por data show:
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Figura 12: Tela da pergunta projetada por data show da ferramenta digital Mentimeter.

Go to www.menti.com and use the code 75889 i

-yt L4t o i L2 g iy ope Mentimeter
A expressdo idiomdtica “Hit the nail on the head" significa:
( 0 0 0
O o 2026 it e vt ¥ g cnem ‘ 0
Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/> Acesso em 25
ago.2019.

No entanto, destacamos que diferentemente do Kahoot, as perguntas e alternativas
de respostas tambeém foram disponibilizadas na tela do participante, conforme a Figura
13, a seguir. E importante mencionarmos que essas e outras distingdes entre as duas
ferramentas foram destacadas pelos professores em formacdo. Essas distingbes serdo

melhor destacadas no capitulo de Andlise e discussé@o dos dados.
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Figura 13: Tela de respostas dos participantes na ferramenta digital Mentimeter.

A expressdo idiomdtica "Hit the nail on the head" significa:

1000p 500p
| Fazer cigo erado '\
Martelar fora do prego

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/> Acesso em 25
ago.2019.

Assim como o Kahoot, a ferramenta digital Mentimeter também apresentava um
feedback, que relatava os acertos e erros dos participantes apos o ato de responderem cada

questdo conforme pode ser visto na Figura 14 a seguir.
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Figura 14: Feedback imediato na ferramenta digital Mentimeter.

Go to www.menti.com and use the code 4298 83 i

ad'i g e By i i o Mentimete

Aexpressdo idiomdtica “You can't have your cake and eat it .
too" quer dizer que:

@ 28

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/> Acesso em 25
ago.2019.

Apols os futuros professores responderem todas as perguntas elaboradas na
ferramenta digital Mentimeter, foi disponibilizado o questionario intermediario a ser
respondido via Google Forms. Ainda, de acordo com a preferéncia dos professores em
formacéo quanto as duas ferramentas digitais, foi disponibilizado o questionério final,
também via Google Forms, dividido em quatro grupos, como ja mencionado
anteriormente.

Destacamos que os professores em formacéo, neste segundo dia de intervencao,
estavam menos competitivos e mais controlados comparados ao dia anterior. Pensamos
que talvez o motivo desse controle tenha sido o fato da intervencéo do segundo dia ser
semelhante a primeira, realizada com o Kahoot, dessa forma, eles ja esperavam como
aconteceria a segunda pratica com a ferramenta Mentimeter. Outra possibilidade € em
relacdo ao ranking, que diferentemente do Kahoot, na ferramenta Mentimeter foi
disponibilizado somente ao final do quiz e ndo apds cada questdo. A Figura 15, a seguir,

ilustra esse sistema de pontuacao.
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Figura 15: Ranking e pontuagéo na ferramenta digital Mentimeter.

Leaderboard

10270 p 2 Participante 2
9643 p ‘ Participante 4
@
8542p . Participante 3

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/> Acesso em 25
ago.2019.

Além disso, é pertinente ressaltarmos que ap0s 0 momento de intervencao, assim
como no dia anterior, discutimos sobre as duas ferramentas, considerando as estratégias
de gamificacdo presentes nessas ferramentas digitais. Nesta ocasido, os professores em
formacdo inicial também expressaram alguns aspectos positivos e negativos dessas
ferramentas a serem utilizadas em contextos educacionais, e ap0s este momento,
finalizamos nosso ultimo dia de intervengdo com as ferramentas digitais.

A seguir, na proxima subsecdo, apresentaremos critérios e objetivos das
praticas de observacdo dos microensinos, juntamente com as anotagdes em um diério de

campo.

3.4.3 As praticas de observacdo dos microensinos e as anotacdes em um diario de

campo

Apds a realizacdo das intervencGes e a aplicacdo dos questionarios, foram
realizadas as observacGes das praticas de microensino, desenvolvidas pelos professores
em formacdo inicial, e ainda, as anotacGes em um diario de campo.

Primeiramente, destacamos que a escolha do processo de observacdo é baseada
em Erickson (1986), que afirma que a observacdo, a interpretacdo, e a descri¢cdo do
pesquisador sdo os enfoques de uma pesquisa qualitativa, assim como se propde boa parte

desta pesquisa.
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As préticas de observacdes tinham o objetivo de identificar a forma que os
professores de linguas em formacao inicial conduzirdo seus microensinos. Dessa forma,
0 primeiro critério de avaliacdo desses microensinos estd na verificacdo de que esses
futuros professores utilizaram ferramentas digitais que sdo consideradas de jogo ou que
também possuem estratégias de gamificacdo, bem como as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter, utilizadas nas intervencdes previamente realizadas. Desse modo, ressaltamos
que durante as intervengfes com o Kahoot e o Mentimeter, o objetivo ndo foi de realizar
uma aula gamificada, mas sim, uma aula com ferramentas digitais que possuem
estratégias de gamificacdo, que podem ser bem exploradas no contexto de ensino-
aprendizagem de linguas.

Nessa perspectiva, 0 segundo critério de avaliacdo desses microensinos esta na
observacdo das estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais,
selecionadas pelos professores em formacgéo inicial, em sistematizar quais era essas
estratégias. E por fim, os dltimos critérios consistiam em verificar se essas estratégias
teriam sido bem exploradas durante a aprendizagem de lingua inglesa e se hd uma
adequacao da ferramenta digital selecionada em relacéo a escolha do contetdo trabalhado
e selecionados pelos préprios futuros professores. Esses critérios sdo apresentados com
mais detalhes na secdo de analise das praticas de microensino.

Por sua vez, as anotacfes de campo foram realizadas a fim de registrar a existéncia
ou ndo de estratégias de gamificacdo nas ferramentas digitais utilizadas no
desenvolvimento dos microensinos desses futuros professores. Melhores detalhes desses
registros, estdo presentes no Apéndice E desta investigacgéo.

Quanto as categorias e os procedimentos utilizados para realizacdo das analises
desta pesquisa, essas serdo apresentadas na secao seguinte Procedimentos para a Analise

dos Dados.

3.5  Procedimentos para a Andlise dos Dados

Considerando os objetivos geral e especificos desta pesquisa, nesta secéo,
descreveremos quais sdo as categorias utilizadas como analise, juntamente com 0s
procedimentos empregados para a analise dos dados, a ser apresentada no proximo

capitulo.
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Retomando o objetivo geral que é investigar as potencialidades de ferramentas
digitais utilizadas no contexto de formacao inicial de professores de linguas, a geracao de
dados ocorreu no contexto da disciplina “Tecnologias de Informacao e Comunica¢io no
Ensino de Lingua Inglesa”, conforme descri¢ao feita anteriormente.

J4, 0s objetivos especificos que consistem em:

) Descrever 0 que os professores em formacdo inicial entendem por

letramento digital;

i) Descrever as estratégias de gamificagdo presentes nas ferramentas digitais

Kahoot e Mentimeter;

iii)  Apresentar as opinides dos professores de linguas em formacéo inicial
quanto as estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas Kahoot e
Mentimeter, apontando potencialidades empiricas para sua utilizagdo em
praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais.

iv) Analisar as ferramentas digitais utilizadas nos microensinos quanto ao uso

de estratégias de gamificacao.

A fim de responder o item i), tomamos como categoria de analise a definicdo de
Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) sobre letramento digital, buscando identificar se os
professores em formacao inicial compreendem a definicéo de letramento digital e se essa
compreensdo se assemelha a defini¢do proposta pelos autores.

Sobre os itens ii) e iii), utilizamos como categorias de analise posicionamentos
tedricos de Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014), que em seus estudos,
apresentam e elencam algumas estratégias de gamificacdo. Ainda nessa analise, em
relacdo ao engajamento proporcionado pelas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter,
nos embasamos nos estudos de Csikszentmihalyi (1990) sobre a Teoria do Flow, que tenta
descrever o estado mental de uma pessoa em determinada situacdo de engajamento.

Ja em relacdo as potencialidades apontadas pelos professores em formacao inicial,
tomamos com base os estudos de Silva e Dubiela (2014); Martins e Giraffa (2015);
Weissheimer e Braga (2017) que afirmam que a utilizacdo de jogos e gamificacdo
proporcionando eficiéncia nos processos de ensino-aprendizagem, engajamento na aula,
promovendo um ambiente ludico de aprendizado.

Quanto ao nosso ultimo objetivo especifico (item iv), a fim de analisarmos

ferramentas digitais utilizadas nos microensinos quanto ao uso de estratégias de
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gamificagdo, tomamos como categoria de anélise a explicacdo proposta por Deterding et
al. (2011) que discutem sobre a utilizagdo de estratégias de gamificacdo e de jogos em

contextos educacionais.

De forma a sistematizar os instrumentos utilizados para a geracao de dados desta

pesquisa, apresentamos,

a seguir,

um quadro-sintese,

no qual

sdo descritos

detalhadamente os instrumentos utilizados, bem como o que se pretendia com cada um

deles, e ainda, as categorias de analises utilizadas.

Quadro 5: Quadro-sintese dos instrumentos utilizados para a geracdo de dados, categorias de
analise e objetivos (continua).

Instrumento

Questionario inicial — antes da
intervengdo com as ferramentas
Kahoot e Mentimeter

Questionario Intermediario —
apos a intervencado com as
ferramentas Kahoot e Mentimeter

Questionario final:
Grupo 1: Retorno positivo
(Kahoot):

Categorias de andlise

Definicéo de Letramentos digitais
Letramentos Digitais (DUDENEY,
HOCKLY E PEGRUM, 2016)

Definicdo da Teoria do Flow,
proposta por Csikszentmihalyi
(1990, 2014).

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Estudos de Silva e Dubiela (2014);
Martins e Giraffa (2015);
Weissheimer e Braga (2017) sobre
as potencialidades do uso de
gamificacdo e jogos.

Objetivos

- Obter conhecimento prévio dos
professores em formagdo inicial,
buscando identificar se eles ja

conheciam e/ou utilizaram as
ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter;

- Investigar o0 que eles
compreendiam  por letramento

digital, e se consideravam que
possuiam este tipo de letramento.

- Identificar quais foram as opinides
desses professores em relacdo as
praticas de intervencdo com as
ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter.

- ldentificar o porqué de possuirem
maior identificacdo em relacdo a
ferramenta Kahoot;

- Considerar as maneiras que eles
utilizariam essa ferramenta em suas
futuras aulas de lingua inglesa.
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Quadro 5: Quadro-sintese dos instrumentos utilizados para a geracdo de dados, categorias de
analise e objetivos (continuacao).

Instrumento

Questionario final:
Grupo 2: Retorno positivo
(Mentimeter):

Questionario final:
Grupo 3: Retorno positivo as
duas ferramentas

Questionario final:
Grupo 4: Retorno negativo as
duas ferramentas

Intervengdes com as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimter

Categorias de andlise

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Estudos de Silva e Dubiela (2014);
Martins e Giraffa (2015);
Weissheimer e Braga (2017) sobre
as potencialidades do uso de
gamificagéo e jogos.

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Estudos de Silva e Dubiela (2014);
Martins e Giraffa (2015);
Weissheimer e Braga (2017) sobre
as potencialidades do uso de
gamificagéo e jogos.

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Estudos de Silva e Dubiela (2014);
Martins e Giraffa (2015);
Weissheimer e Braga (2017) sobre
as potencialidades do uso de
gamificacéo e jogos.

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacdo e
defini¢do da Teoria do Flow,
proposta por Csikszentmihalyi
(1990, 2014).

Objetivos

- ldentificar o motivo de maior
identificagio com a ferramenta
Mentimeter;

- Considerar como eles utilizariam
essa ferramenta em suas futuras
praticas pedagdgicas digitais no
ensino de lingua inglesa.

- Destacar quais 0s pontos positivos
nas intervengdes com as duas
ferramentas;

- ldentificar quais os contextos que
essas ferramentas seriam
apropriadas para 0 ensino e
aprendizagem de linguas.

- Identificacéo dos pontos negativos
em relacdo as intervengbes com
ambas ferramentas digitais;
-Investigacdo do porqué essas
ferramentas ndo eram consideradas
por eles como apropriadas para o
contexto de ensino-aprendizagem
de linguas.

- Apresentar as ferramentas digitais

Kahoot e  Mentimeter  aos
professores em formacédo inicial;
- Explorar as estratégias de
gamificacdo  presentes  nessas
ferramentas;

- Investigar a potencialidade dessas
ferramentas digitais no processo de
ensino-aprendizagem de linguas.
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Quadro 5: Quadro-sintese dos instrumentos utilizados para a geracdo de dados, categorias de
analise e objetivos (concluséo).

Instrumento

Observacao das praticas de

microensino

Anotacdes em um diario de
campo

Categorias de andlise

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Figura que sistematiza a utilizagio
da gamificacéo e utilizacdo do
jogo. (DETERDING et al., 2011).

Estudos de Vianna et al. (2013) e
Alves, Minho e Diniz (2014) sobre
as estratégias de gamificacéo.
Figura que sistematiza a utilizagéo
da gamificacéo e utilizacao do
jogo. (DETERDING et al., 2011).

Fonte: Elaborada pela autora.

Objetivos

- As préticas de observages tinham
0 objetivo de identificar a forma que
os professores de linguas em
formacdo inicial conduzirdo seus
microensinos com base em critérios
pré-estabelecidos quanto a presenca
de estratégias de gamificacéo.

- Registrar a existéncia ou ndo de
estratégias de gamificacdo nessas
ferramentas utilizadas no
desenvolvimento de seus
microensinos.

Como podemos observar, o quadro-sintese retoma quais foram os instrumentos

utilizados na coleta de dados, juntamente com as categorias de analises utilizadas e 0s

objetivos propostos para a utilizacdo de cada um desses instrumentos.

Dessa forma, para a sistematizacdo dos resultados, buscamos relacionar os dados

obtidos em todo o contexto de pesquisa com o referencial tedrico apresentado. A analise

e discussao dos dados serdo apresentados no capitulo 4 a seguir.



4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos a partir da realizacdo de
todas as etapas da pesquisa. Os primeiros resultados apresentados e analisados foram
obtidos por meio dos questionarios online e das intervencbes com as ferramentas digitais
Kahoot e Mentimeter. Estes serdo analisados quantos aos referenciais teéricos abordados
nesta pesquisa (Letramento digital, Estratégias de Gamificacdo, Teoria do Flow,
Multimodalidade).

Em seguida, serdo analisados os resultados obtidos nas praticas de observaces e
anotacdes de campo das atividades de microensino, desenvolvidas pelos professores em
formagdo inicial, a fim de identificarmos quem, em seus microensinos, utilizou
ferramentas digitais que continham estratégias de gamificacdo e se houve a exploragédo
dessas estratégias no contexto de ensino-aprendizagem de linguas, ou apenas a utilizagédo
da ferramenta como jogo. Essa andlise sera embasada teoricamente nos estudos de
Deterding et al. (2011) sobre a distingdo entre a utilizacdo de estratégias de gamificacado
e de jogos em contextos educacionais.

Em relacdo a analise de dados em linhas gerais, consideramos o que destaca
Minayo (2010) sobre esta fase que, segundo a autora, retne trés finalidades: i) determinar
um entendimento dos dados coletados; ii) confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa
e iii) expandir o conhecimento sobre a tematica pesquisada no contexto cultural que faz
parte.

Conforme estas finalidades, retomamos 0s objetivos especificos desta pesquisa,
que sdo: i) descrever o que os professores em formacao inicial entendem por letramento
digital; (ii) descrever as estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais
Kahoot e Mentimeter; (iii) apresentar as opinides dos professores de linguas em formacao
inicial quanto as estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas Kahoot e
Mentimeter, apontando potencialidades empiricas para sua utilizacdo em préaticas
pedagdgicas mediadas pelas tecnologias digitais e (iv) analisar as ferramentas digitais
utilizadas nos microensinos quanto ao uso de estratégias de gamificacao.

A partir desses objetivos tracados, apresentamos, a seguir, os resultados obtidos

nesta pesquisa.



91

4.1  Primeiro objetivo especifico: A compreensdo sobre Letramento Digital

Os primeiros resultados, obtidos nesta pesquisa, foram coletados a partir das
respostas dos professores em formacao ao questionario inicial. Para tanto, retomamos, de
que forma foi constituido este primeiro questionario. Ele foi elaborado dentro da
plataforma Google Forms, cujos objetivos eram obter conhecimento prévio dos
professores em formacdo inicial, buscando identificar se eles ja conheciam e/ou
utilizaram as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e investigar o que eles
compreendiam por letramento digital. Estes primeiros resultados estdo relacionados ao
nosso primeiro objetivo especifico: descrever o que os professores em formacéo inicial
entendem por letramento digital.

Para tanto, foi necessario identificar o que os professores em formacéo
compreendiam por letramento digital e se consideravam que possuiam esse tipo de
letramento. Dessa forma, o0 questionario foi composto por questionamentos gerais sobre
a utilizacdo das tecnologias digitais no espaco educacional, sobre as ferramentas
propostas nas intervencdes e sobre a importancia do letramento digital na formagéo
inicial.

Este questionario inicial foi disponibilizado via Campus virtual na segunda-feira,
02 de setembro de 2019, no primeiro dia de intervengéo.

E importante mencionarmos que o questionario inicial foi disponibilizado
anteriormente a intervencdo com a ferramenta digital Kahoot, proposta neste dia, evitando
assim qualquer influéncia da ferramenta nas respostas. Deste questionario, obtivemos ao
todo, trinta e cinco (35) respostas, e destas, destacamos as respostas referentes as questoes
onze (11) e doze (12) que atendem diretamente ao objetivo especifico proposto.

Em relacdo a questdo onze (11) “Como vocé definiria letramento digital?”
elucidamos que, para a analise das respostas, tomamos como base a definicdo de
letramento digital proposta por Dudeney, Hockly e Pegrum (2016, p.17) que definem
letramento digital como “habilidades individuais e sociais necessarias para interpretar,
administrar, compartilhar e criar sentido eficazmente no ambito crescente dos canais de
comunicagao digital.” A partir da definicdo dos autores, compreendemos que desenvolver
essas habilidades permite uma atuacdo e construcdo de sentido em relagéo a utilizacdo da

tecnologia digital em diversas situac@es e contextos.
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E necessario destacarmos que embora os autores apresentem uma categorizagio
dos diferentes tipos de letramentos digitais, conforme apresentamos na fundamentacao
tedrica desta pesquisa, nds ndo buscamos identificar estes tipos de letramentos nas
praticas dos professores em formacdo, mas apenas em identificar se os futuros professores
apresentavam uma compreenséo acerca do conceito de letramento digital.

Desta forma, foi possivel identificar que dos trinta e cinco (35) professores em
formacdo que responderam ao questionario inicial, apenas dez (10) ndo souberam definir
o0 termo letramento digital. Os outros vinte e cinco (25) apresentaram um entendimento
aproximado ao dos autores, inclusive, alguns utilizaram em suas respostas 0s termos
competéncias e/ou habilidades. Apresentamos no Quadro 6, a seguir, algumas defini¢oes
que elucidam como alguns professores em formacdo inicial apresentaram a compreensao

acerca do que é letramento digital.

Quadro 6: Quadro sobre compreensdo do letramento digital.

“Habilidade em fazer uso das ferramentas digitais nas mais variadas praticas sociais
que exigem tal uso.” (P12) (Grifo nosso).

“Letramento digital é a habilidade de interagir e utilizar as ferramentas digitais”
(P13) (Grifo nosso).

“Habilidade do usuario em utilizar tecnologias digitais para a realizacéo das tarefas
que necessita.” (P14) (Grifo nosso).

“A capacidade de saber se expressar dentro dos ambientes digitais, fazendo uso
adequado das praticas de leitura e escrita nesses ambientes, sendo capaz ndo somente
de usar tecnicamente os aparelhos digitais, mas saber gerenciar as informacoes,
interpreta-la e produzir textos nesse meio.” (P18) (Grifo nosso).

“O letramento digital é a capacidade de determinada pessoa na utilizacdo de meios
digitais. Se ela consegue utilizar dos mais diversos recursos tecnologicos durante suas
atividades didrias.” (P21) (Grifo nosso).

“O letramento digital € mais do que saber usar ou ndo uma tecnologia, mesmo porque
existem graus de letramento. Mas no caso do digital, ele inclui os variados recursos
utilizados afim de estabelecer interacdo, interpretacGes visuais, 0 acesso a links
(hipertexto), entre outros, em plataformas virtuais.” (P29) (Grifo nosso).

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario inicial utilizado como coleta
de dados (2019).

Deste Quadro 6, destacamos as respostas dos futuros professores dezoito (18) e
vinte e nove (29), pois observando o que esta disposto em negrito em suas respostas, €
possivel verificar que eles souberam definir o letramento para além de uma utilizacéo

técnica e simplificada da tecnologia digital. Como pode ser visto no quadro acima, estes
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futuros professores enfatizam a necessidade da utilizagdo da tecnologia digital a fim de
desenvolver habilidades em produzir sentido, interacdo, compreensao e gerenciamento de
informagdes dentro dos recursos digitais.

J&, no Quadro 7, a seqguir, € possivel identificarmos algumas das respostas dos
professores em formacéo inicial que ndo apresentaram compreensdao acerca do termo

letramento digital.

Quadro 7: Quadro sobre ndo compreensdo do letramento digital.
“Aprender através da tecnologia.” (P5) (Grifo nosso).

“Uma nova forma de utilizar ferramentas digitais para o ensino de lingua.” (P8)
(Grifo nosso).

“Acredito que seria uma forma de professores e alunos trabalharem e aprenderem a
partir de uma nova perspectiva.” (P24) (Grifo nosso).

“Acessibilidade, evolucédo, ampliamento de possibilidades.” (P25) (Grifo nosso).

“Uma ferramenta de aprendizagem. ” (P27) (Grifo nosso).

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario inicial utilizado como coleta
de dados (2019).

Deste Quadro 7, destacamos as respostas vinte e cinco (25) e vinte e sete (27),
pois nesses excertos é possivel verificarmos que os professores em formacao inicial, ndo
apresentam o entendimento acerca da definicdo de letramento digital semelhante a
proposta pelos autores Dudeney, Hocly e Pegrum (2016). As defini¢cdes dadas por estes
professores em formacao sdo amplas e ndo conceituam o termo letramento digital a partir
das perspectivas dos autores mencionados e ndo se aproximam nem das defini¢Ges acerca
do termo letramento.

Buscamos, ainda, identificar por meio deste primeiro questionario se 0s
professores em formacédo inicial consideravam que possuiam letramento digital. As
respostas emitidas por eles correspondem a questdo doze (12) do questionario inicial
“Vocé considera que possui esse letramento?”.

De forma a sistematizar as respostas desta questdo, no Grafico 1, a seguir, é
possivel identificar que dos trinta e cinco (35) professores em formacéo, que responderam
ao questionario inicial, vinte e sete (27) consideraram possuir o letramento digital, valor
que corresponde a 77,1% do total, enquanto que seis (6) deles consideraram nao possuir
este letramento, correspondendo a 17,1% do total e apenas dois (2) ndo souberam

responder se possuem ou nao, o que corresponde a 5,8% do ndmero total de respondentes.
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Gréfico 1: Consideragdes sobre possuir o letramento digital.

12) Vocé considera que possui esse letramento?

77.1%

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario inicial utilizado como coleta
de dados (2019).

Considerando as respostas das questdes onze (11) e doze (12), nesta secdo
analisadas, compreendemos que mais de 70% dos respondentes deste questionario inicial
parecem compreender o termo letramento digital, segundo Dudeney, Hockly e Pegrum
(2016), e ainda, consideram que possuem esse tipo de letramento. Estes dados sdo
fundamentais visto que, como futuros professores de linguas que logo atuardo em sala de
aula, € necessario possuir o letramento digital para que sejam capazes de identificar quais
tecnologias digitais poderdo ser empregadas como ferramentas digitais educacionais,
incorporando-as efetivamente em suas praticas pedagogicas.

Nesse contexto, a forma com que esses futuros professores conduzirdo suas
propostas de microensino utilizando a tecnologia digital, nos permitira identificar se de
fato suas praticas refletem suas percepcbes (de compreender e possuir este tipo de
letramento). Essa avaliacdo serd realizada com base no critério de adequacdo da
ferramenta digital em relacdo a escolha do conteudo de lingua inglesa a ser trabalhado.
Esta analise sera realizada na secdo 4.3 deste capitulo de Andlise e discussao dos dados.

Na secdo 4.2, a seguir, serdo expostos os resultados referentes aos nossos ii) e iii)
objetivos especificos, que envolvem as estratégias de gamificacdo, presentes nas
ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e a potencialidade de uso em futuras préaticas

em processos de ensino-aprendizagem de lingua inglesa.
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4.2  Segundo e terceiro objetivos especificos: As estratégias de Gamificagédo
presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e a potencialidade de

uso em futuras préticas de inglés

Nesta secdo sdo apresentados os resultados correspondentes ao nosso segundo e
terceiro objetivos especificos, sendo o ii) descrever as estratégias de gamificacdo
presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e o iii) apresentar as
opinides dos professores de linguas em formacao inicial quanto as estratégias de
gamificagdo presentes nas ferramentas Kahoot e Mentimeter, apontando
potencialidades empiricas para sua utilizacdo em praticas pedagdgicas mediadas
pelas tecnologias digitais.

Para tanto, analisamos as intervengfes com as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter e algumas respostas presentes nos questionarios intermediario e final,
realizados ap0s estas intervengoes.

Esta analise foi embasada nos estudos de Csikszentmihalyi (1990) sobre a Teoria
do Flow, que tenta descrever o estado mental de uma pessoa em determinada situacao de
engajamento. Quanto as estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais,
nos embasamos teoricamente em Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014),
juntamente com breves mencdes aos trabalhos de Gillen e Barton (2010), Crepaldi (2006),
Raposo e Obregon (2015) que discutem os preceitos acerca da multimodalidade e
capacidade de interpretacdo visual que envolvem os elementos graficos presentes nas
ferramentas digitais propostas.

Como descrito, anteriormente, no Capitulo Metodoldgico, na semana anterior as
intervencgdes, foram disponibilizados para os futuros professores materiais acerca da
utilizacdo de ferramentas digitais em contextos educacionais e também sobre a temética
das intervencdes, que versavam sobre as expressdes idiomaticas da lingua inglesa.

Além disso, ressaltamos que a proposta das intervencGes com as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter consistiu em apresentar essas ferramentas aos professores
de linguas em formacéao inicial, de forma a explorar as estratégias de gamificacdo que se
encontram presentes nelas, e ndo de fato apresentar uma aula gamificada. Dessa forma,
durante as intervencgdes, buscamos apresentar e discutir essas estratégias de gamificacédo
e 0 quanto essas podiam ser aproveitadas a fim de proporcionar engajamento em um

contexto de ensino-aprendizagem de lingua inglesa.
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Retomando como ocorreram essas intervencdes, no primeiro dia de intervengéo
realizada com a ferramenta digital Kahoot, apos os professores em formacéo inicial
responderem ao questiondrio inicial, discutimos sobre os materiais bibliograficos
disponibilizados e demos inicio & intervencdo. Para acesso a ferramenta foi
disponibilizado o link da ferramenta e o codigo PIN. A atividade, que possuia ao todo 15
(quinze) questdes, consistia em relacionar a expressdo idioméatica com a figura
apresentada, considerando o contexto de ensino-aprendizagem cultural da lingua inglesa
e as estratégias de gamificacdo presentes nesta ferramenta.

O segundo dia de intervengéo, realizada com a ferramenta digital Mentimeter,
ocorreu de forma semelhante a intervencdo anterior, em que também houve a discussdo
acerca dos materiais disponibilizados, sendo o0 texto “Tecnologia na Educagao:
ferramentas digitais facilitadoras da pratica docente.”, de Felipe Barroso ¢ Mariana
Antunes (2015) e o material tedrico sobre as expressdes idiomaticas da lingua inglesa. O
acesso a atividade também ocorreu por meio de um codigo PIN, disponibilizado pela
ferramenta. A atividade possuia 0 mesmo objetivo de relacionar as figuras as expressoes
idiomaticas, considerando as estratégias de gamificacdo presentes nela e possuindo o
mesmo numero de questdes.

Os dados gerados nessas intervengdes sdo provenientes da participacdo e
engajamento dos professores em formacdo inicial durante as intervengdes com as
ferramentas digitais e, ainda, das discussdes realizadas quanto a presenca das estratégias
de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, em que 0s
professores em formacéo apontaram aspectos positivos e negativos dessas estratégias.

Em relacdo aos questionarios intermediario e final, retomamos que ambos
questionarios foram elaborados via Google Forms e disponibilizados dentro do campus
virtual da disciplina analisada. Quanto aos objetivos destes questionarios, o questionario
intermediario possuia o objetivo de identificar quais foram as opinides desses professores
em relacdo as intervencdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter.

A partir dele foi disponibilizado o questionario final, dividido em quatro grupos
de acordo com o retorno dado pelos futuros professores sobre as ferramentas. O Grupo 1:
“Retorno positivo ao Kahoot”, tinha como objetivo identificar o porqué de possuirem
maior identificacdo em relacdo a ferramenta Kahoot e as maneiras que eles utilizariam
essa ferramenta em suas futuras aulas de lingua inglesa; o Grupo 2: “Retorno positivo ao

Mentimeter”, visava identificar o motivo de maior identificagdo com a ferramenta
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Mentimeter; e como eles utilizariam essa ferramenta em suas futuras praticas pedagdgicas
digitais no ensino de lingua inglesa.

Ja o Grupo 3: “Retorno positivo as duas ferramentas”, os objetivos perpassam em
destacar quais 0s pontos positivos nas intervengdes com as duas ferramentas e identificar
quais 0s contextos que essas ferramentas seriam apropriadas para 0 ensino e
aprendizagem de linguas. Por fim, do Grupo 4: “Retorno negativo as duas ferramentas”,
identificar os pontos negativos em relacdo as intervencdes com ambas ferramentas
digitais e investigar o porqué essas ferramentas ndo eram consideradas por eles como
apropriadas para o contexto de ensino-aprendizagem de linguas.

Quantos aos dados gerados por meio destes questionarios, em um primeiro
momento, analisaremos as respostas do questionario intermediario, realizado ap6s as
intervencGes com as ferramentas digitais. E importante enfatizar que destacamos, nesta
analise, apenas as questfes que atendem diretamente aos nossos segundo e terceiro
objetivos especificos.

Em relacdo aos critérios e categorias de analise dos objetivos propostos a ser
analisados nesta secdo, situamos que os critérios foram colocados em relacdo a maneira
que esses professores se comportaram nas intervencgdes quanto ao engajamento proposto
pelas ferramentas utilizadas e em suas respostas aos questionarios e participacdo nas
discussdes realizadas ap0s as intervencdes quanto as estratégias de gamificacao presentes
nessas ferramentas e também em relacdo as potencialidades apontadas por eles. Esses

critérios poderdo ser melhor visualizados no quadro 8, a seguir:

Quadro 8: Critérios de avaliacdo das intervencfes com as ferramentas digitais Kahoot e
Mentimeter.

1) Comportamento dos professores de linguas em formacéo inicial se
durante a intervencao realizada com a ferramenta digital Kahoot.

2) Comportamento dos professores de linguas em formacao inicial se
durante a intervencao realizada com a ferramenta digital Mentimeter.

3) Analises das respostas aos questionarios online, analise da participacédo
das discussBes apos as intervencoes.

Fonte: Elaborado pela autora.

Por sua vez, as categorias de analise em relacdo ao engajamento proporcionado
pelas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, nos embasamos nos estudos de
Csikszentmihalyi (1990) sobre a Teoria do Flow, que tenta descrever o estado mental de

uma pessoa em determinada situacdo de engajamento. Ja em relacdo aos apontamentos
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quantos as estratégias de gamificacdo, foram embasadas nos estudos em Vianna et al.
(2013) e Alves, Minho e Diniz (2014) que elencam algumas estratégias de gamificac&o,
conforme apresentado na secdo 2.3.4 Estratégias de Gamificacdo, do capitulo de
fundamentacéo teorica e por fim, quanto as potencialidades apontadas pelos professores
em formagé&o inicial, tomamos com base o0s estudos de Silva e Dubiela (2014); Martins e
Giraffa (2015); Weissheimer e Braga (2017) sobre a utilizacdo de jogos e gamificagédo
em contextos de ensino-aprendizagem.

Nas subsecOes a seguir serdo apresentadas as analises que atendem aos nossos
segundo e terceiro objetivos especificos.

4.2.1 Retorno dos professores em formacao inicial quanto as intervencdes com as

ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e a Teoria do Flow

Nesta subsecéo, primeiramente a fim de identificarmos como as interveng¢des com
as ferramentas digitais foram recebidas pelos professores em formacéo inicial,
destacamos a questdo um (1) deste questionario intermediario: “Qual a sua opinido a
respeito da intervencao com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter?”. Ao todo
obtivemos trinta (30) respostas nesta questéo e, de modo geral, é possivel identificarmos
uma reacao positiva por parte desses professores em formacéo inicial. O Gréfico 2, a
seguir, nos mostra que 60% deles consideraram as interveng¢fes como algo “Muito bom”;

36,6% como “Bom” e apenas 3,3% como “Péssimo”.

Grafico 2: Opinido sobre a intervencdo com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter.

1) Qual a sua opinido a respeito da intervencgdo com as
ferramentas digitais Kahoot e Mentim eter?

Muito bom
Bom

ZnguL&r

36, 7% Ruim
Péssimo

3.3%
60%

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario intermediario utilizado
como coleta de dados (2019).
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Este resultado apresentado no gréafico 2 pode ser confirmado quando comparado
aos dados obtidos nas questdes quatro (4) “Qual foi seu grau de satisfacdo em relacio
a intervencao com o Kahoot?” e cinco (5) “Qual foi seu grau de satisfa¢io em relagio
a intervencao com o Mentimeter”. O Grafico 3, a seguir, apresenta a porcentagem em

relacdo a satisfacdo com a ferramenta digital Kahoot.

Gréfico 3: Grau de satisfacdo em relacdo a intervencao com a ferramenta digital Kahoot.

4) Qual foi seu grau de satisfacio em relagdo & intervengio com o Kahoot?

:Muito zatizfeito

Satizfeito
46.7% Indiferents
Inzatizfeiio

I Muito insatisfeito

10%
3.3%

40%

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario intermediario utilizado
como coleta de dados (2019).

E possivel verificarmos uma satisfacdo em relagfo a intervencéo com a ferramenta
digital Kahoot, visto que somando as opgdes “Muito satisfeito” e “Satisfeito”, essas
chegam a 86,7%.

Ja em relacdo a intervencdo com a ferramenta digital Mentimeter, também
podemos constatar uma satisfacdo quanto a pratica de intervencdo com esta ferramenta.
O Gréfico 4, a seguir, nos mostra que 40% dos professores em formacao inicial ficaram
“Muito Satisfeitos” e 53,3% “Satisfeitos” com a intervencao utilizando a ferramenta

digital Mentimeter.
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Gréfico 4: Grau de satisfacdo em relacdo a intervencao com a ferramenta digital Mentimeter.

5) Qual foi seu grau de satisfagdo em relagdo 4 intervencio com o AMdentim efer?

I Muito satisfeito

Il Satisfito

53.3% Indiferente
Insatisfeito

I Muito insatisfeito

3.3%
3.3%

40%

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario intermediario utilizado
como coleta de dados (2019).

Diante destes dados, podemos pressupor que, como a satisfacdo com as duas
ferramentas foi notavel, estes futuros professores podem ter compreendido a importancia
da ferramenta para o desenvolvimento da atividade, isto é, de como inserir ferramentas
digitais em um futuro contexto de ensino-aprendizagem de linguas.

Além dessa satisfagdo por parte dos professores em formacéo inicial quanto as
intervencgdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, € importante destacarmos
um aspecto relevante quando comparamos os futuros professores que se manifestaram
“indiferentes”. Na intervencdo com a ferramenta digital Kahoot, identificamos um total
de 10%, o que corresponde a trés (3) futuros professores que manifestaram essa opiniéo.
Ja na ferramenta digital Mentimeter, esta porcentagem é reduzida a 3,3%, correspondente
a manifestacdo de apenas um (1) futuro professor.

Embora ndo tenhamos dados que expliquem essa diferenca (de 10% para 3,3%
dos futuros professores), podemos nos questionar sobre quais seriam 0s motivos, uma vez
que as duas intervencdes foram realizadas de forma semelhante para as duas ferramentas.
E importante considerarmos que quando um sujeito se manifesta indiferente ele esta
sendo neutro perante ao que lhe foi questionado, ou seja, neste caso, sua satisfacdo é
imparcial em relacdo as intervencBes com as ferramentas digitais. No entanto,
verificamos que houve uma reducéo neste indice e que essa pode estar associada ao design
e configuracdo das ferramentas, sendo que na ferramenta digital Mentimeter o acesso e

criacdo da atividade gamificada pode ter sido considerada como mais simplificada.
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Ademais de considerarmos as respostas dos professores em formacao inicial
quanto as intervencdes, analisaremos, ainda, a participacdo desses professores nessas
intervengfes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter. Para tanto, nos
embasamos em Csikszentmihalyi (1990), que explica sobre a Teoria do Flow.

Em relacdo as intervencGes com essas ferramentas digitais, com base nas
observagOes durante as realizagdes das intervencGes, percebemos que no primeiro dia,
realizada com a ferramenta digital Kahoot, a reacdo dos sujeitos participantes foi de
euforia e entusiasmo. Eles estavam engajados na atividade gamificada proposta sobre as
expressdes idiomaticas na Lingua Inglesa. Além disso, foi alto o teor de competitividade
neste primeiro dia de intervencéo.

J4, no segundo dia, quando a intervencéo foi realizada com a ferramenta digital
Mentimeter, os niveis de euforia, entusiasmo e competividade foram menores.
Conjecturamos que a reducdo desses niveis pode estar relacionada ao fato de ja terem
tido, anteriormente, a primeira experiéncia com ferramentas digitais nos moldes em que
foi proposta, ou seja, neste segundo dia, eles ja esperavam como aconteceria a préatica
com a ferramenta Mentimeter.

Essa hipotese nos faz refletir que embora se utilize a tecnologia digital é preciso
diversificar a pratica. Repetir, trocando a ferramenta pode néo trazer os resultados que se
espera da pratica. Outra possibilidade que pode explicar o menor nivel de euforia que
podemos considerar esta em relacdo a forma que algumas estratégias de gamificacao sao
disponibilizadas em cada ferramenta, e € nessa que vamos nos ater neste contexto de
analise e para tanto vamos nos dedicar a analisar 0 engajamento.

Quanto a reacdo de engajamento, essa pode ser explicada com base na Teoria do
Flow, a qual foi apresentada no capitulo tedrico, que tenta descrever o estado mental de
uma pessoa em determinada situacao de engajamento. Segundo Csikszentmihalyi (1990)
o0 estado de Flow s6 acontece quando ha a presenca de um nivel desafiador maior do que
é vivenciado, geralmente, nas praticas do dia a dia. Neste nivel desafiador também se
encontra presente a percep¢do individual de que o sujeito possui as habilidades
necessarias para realizar a determinada tarefa proposta a ele. Ainda, o autor defende que
0s sujeitos em estado de Flow se submetem a um maior nivel de aprendizagem devido ao
fato de que os processos de novas memorias dependem do sistema limbico, aquele que
controla as emocoes, e também sdo tocados de forma positiva pelos estados mentais

prazerosos (o caso do Flow).
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Desta forma, para o contexto dessa investigacdo foi possivel perceber, portanto,
que as intervencdes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter propiciaram aos
professores em formacdo inicial uma situacdo de engajamento a partir das estratégias de
gamificagdo presente nessas ferramentas, utilizadas em contextos educacionais. Essa
constatacdo se deu diante das respostas desses futuros professores em relacdo a satisfacdo
em terem aulas utilizando ferramentas digitais, ou seja, a utilizacdo de ferramentas que
possuem estratégias de gamificacdo fez com que a realizacdo das duas atividades fosse
prazerosa, favorecendo assim com que os professores em formacao inicial apresentassem
um maior engajamento no processo de aprendizagem.

Na proxima subsecdo, sera apresentada a andlise referente as estratégias de
gamificagéo.

4.2.2 A analise das estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais
Kahoot e Mentimeter

Tirando o foco dos sujeitos de pesquisa, passamos a considerar e analisar as
estratégias de gamificacdo existentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, para
tanto, nos embasamos nos estudos de Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014).
Os primeiros elencam as estratégias de interatividade, suporte gréafico, narrativa,
recompensas, competitividade e ambientes virtuais. Por suavez, Alves, Minho e Diniz
(2014) enumeram as estratégias de missdo bem definida, sistema de pontuacéo
eficiente (recompensa/feedback), narrativa e estratégia bem definidas (niveis/fases),
tarefas claras/evidentes/organizadas e criatividade.

Dessas estratégias apresentadas pelos autores, identificamos a presenca de
algumas delas nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, sdo elas: interatividade,
suporte grafico, recompensas, competitividade, missao definida, sistemas de pontuacéo e
feedback, estratégias definidas, tarefas claras e criatividade. Ainda, identificamos a
presenca de elementos sonoros, avatares® e cronometragem do tempo. Com relagdo a
esta Gltima é importante identifica-la, pois ela auxilia quanto a compreensdo das

estratégias de interatividade e competitividade que serdo apresentadas mais adiante. O

16 Avatar é uma representagdo por imagem de si mesmo que o internauta utiliza em ambientes
online.
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Quadro 9, a seguir, sistematiza as estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas
Kahoot e Mentimeter com base as estratégias elencadas pelos autores supracitados.

Quadro 9: Estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais Kahoot e

Mentimeter.
Estratégias Ferramenta digital Ferramenta digital
Kahoot Mentimeter
Interatividade Sim Sim
Suporte Gréfico Sim Sim
Narrativa Nao Nao
Recompensas Sim Sim
Competitividade Sim Sim
Ambientes virtuais Nao Nao
Missdo definida Sim Sim
Sistema de pontuacao . .
(recompensas/feedback) Sim Sim
Estratégias definidas : .
Lo Sim Sim
(niveis/fases)
Tarefas claras e . .
. Sim Sim
organizadas
Criatividade Sim Sim
Elementos sonoros Sim Nao
Avatares Nao Sim

Fonte: Elaborado pela autora.

As estratégias de feedback, telas de correcdes, sistema de pontuacdo e
recompensas, tarefas claras (layout), cronometragem do tempo, avatares, elementos
sonoros, interatividade e competitividade (destacadas no Quadro 9 acima) podem ser
verificadas nas subsec@es a seguir. O enfoque nestas estratégias ocorre diante do fato

delas se sobressairem durante a utilizacao das ferramentas nas intervencades.

4.2.2.1 A estratégia de Feedback imediato e as telas de correcoes

Como ja mencionado, no Capitulo Metodoldgico, os feedbacks ocorreram de
forma semelhante nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter. Estes feedbacks sdo
disponibilizados na tela em que a atividade estd projetada e ocorrem sempre apds 0s
participantes responderem cada questdo. Na figura 16, a seguir, é possivel identificarmos

como esta estratégia ocorre na ferramenta digital Kahoot.
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Figura 16: Feedback — Ferramenta digital Kahoot.

A Expressao idiomatica Piece of cake quer dizer que uma G

situacao é:
=
1 v 1
B o W _o
[ -« § + g & § = |

Show media [T
End ga

A Enjoativa
. Moleza, muito facil v - E dificil de ser resolvida

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Nesta ferramenta podemos identificar que este feedback € disponibilizado em
forma de colunas, de forma a elencar quantos participantes selecionaram cada alternativa,
identificando qual a opcéo de resposta correta para aquela questdo. Na ferramenta digital
Mentimeter, o feedback também é disponibilizado deste modo, conforme a Figura 17, a
sequir:

Figura 17: Feedback — Ferramenta digital Mentimeter.

Go to www.menti.com and use the code 42 98 83 i
fa7s Tgiomy . " i . o Mentimete
A expressdo idiomdtica "You can't have your cake and eat it '
too" quer dizer que:
v
- 28

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

Conforme foi apresentada nas Figuras 16 e 17, a estratégia de feedback ocorre de
forma semelhante em ambas as ferramentas digitais analisadas. Em relacdo a essa
estratégia, tanto nas respostas dos questionarios quanto nas discussdes durante as
intervencOes, os professores em formacdo inicial, participantes das intervencgdes, ndo

manifestaram opinides a respeito. No entanto, Vianna et al. (2013) afirmam que essa
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estratégia auxilia na reducdo do pénico de avaliacbes e também no processo de
aprendizagem.

Ainda, relacionado a essa estratégia de feedback, é possivel identificarmos uma
distincdo no modo em que a tela de correcdo € disponibilizada aos participantes das
atividades nessas ferramentas digitais. Na ferramenta digital Kahoot, quando o
participante acerta ou erra uma questdo, é possivel identificarmos que este acerto ou erro
é destacado por cores muito fortes e chamativas, a Figura 18, a seguir, ilustra como a tela
é disponibilizada em caso de acerto da questdo. Nela podemos identificar que o acerto
esta associado a cor verde, e também € possivel verificamos a pontuacao acrescentada, a
posicdo do participante no ranking e o simbolo que se remete ao acerto.

Figura 18: Tela de corre¢cdo — Acerto — Ferramenta digital Kahoot.

Answer Streak 1

« 9N

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Ja a Figura 19, a sequir, ilustra a tela disponibilizada quando o participante erra a
questdo. Nesta tela, podemos identificar que o erro esta associado a cor vermelha, ainda
é possivel verificarmos, assim como na tela de acerto, a posi¢éo que o participante esta

em relagéo ao ranking e o simbolo associado ao erro.
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Figura 19: Tela de correcéo — Erro — Ferramenta digital Kahoot.

You're in ind place,
Tied with Maria

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Analisando o layout dessas telas de correcdes disponibilizadas pela ferramenta
digital Kahoot, verificamos que esta ferramenta explora diversos recursos
multissemidticos, por exemplo, a escolha das cores e de simbolos para esse retorno em
relacdo aos acertos e erros. Quanto a escolha das cores, constatamos que provavelmente
esta ndo ocorreu de forma arbitraria, uma vez que € tacito que a cor verde é associada a
permissao, aquilo que é correto, enquanto que o vermelho é associado ao erro, ao parar,
se atentar antes de continuar.

Podemos, ainda, relacionar essa escolha ao processo de aprendizagem, em que 0
verde associado ao acerto, permite que o participante prossiga na atividade, pois a tela de
correcdo na cor verde representa que ele estd no caminho certo no desenvolvimento da
atividade. Ja a tela vermelha propicia ao participante ndo somente o retorno em relacéo a
questdo que errou, mas também possibilita a atencéo e reflexdo sobre suas escolhas na
atividade gamificada.

Na ferramenta digital Mentimeter essa forma de correcdo ocorre de forma distinta.
Nesta ferramenta, a tela de correcdo € disponibilizada ao participante de modo mais
discreto, de forma a ndo associar o acerto ou erro a cores. A Figura 20, a seguir, ilustra a
tela disponibilizada em caso de acerto nesta ferramenta. Nela, verificamos que séo
identificados o avatar, concedido ao participante no momento em que Se insere na

atividade, a escrita do texto afirmando que a resposta esta certa e o simbolo de correto.
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Figura 20: Tela de correcdo — Acerto — Ferramenta digital Mentimeter.

Correct answer!

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

A Figura 21, a seguir, ilustra que a tela de correcdo em caso de erro ocorre de
forma semelhante ao acerto, novamente identificando o avatar, o texto escrito e o simbolo
associado ao erro.

Figura 21: Tela de corre¢do — Erro — Ferramenta digital Mentimeter.

Wrong answer

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

De forma a analisar o layout destas telas de correcdo na ferramenta digital
Mentimeter, identificamos que embora a ferramenta ndo se aproprie das escolhas das
cores, verificamos a presenca dos simbolos de acerto e erro. Consideramos que a escolha

destes simbolos foi premeditada, visto que o sinal de ‘check’ é associado ao correto, ao
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acerto, ao que corresponde ao esperado, enquanto que a letra X é relacionada ao que ndo
esta de acordo com o esperado, ao erro.

Considerando o contexto de aprendizagem, estas associagcdes Sdo presentes em
diversas situagdes, incluindo as que ndo fazem uso de tecnologias digitais, por exemplo,
nos processos de correcdes de provas e atividades realizadas no papel. Nesta perspectiva,
verificamos que as telas de correcdes disponibilizadas pelas duas ferramentas, embora
ocorra por meio da tecnologia digital, seguem as mesmas associa¢cdes culturais ja
existentes nos processos de correcdes em que a tecnologia digital ndo é utilizada.

Com relac&o as opinides dos professores em formacéo inicial, a forma como essa
tela de correcdo é disponibilizada pela ferramenta Mentimeter é mais apropriada, pois ndo
causa constrangimento quanto aos demais participantes virem se 0 outro errou ou nao.
Além disso, para enriquecermos a analise quanto a essa estratégia, é possivel associarmos
a0 aspecto multimodal das ferramentas digitais.

Para Gillen e Barton (2010), é por meio da leitura dos significados de todas as
modalidades que reconhecemos e consideramos uma maior abordagem cultural e social.
Neste contexto, Crepaldi (2006) defende que as cores podem possibilitar sensacoes,
reacOes, e acdes as pessoas. Podemos verificar, portanto, que a tela de correcdo em
situacdo de erro na ferramenta digital Kahoot, possibilita a sensacdo de constrangimento
aos participantes, e assim, concordamos com Raposo e Obregon (2015) que esta reagédo
as cores sempre dependera de associacdes culturais, tendéncias, idade e preferéncias

individuais.

4.2.2.2 A estratégia de Sistemas de pontuacéo e recompensas

Outra estratégia presente nas duas ferramentas sdo os sistemas de pontuacéo e
recompensas por meio de um ranking. Todavia, essa estratégia ocorre de forma distinta
em cada ferramenta. Como podemos verificar na Figura 22, a seguir, na ferramenta digital
Kahoot, o ranking é exibido entre cada questdo a ser respondida, sendo possivel, dessa
forma, que os participantes acompanhem sua pontuacdo, e porque ndo dizer, sua

evolucdo, durante todo percurso da atividade desenvolvida na ferramenta.
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Figura 22: Ranking de pontuacéo — Ferramenta digital Kahoot.

Scoreboard e

Participante 5

Participante 3

Participante 1

Participante 2

Participante 4

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Por sua vez, na ferramenta digital Mentimeter, o ranking com a pontuacéo so6 é
disponibilizado ao final de toda a atividade. A Figura 23, a seguir, ilustra como ocorre

essa apresentacao dos pontos adquiridos ao decorrer da atividade.

Figura 23: Ranking de pontuagdo — Ferramenta digital Mentimeter.

Leaderboard
10270 p ) Participante 2
ain
9643 p & Participante 4
8542 ¥ P
P ' articipante 3

(D .

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

Quanto a essa diferenca no modo em que sdo apresentados 0s rankings, 0s
professores em formacéo inicial apresentaram preferéncia pela forma que ocorre na
ferramenta digital Mentimeter, pois na discussao realizada apds as intervencdes, estes
professores afirmaram que o fato de ndo saberem a pontuacdo que possuem ao decorrer
da atividade permite que eles ndo fiqguem desestimulados, e o nivel de competitividade é
menor. Por outro lado, se considerarmos que uma avalia¢do processual do aprendizado
seria uma metodologia avaliativa adequada, utilizar esta ferramenta que os professores

em formacdo gostaram ndo traria para o aprendizado uma abordagem significativa.
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J& em relacdo as recompensas, essas também ocorrem de formas distintas nas duas
ferramentas digitais. Na ferramenta digital Kahoot, a recompensa é demonstrada aos trés
participantes que possuem pontuacgdo superior aos demais. Nesta tela, disponibilizada ao
final da atividade, estes participantes sdo recompensados com medalhas de ouro, prata e
bronze, conforme a Figura 24.

Figura 24: Recompensa — Ferramenta digital Kahoot.

N Intervencao - Kahgot 02/09

12 out of 1S

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Diferente de como ocorre na ferramenta digital Kahoot, na ferramenta Mentimeter
esta recompensa € destinada somente ao participante que ficou em primeiro lugar no
ranking, ou seja, 0 que possui maior pontuacdo em relacdo aos demais. A Figura 25, a

seguir, ilustra como essa premiacdo acontece nesta ferramenta.

Figura 25: Recompensa — Ferramenta digital Mentimeter.

Leaderboard
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Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.
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Quanto a essas estratégias, os professores em formacdo inicial, em nenhum
momento, manifestaram opinido a respeito. No entanto, Vianna et al. (2013) ao
argumentarem sobre elas, defendem a presenca de um status como o tipo mais explicito
de atribuicdo de recompensas. Os autores defendem a ideia de distribuicio de badges?’
como uma espécie de troféu ou tipos de indicadores de realizacdo de tarefas. Segundo
eles, esta recompensa é a mais significativa para os envolvidos visto que provém o
reconhecimento publico do desempenho em relagdo aos demais participantes. Nesta
mesma perspectiva, Alves, Minho e Diniz (2014) defendem que a pontuagédo deve ser
equilibrada, justa e diversificada e as recompensas bem definidas quanto a forma de
exposicao.

De acordo com esta concepcdo apresentada pelos autores, podemos considerar
que a forma que a recompensa € realizada na ferramenta digital Kahoot possibilita uma
classificag@o entre os participantes por meio da premiagdo em ouro, prata e bronze, ou
seja, analisamos essa forma de premiacdo como justa, equilibrada e que promove o
reconhecimento publico dos participantes que obtiveram maiores pontuagdes. J& na
ferramenta digital Mentimeter, o fato dela proporcionar a recompensa a apenas um
participante ndo parece ser justa com 0s outros participantes que também se destacaram

na atividade, ndo possibilitando o reconhecimento publico de seus bons desempenhos.

4.2.2.3 As estratégias de Definicdo de tarefas, cronometragem do tempo, elementos

sonoros, avatares, interatividade e competitividade

Outra estratégia de gamificacdo presente nas duas ferramentas digitais analisadas
é definicdo de tarefas. Estas sdo elaboradas dentro das préprias ferramentas e servem para
instruir o participante em relacdo ao quiz gamificado. Nesta estratégia, destacamos o
layout de cada ferramenta que orienta a realizacdo da atividade. A ferramenta Kahoot
possui um layout mais colorido quando comparado a ferramenta Mentimeter. O quiz
realizado no Kahoot possui uma estrutura diferenciada em relacdo aos quizzes
tradicionais. Nesta ferramenta, a questdo e as alternativas de respostas sdo somente

apresentadas na tela projetada, conforme a figura 26, a seguir.

170 termo badges significa emblemas, distintivos.
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Figura 26: Apresentacdo da questdo na tela projetada — Ferramenta digital Kahoot.
A Expressao idiomitica Plece of cake quer dizer que uma situagao & .

&
oy
B E dificil de ser resolvida

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

kahoot.it Came FIN 6087868

Ja na Figura 27, é possivel verificarmos que na tela individual do aluno, as
questbes do quiz ndo sdo disponibilizadas, sendo indicados apenas os simbolos e as cores
correspondentes as alternativas apresentadas na tela projetada. Quanto a esta tela de
respostas, podemos pressupor que na ferramenta Kahoot, os recursos multissemidticos,
como as cores e 0s simbolos (triangulo, circulo, quadrado e losango) sdo explorados a fim
de considerar o processo inclusivo de aprendizagem. Essa hipdtese é levantada mediante
a ferramenta ndo somente considerar a atribuicdo de cores, como também de simbolos,
representados pelas formas geométricas, possibilitando a inclusdo de participantes com

problemas relacionados ao daltonismo.

Figura 27: Tela de resposta do participante — Ferramenta digital Kahoot.

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de <https://kahoot.com/>. Acesso em 25 ago.2019.

Por sua vez, a ferramenta digital Mentimeter apresenta um layout e a realizacéo
de um quiz de forma tradicional quando comparado a ferramenta Kahoot. Nesta
ferramenta, a tela projetada exibe a questdo, a figura e as alternativas de respostas,

conforme a Figura 28, a sequir:
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Figura 28: Apresentacdo da questdo na tela projetada — Ferramenta digital Mentimeter.

Go to www.menti.com and use the code 75889 i

er

A express@o idiomatica "Hit the nail on the head" significa:

b o 0126 Until the veting closes ‘ 0

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.

Ja na Figura 29, podemos verificar que a tela de respostas do participante dentro
da ferramenta digital Mentimeter ocorre de forma distinta em relagdo a ferramenta digital
Kahoot, sendo possivel verificarmos que além das questdes, as opcdes de alternativas
também séo disponibilizadas na tela do participante. Além disso, ndo verificamos a

presenca de simbolos associados as alternativas.

Figura 29: Tela de resposta do participante — Ferramenta digital Mentimeter.

A expressdo idiomdatica "Hit the nail on the head" significa:

1000p 500p

Fazer adlgo de forma exatamente certa

Martelar fora do prego

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.
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Quanto a essa diferenca na disposicao das questdes, os professores em formacéo
inicial tiveram preferéncia em relacdo a ferramenta Kahoot. Eles afirmaram que o fato de
na tela deles serem apresentadas somente as figuras e cores correspondentes as
alternativas facilitava na rapidez em responder, o que ndo acontecia na ferramenta
Mentimeter, pois eles precisavam descer a barra de rolagem do computador, o que,
segundo eles, o faziam perder tempo na atividade.

Em contrapartida, podemos considerar que a disposi¢do das perguntas apenas na
tela projetada, como ocorre na ferramenta Kahoot, pode ser vista como um fator
dificultoso quando se tem participantes com problemas relacionados a visao, além do fato
do equipamento de projecdo nem sempre estar disponivel. Em situacdes de grupos
pequenos (cinco ou seis participantes), porém, essa obrigatoriedade pode ser resolvida
quando é possivel desenvolver a atividade, projetando-a em uma tela de computador.

Considerando a estratégia de cronometragem do tempo (destacada pelas setas
vermelhas nas Figuras 26 e 28) € possivel identificarmos a marca de tempo, programada
para que os participantes respondam cada quest&o e nas duas ferramentas. E importante
lembrarmos que essa cronometragem de tempo esta associada a pontuacdo, sendo que
para aqueles que responderem mais rapidamente e correto Ihes serdo atribuida maior
pontuacdo. Dessa forma, verificamos que esta cronometragem pode estar relacionada a
uma situacdo desafiadora e estimulante aos participantes. Essa possibilidade é confirmada
quando os professores em formacéo inicial se atentavam em responder as questdes de
formas mais rapida para obterem maior pontuacéo.

Ainda, € interessante considerarmos que nenhum dos autores mencionados nesta
investigacdo (Vianna et al. (2013); Alves, Minho e Diniz (2014)), que discutem as
estratégias de gamificacdo, elencaram a cronometragem do tempo. Essa situacao nos faz
refletir acerca do porqué ndo elencaram, visto que esta estratégia pode estar associada
diretamente as estratégias de sistemas de pontuacdo e ranking, duas das mais consideradas
estratégias de gamificacdo. Uma suposicdo para esta escolha dos autores pode estar
relacionada a possibilidade de ambos considerarem implicito a cronometragem de tempo
associada a pontuacdo, ndo sendo necessario desmembrar estas estratégias. Ja Susana
(2020), afirma que essa mecanica pode ser variavel, uma vez que nem todos 0s jogos

possuem cronometragem do tempo.
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Uma outra estratégia de gamificacdo presente na ferramenta digital Kahoot sdo os
elementos sonoros caracteristicos de jogos. Esses sons sdo disponibilizados durante toda
execucdo do quiz gamificado, auxiliando a proporcionar maior engajamento na atividade
desenvolvida nesta ferramenta. Ja na ferramenta Mentimeter, no ano de 2020, essa
estratégia também foi incorporada ao quiz gamificado, no entanto, no periodo que a
intervencdo foi realizada, essa estratégia ndo estava disponivel, devido a isso ndo
consideraremos sua presenca nesta ferramenta.

Em relacdo a essa estratégia, tanto nos questionarios, quanto nas discussdes
informais ap6s as intervengdes, 0s professores em formacdo inicial ndo manifestaram
opinides sobre. Contudo, é passivel de estranhamento essa ndo consideragdo por parte
destes futuros professores dado que no primeiro dia, utilizando a ferramenta digital
Kahoot, que possui elementos sonoros, eles participaram da atividade com um elevado
nivel de engajamento, o que ndo ocorreu no segundo dia, na ferramenta que ndo possuia
elementos sonoros. Desta forma, é possivel verificarmos que a estratégia de elementos
sonoros pode contribuir estimulando a sensacédo de éxtase e engajamento na atividade
desenvolvida.

Na ferramenta digital Mentimeter identificamos a presenca de avatares, como
figuras aleatorias de animais, flores, objetos, personagens, de forma a garantir o
anonimato do participante, que escolhe ou ndo se identificar apenas pelo nome. Estes
avatares sdo concedidos aos participantes no momento que acessam a atividade. A Figura

30, apresentada a seguir, ilustra essa estratégia:

Figura 30: Presenca de avatares — Ferramenta digital Mentimeter.

 Mentimeter

Waiting for players..

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de < https://www.mentimeter.com/ >. Acesso em 25
ago.2019.
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Quanto a essa estratégia, os professores em formac&o inicial afirmaram preferir o
anonimato proporcionado pelos avatares disponiveis na ferramenta digital Mentimeter. A
respeito desta estratégia, podemos considerar que ela auxilia na criagdo do perfil pessoal
do participante. Ainda, é possivel verificarmos que a utilizacdo desta ferramenta digital
pode oferecer um anonimato que as discussdes em sala de aula ndo oferecem, além de
proporcionar uma participacdo segura e sem julgamentos entre os envolvidos.

Por fim, consideraremos as estratégias de interatividade e competitividade que
ocorreram em consequéncia das estratégias de pontuacdo e cronometragem do tempo
durante as atividades, presentes nas duas ferramentas digitais. Em relacdo a essas
estratégias de interatividade e competitividade, os professores em formacao tanto nos
questionarios quanto nas discussdes informais apos intervengdes, ndo se manifestaram a
respeito. Ja& para Vianna et al. (2013) alem de estimular a competitividade, essas
estratégias estimulam o raciocinio, incentivando no processo de ensino-aprendizagem.

Feita as analises das estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais
Kahoot e Mentimeter, verificamos que em relacdo a algumas estratégias, os professores
em formacdo inicial ndo opinaram. Essa ndo manifestacdo de seus pontos de vista nos
permite refletir que isso pode ser em consequéncia da falta de conhecimento em relacao
as estratégias de gamificacao. Esta situacdo nos faz pensar e reforcarmos a defesa de uma
formacéo de professores que comtemple aspectos intrinsecos de uma formacao voltada a
utilizacao da tecnologia digital, visto que como futuros professores que terdo que pensar
em atividades a serem desenvolvidas utilizando a tecnologia digital, ter conhecimento
pratico que envolve esses aspectos parece ser fundamental desde a formacéo inicial.

Por fim, a seguir serdo apresentados os posicionamentos dos professores de
linguas em formacéo inicial quanto as potencialidades das ferramentas digitais Kahoot e

Mentimeter, analisadas nesta investigacao.

4.2.3 As potencialidades de utilizacdo das ferramentas digitais Kahoot e

Mentimeter em praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais

Em relacdo as potencialidades das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter,
avaliamos, primeiramente, a questdo seis (6) do questionario intermediario, realizado

apos as intervengdes com as ferramentas digitais: “Qual das ferramentas, com certeza,
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vocé utilizaria em suas aulas de inglés?”. Esta questdo buscou verificar o retorno dos
professores em formacdo inicial quanto as intervencGes realizadas com ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter, que em nossas analises demonstramos que possuem
estratégias de gamificacdo, identificando quais destas ferramentas estes professores
utilizariam em suas futuras praticas pedagogicas mediadas pelas tecnologias digitais. E
necessario ressaltarmos, que essas futuras praticas correspondem a uma situagao posterior
em sua formacao inicial, e ndo em relagdo aos microensinos, que serdo realizados como
parte integrada a disciplina analisada.

Foi por meio desta questdo 6, que foi possivel verificarmos que as duas
ferramentas digitais, na opini&o dos respondentes, possuem potencial de serem utilizadas
em futuras préticas de lingua inglesa desses professores em formacéo inicial. O Grafico

5, a seguir, nos apresenta estes dados.

Grafico 5: Potencial das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter serem utilizadas em
futuras praticas pedagdgicas dos professores em formacéo inicial.

6) Qual das ferramentas, com certeza, vocé utilizaria em suas aulas de inglés?

Kahoot
Mentimeter

56,7% As duas ferramentas
:}ienhuma das opgdes
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23.3% o
16.7%

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario intermediario utilizado
como coleta de dados (2019).

Conforme exibido no Gréafico 5, identificamos que 56,7% dos professores em
formacdo inicial utilizariam as duas ferramentas digitais, enquanto que 23,3% utilizaria
apenas ferramenta Mentimeter e 16,7% utilizaria apenas o Kahoot. Estes dados em
relacdo ao potencial de utilizacdo dessas duas ferramentas (23,3% e 16,7%) nos chamou
atencdo ja que na intervencdo com o Kahoot, os professores em formacao inicial se
mostraram mais engajados e euféricos durante o desenvolvimento da atividade

gamificada quando comparada a intervencao com a outra ferramenta.
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Conjecturamos que este maior indice de utilizacdo do Mentimeter pode estar
associado a esta ferramenta proporcionar uma competitividade menos demarcada,
considerando o fato dela ndo apresentar o ranking ao decorrer da atividade. Além disso,
esta preferéncia pode ser fundada na hipotese de que sua plataforma seja mais elaborada
considerando que as perguntas e alternativas também sdo apresentadas nas telas dos
participantes, ndo necessitando obrigatoriamente a utilizagdo de um projetor.

E importante mencionarmos que foi a partir dessas porcentagens que o0s
professores em formacdo foram direcionados a responder o questionario final. Desta
forma, aqueles que usariam apenas a ferramenta digital Kahoot responderam ao
Questionario Final correspondente ao Grupo 1; aqueles que usariam apenas a ferramenta
digital Mentimeter responderam ao Questionario Final correspondente ao Grupo 2;
aqueles que utilizariam as duas ferramentas digitais, responderam ao Questionario Final
correspondente ao Grupo 3 e por fim, aqueles que ndo usariam nenhuma das ferramentas
digitais responderam ao questionario final correspondente ao Grupo 4.

A partir dos dados obtidos neste Questionario Final, dividido em quatro (4)
grupos, foi possivel verificarmos outras potencialidades apontadas pelos professores em
formacdo inicial. Em um primeiro momento, destacamos as potencialidades da
ferramenta digital Kahoot apontadas pelos futuros professores, respondentes do Grupo 1,
que utilizariam apenas esta ferramenta em suas praticas pedagogicas digitais. Estas
potencialidades foram consideradas nas respostas da questdo trés (3) deste Questionario
Final — Grupo 1: “Como vocés utilizariam o Kahoot em suas aulas de inglés? (Como
forma de revisao de contelido, no insumo da aula, verificacio de leitura, etc.).” Estes

dados podem ser verificados no Quadro 10, a seguir.

Quadro 10: Quadro sobre as potencialidades da ferramenta digital Kahoot.
“Usaria para avaliar o nivel de compreensao dos alunos, e logo apos as respostas
explicaria o contetdo que estaria sendo tratado, utilizando-o como forma de reviséo
pré prova por exemplo.” (P2) (Grifo nosso).

“Como forma de reviséo e também no dia-a-dia para praticar a matéria.” (P3) (Grifo
N0sso0).

“Acredito que da para utilizar como uma forma de observar quais 0s conhecimentos
adquiridos pelos alunos. ” (P5) (Grifo nosso).

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario final — Grupo 1 utilizado
como coleta de dados (2019).
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Nas respostas deste Quadro 10, podemos verificar que os professores em formacéo
inicial apontaram que a ferramenta digital Kahoot possui potencial para verificar a
compreensdo dos alunos e potencial para ser utilizada como forma de revisdo de
conteidos e nas préaticas de exercicios.

J& as potencialidades da ferramenta digital Mentimeter podem ser verificadas nas
respostas da questao trés (3) do Questionario Final — Grupo 2: “Como vocés utilizariam
0 Mentimeter em suas aulas de inglés? (Como forma de revisdo de contetdo, no

insumo da aula, verificacio de leitura, etc.)”, conforme o Quadro 11, a seguir:

Quadro 11: Quadro sobre as potencialidades da ferramenta digital Mentimeter.
“Utilizaria como forma de averiguar os conhecimentos prévios dos alunos ou de
revisdo de contetdo. ” (P1) (Grifo nosso).

“Fu provavelmente usaria como uma atividade warmup, uma maneira de deixar o
clima mais leves e ja “aquecidos” para o0 assunto a ser trabalhado. Também poderia
usar nesse sentido pensando como uma introducéo para algum assunto especifico,
como “idioms” ou algo relacionado a diferengas culturais.” (P4) (Grifo nosso).

“Como forma de retomada e aprimoramento das atividades. ” (P6) (Grifo nosso).

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario final — Grupo 2 utilizado
como coleta de dados (2019).

Quanto a essas potencialidades, presentes no Quadro 11, apontadas pelos
professores em formacao inicial, podemos verificar que sao potencialidades de utilizacao
que se assemelham as consideradas na ferramenta digital Kahoot. Na ferramenta digital
Mentimeter também foram apresentadas potencialidades em averiguar conhecimento
prévio, de utilizacdo como insumo da aula e de revisdo de contetdo.

Dessa forma, de um modo geral, identificamos, com base nos dados gerados, que
as duas ferramentas digitais possuem potenciais semelhantes para serem utilizadas na
revisdo de contetdos; na averiguacao de conhecimentos prévios; no insumo da aula; como
retomada e aprimoramento de atividades; na avaliacdo do nivel de compreensdo dos
alunos; na préatica da matéria e no reforco das tarefas para casa, conforme apresentado
nos quadros.

Por fim, no Questionario Final — Grupo 3, direcionado aqueles professores em
formacédo inicial que apresentaram um retorno positivo as duas ferramentas digitais, na
questdo dois (2): “Em quais contextos estas ferramentas sdo apropriadas para o

ensino aprendizagem de linguas? Por que?” buscamos identificar o potencial dessas
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ferramentas serem utilizadas em contextos de ensino-aprendizagem de linguas. Algumas

dessas respostas sao descritas no Quadro 12, a seguir:

Quadro 12: Potencial de utilizacdo das ferramentas digitais em contextos de ensino-
aprendizagem de linguas.
“Em atividades complementares dentro de sala de aula.” (P1) (Grifo nosso).

“Em situacGes como aquelas que ocorreram aqui em sala. No aprendizado de ‘idioms’,
‘chunks of language’, ou até mesmo de tdpicos gramaticais.” (P14) (Grifo nosso).

“Essas atividades sdo interessantes para trabalhar conteldos relacionados ao
vocabulario de uma dada lingua, porque, ao associar palavras e imagens, leva 0s
alunos a tirarem suas conclusées de forma guiada.” (P16) (Grifo nosso).

“As ferramentas podem ser usadas com outros contetdos, como estruturas e tempos
verbais, phrasal verbs, vocabulario, etc, porque facilitam a fixacdo desses
conteudos.” (P17) (Grifo nosso).

Fonte: Elaborado pela autora com dados extraidos do Questionario final — Grupo 3 utilizado
como coleta de dados (2019).

Deste Quadro 12, destacamos que nas respostas dadas pelos professores em
formacé&o inicial que utilizariam as duas ferramentas digitais, podemos identificar que,
segundo a opinido dos participantes, as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter
possuem potencial para serem utilizadas em contextos de ensino-aprendizagem de tempos
verbais, de phrasal verbs, atividades de vocabularios, e de associacdo de imagens e
figuras, atividades que proporcionam a fixacdo do conteudo na lingua alvo.

De modo geral, nesta analise foi possivel identificarmos, por meio dos dados
gerados pelos respondentes, que as duas ferramentas digitais estudadas nesta investigacdo
possuem potencial para promoverem a interacdo da turma e dinamismo da aula por meio
das tecnologias. Além disso, essas ferramentas estimulam o raciocinio rapido; promovem
um ambiente ladico de aprendizado; aprendizagem do inglés em contexto real por meio
de jogos; eficiéncia no processo de aprendizagem e engajamento na aula, assim como
postulado por Silva e Dubiela (2014); Martins e Giraffa (2015); Weissheimer e Braga
(2017).

Ainda, a partir dos apontamentos dos professores em formacdo inicial sobre as
potencialidades de utilizacdo das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, foi possivel
verificarmos que as intervencdes com essas ferramentas digitais foram bem recebidas
pelos participantes desta investigacdo, assim como apontado por Weissheimer e Braga

(2017). Além disso, foi possivel apresentar duas ferramentas digitais para um grupo de
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futuros professores em formacao inicial que ja atuam ou que logo atuardo em sala de aula.
E também identificarmos diferentes contextos da utilizagdo pedagogica destas
ferramentas no ensino de linguas.

Finalmente, por meio das préaticas de observacdo e anotacBes em um diario de
campo, buscamos analisar as ferramentas digitais utilizadas nos microensinos quanto ao
uso de estratégias de gamificacdo, verificando se em suas propostas esses futuros
professores utilizariam ferramentas que também possuem estratégias de gamificacéo e se
essas foram bem exploradas durante o processo de ensino-aprendizagem de determinado
contetdo de lingua inglesa.

Desse modo, na se¢édo 4.3, a seguir, serdo apresentados os resultados obtidos por
meio das analises das ferramentas utilizadas nas praticas de microensino, desenvolvidas
pelos professores em formagdo inicial. Ainda, por meio desta analise, buscaremos
identificar se de fato essas praticas refletirdo suas percepcbes de compreenderem e
possuirem o letramento digital em relacdo a adequacdo da ferramenta digital quanto a
escolha do conteudo de lingua inglesa a ser trabalhado.

4.3  Quarto objetivo especifico: A observacdo e analise das praticas de

microensino

Os ultimos dados gerados para pesquisa foram coletados por meio das praticas de
observacdo e anotacbes em um diario de campo sobre as praticas de microensinos
(Apéndice E), desenvolvidas pelos professores em formacao. Para compreendermos esse
cenario, € necessario retomarmos o que sdo essas praticas de microensinos.

Os microensinos se constituem em uma atividade avaliativa em que 0s sujeitos de
pesquisa, que sao os alunos matriculados na disciplina — futuros professores — deveriam
ministrar uma microaula de ensino de qualquer aspecto da lingua inglesa, escolhidos por
eles, com a duracdo de quinze minutos no maximo. Para realizar essa microaula, eles
deveriam utilizar o espaco do laboratorio de informatica e apenas os recursos disponiveis
na internet.

Destacamos que ndo existiu obrigatoriedade de utilizacdo de ferramentas digitais
que possuissem estratégias de gamificacdo em suas atividades. E ainda se faz necessario
ressaltar que tanto a escolha das ferramentas digitais utilizadas quanto a dos conteudos de

lingua inglesa a serem trabalhados foram realizadas exclusivamente pelos futuros
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professores de linguas, responséveis pelas atividades, sem nenhuma influéncia da
pesquisadora ou da professora regente.

Neste contexto, retomamos 0 nosso quarto e ultimo objetivo especifico: analisar
as ferramentas digitais utilizadas nos microensinos quanto ao uso de estratégias de
gamificacdo. Para tanto, € importante mencionarmos que, nesta analise, nos embasamos
nos estudos de Deterding et al. (2011) que discutem sobre a distingéo entre a utilizacao
de estratégias de gamificacdo e de jogos em contextos educacionais, conforme
apresentado na sec¢do tedrica desse trabalho.

Além disso, é importante apresentarmos quais foram as questdes tomadas como
critérios de avaliacdo que nortearam as observacdes desses microensinos. Estes critérios

podem ser verificados no quadro 13, a sequir:

Quadro 13: Critérios de avaliagdo dos microensinos desenvolvidos pelos professores
de linguas em formacéo inicial.

1) A ferramenta digital utilizada possui elementos de gamificacdo?

2) Quais sdo as estratégias de gamificacdo presentes na ferramenta
digital selecionada?

3) Essas estratégias foram bem exploradas durante o processo de ensino-
aprendizagem de determinado contetido de lingua inglesa?

4) Haadequacéo da ferramenta digital em relagéo a escolha do conteudo
de lingua inglesa a ser trabalhado?

Fonte: Elaborado pela autora.

Seguindo os critérios acima, passamos a compreender o contexto de realizacao
dos microensinos. Os microensinos foram apresentados nos dias 21, 22 e 29 de outubro;
dias 04, 11 e 12 de novembro de 2019. Ao todo foram apresentados trinta e sete (37)
microensinos.

No Quadro 14, a seguir, podemos verificar a sistematizacdo dessas informacdes:
a numeracdo dos microensinos, as ferramentas utilizadas e a data de apresentacéo. Ja 0s

links de acesso a essas ferramentas estdo presentes no Apéndice F desta pesquisa.

Quadro 14: Relacdo de microensinos apresentados (continua).

Microensinos Ferramentas Data de
apresentacao

Microensino 1 Guess Who online

Microensino 2 Lyricstraining 21/10/2019

Microensino 3 Agenda Web routines
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Quadro 14: Relacéo de microensinos apresentados (concluséo).

Microensinos

Microensino 4
Microensino 5
Microensino 6

Microensino 7
Microensino 8
Microensino 9
Microensino 10
Microensino 11
Microensino 12
Microensino 13

Microensino 14
Microensino 15
Microensino 16
Microensino 17
Microensino 18
Microensino 19

Microensino 20
Microensino 21
Microensino 22
Microensino 23
Microensino 24
Microensino 25
Microensino 26
Microensino 27
Microensino 28

Microensino 29
Microensino 30
Microensino 31
Microensino 32
Microensino 33
Microensino 34
Microensino 35
Microensino 36
Microensino 37

Data de
apresentacao

Ferramentas

Games to learn English -
Corpo Humano
Ba ba dum
Speechyard
Farm Animals (When pigs fly)
Games to learn English
(Preposicdes)

Who wants to be a millionaire?
Plataforma quizzes
Phonetics Focus
Story bird
Play Seppo.io
Professor Garfield — Reading
Ring
Blog do Enem — Simulado de
inglés
English Attack
ABA English
Coolmath Games
Inglés gratis online —
saudacoes
Word invasion
Voscreen
Pogo Games
Duolingo
ESL Puzzles conditionals
Games to learn English
(Roupas)

British council learn English
Kids
Gamezone — Fly the helicopter
Poem Generator
S6 lingua Inglesa — falsos
cognatos
Quiz let.com
Qnet — 20 questions online
S6 lingua Inglesa — caca-
palavras verbos
Mes games
S0 lingua Inglesa — caca-
palavras animais
Men Rise
Sentence clubhouse
Babbel

Fonte: Elaborado pela autora.

22/10/2019

29/10/2019

04/11/2019

11/11/2019

12/11/2019
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Devido ao fato de nesta investigacdo estarmos trabalhando com a anélise de
ferramentas digitais, é pertinente destacarmos na apresentacao destes microensinos quais
foram as ferramentas digitais selecionadas e utilizadas pelos futuros professores,
conforme apresentado no quadro 14, a fim de apresentarmos uma breve listagem de
ferramentas digitais que podem ser consideradas propicias em contextos de ensino-
aprendizagem de lingua inglesa.

A partir das préaticas de observacdo e anotagcdes de campo acerca desses trinta e
sete (37) microensinos apresentados pelos professores em formacéo, inicialmente,
respondemos ao nosso primeiro critério de avalicdo apresentado no quadro 13 “A
ferramenta digital utilizada possui elementos de gamificacdo?”. Dessa forma, foi
possivel verificarmos que desse total, apenas em trés (3) microensinos as ferramentas
digitais ndo possuiam estratégias de gamificacdo. Nos demais trinta e quatro (34)
microensinos foi possivel identificarmos a presenca destas estratégias nas ferramentas
digitais utilizadas.

Esta identificacdo ocorreu por meio das observacdes das atividades propostas nos
microensinos, conforme os critérios apontados para essas observagdes, e também,
mediante pesquisa das ferramentas, apds o término do periodo de apresentacgdes, a fim de
apresentarmos uma melhor sistematizacdo das estratégias presentes nestas ferramentas.
Além disso, essa constatacdo foi realizada de forma a considerar como categoria de
analise, as estratégias de gamificacdo elencadas por Vianna et al. (2013) e Alves, Minho
e Diniz (2014), conforme apresentadas na secdo tedrica 2.3.4 desta investigacéo.

O Gréfico 6, a seguir, nos mostra esses dados em porcentagem, nele, verificamos
que 91,9% das ferramentas digitais utilizadas nas praticas de microensino possuem
estratégias de gamificacdo, sendo apenas 8,1% do total as ferramentas que ndo possuem

estratégias de gamificacao.
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Gréfico 6: Presenca de Estratégias de Gamificacdo nas ferramentas digitais utilizadas
nos microensinos.

emramentas tals que estrateoas cacio

F digitais que POSSUEM égias de Gamificag
erramentas tais que NA estratéoias de ificacdo
F digitais que NAO POSSUEM égias de Gamificag

8.1%

Fonte: Elaborado pela autora.

Com o proposito de exemplificarmos este dado, apresentamos brevemente o
microensino 19 em que foi utilizada a ferramenta digital Inglés gratis online, disponivel

pelo link https://www.inglesgratisonline.com.br/v2temas/saul.php?&varnome= na qual a

atividade proposta foi sobre as saudacdes na lingua inglesa, conforme Figura 31, a seguir:


https://www.inglesgratisonline.com.br/v2temas/sau1.php?&varnome=
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Figura 31: Tela da atividade — Microensino 19: Inglés gréatis online — saudaces.

8] cursopEnNGLESIGO |E=

Temas Provas || Medalhas
Multiplayer |[" Dicas | Sobre

Saudacoes l

‘ Nivel Iniciante I - Tema (05/20)
-Objetivo: 10 acertos em até 30 segundos.

mm) [euctes] [oretes] [Cowaurns)

Ola ou Oi | COMEGAR | Por favor

Adeus ou

Bom dia De nada Tehau

Desculpe
Parabéns | Desculpe | ou Com || Boa sorte
licenga

| IMAGENS '.[ "REINICIAR | AJUDA

ACERTOS: 0 TEMPO: 0 ERROS: 0 AJUDAS:3

[ Coparight (6 2019 Taghs Grath Oulios - Todes o diretis reservaden

Fonte: Adaptada de <https://www.inglesgratisonline.com.br/v2main/v2jogo.php>. Acesso em
28 de abril de 2020.

Podemos verificar na tela de atividade desta ferramenta, a presenca das estratégias
de pontuacdo, cronometragem de tempo, niveis, elementos sonoros, tarefas
definidas, metas e recompensas, destacadas pelas setas vermelhas. Estratégias essas que
sdo elencadas por Vianna et al. (2013) e Alves, Minho e Diniz (2014) em seus estudos
sobre a gamificacdo.

A fim de atendermos ao nosso segundo critério de avaliacdo proposto nas
observacGes dos microensinos quanto as estratégias de gamificacdo (Quais sdo as
estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais selecionadas?),
buscamos no Quadro 15, a seguir, sistematizar esses dados. Neste Quadro, € possivel
identificar quais 0s microensinos apresentaram as ferramentas digitais que possuiam as

estratégias de gamificacdo e quais eram essas estratégias presentes.


https://www.inglesgratisonline.com.br/v2main/v2jogo.php
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Quadro 15: Estratégias de Gamificacdo presentes em trinta e quatro (34) microensinos.

(continua)

Microensino

Estratégias de Gamificacdo

Microensino 1: Guess Who online

Pontuacéo e elementos sonoros.

Microensino 2: Lyristraining.com

Niveis, pontuacdo, cronometragem de
tempo e feedback.

Microensino 3: Agenda Web Routines

Metas e feedback.

Microensino 4: Games to learn English
(corpo humano)

Niveis, cronometragem de tempo,
pontuacao e ranking.

Microensino 5: Ba ba dum

Pontuacao, niveis e feedback.

Microensino 6: Speechyard

Tarefas bem definidas e missdes.

Microensino 7: Farm Animals (When pigs
fly)

Tarefa bem definida, recompensas e
pontuacao.

Microensino 8: Games to learn English
(preposicdes)

Niveis, pontuacdo, tarefas definidas,
missédo, fases, elementos sonoros, ranking
e cronometragem do tempo.

Microensino 9: Who wants to be a
millionaire?

Pontuagao e recompensas.

Microensino 10: Plataforma Quizzes

Ranking, feedback e pontuacao.

Microensino 11: Phonetics Focus

Feedback, tarefas definidas.

Microensino 13: Play.Seppo.io

Tarefas definidas, pontuacao,
cronometragem de tempo e recompensa.

Microensino 14: Professor Garfield —
Reading Ring

Niveis, pontuacdo, elementos sonoros,
placares, definicdo de tarefas e missoes.

Microensino 15: Blog do Enem -
simulado de inglés

Recompensa, cronometragem do tempo
e feedback.

Microensino 16: English Attack

Pontuacdo, feedback e niveis.

Microensino 17: ABA English

Niveis e pontuacao.

Microensino 18: Coolmath games

Pontuacdo, elementos sonoros e niveis.

Microensino 19: Inglés gratis online -
saudacOes

Pontuacdo, cronometragem de tempo,
niveis, elementos sonoros, tarefas
definidas, metas e recompensas.

Microensino 20: Word invasion

Pontuacdo, cronometragem do tempo,
niveis, feedback.

Microensino 21: Voscreen

Pontuacdo e feedback.

Microensino 22: Pogo Games

Desafios, missfes, niveis, pontuacdo e
cronometragem de tempo.

Microensino 23: Duolingo

Pontuacdao, tarefas definidas e feedback.

Microensino 24: ESL Puzzles conditionals

Pontuacdo, niveis, elementos sonoros e
feedback.

Microensino 25: Games to learn English
(Roupas)

Pontuacao, niveis, fases,

cronometragem de tempo.
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Quadro 15: Estratégias de Gamificacdo presentes em trinta e quatro (34) microensinos.
(concluséo)

Microensino Estratégias de Gamificacdo
Mlcr_oen3|_no 26: British council learn Tarefas definidas e feedback.
English Kids
Microensino 27: Gamezone (Fly the | Tarefas definidas, elementos sonoros e
Helicopter) cronometragem de tempo.
Microensino 29: S6 lingua inglesa —falsos | Feedback e nimero de possibilidades para
cognatos realizar a tarefa.
Microensino 30: Quizlet.com Missdes e elementos sonoros.

Microensino31: Qnet -20 questions online | Pontuacgéo e elementos sonoros.
Microensino 32: Sé lingua inglesa — caga-
palavras verbos

Niveis.

Microensino 33: Mes games Pontuacdo, cronometragem de tempo e

niveis.
Microensino 34: Sé lingua inglesa — caga- Nivei
o iveis.
palavras — animais
Microensino 35: Men Rise Cronometragem de tempo.
Microensino 36: Sentence Clubhouse Pontuacéo e feedback.

Fonte: Elaborado pela autora.

Podemos constatar, por meio das informacgdes do Quadro 15, que nos trinta e
quatro (34) microensinos gque apresentavam estratégias de gamificacdo nas ferramentas
digitais utilizadas, as maiores recorréncias de estratégias eram as de: pontuacéao, niveis,
cronometragem de tempo e feedback, essas que também foram elencadas por Alves,
Minho e Diniz (2014). Acreditamos que a maior utilizacao destas estratégias esta no fato
de serem estratégias que podem estimulam a competitividade e interacdo dos
participantes.

Além disso, foi possivel verificarmos que em todas as ferramentas digitais
utilizadas pelos professores de linguas em formacao inicial em seus microensinos, que
possuem estratégias de gamificacdo, ndo verificamos a estratégia de narrativa, que
segundo Deterding et al. (2011), Kapp (2012) e Gomes e Reis (2017), é uma estratégia
obrigatoria para a pratica de gamificacéo.

No entanto, considerando as defini¢cdes de Pivec, Dziabenko e Schinnerl (2003) e
Ke, Xie, K. e Xie, Y. (2015) sobre a aprendizagem baseada em jogos (Games based
learning), compreendemos que essa se assemelha a definicdo de gamificacdo, como a
utilizacdo de mecanicas ou estratégias de jogos em um situacdo de ndo jogos, para engajar

as pessoas e promover a resolucdo de problemas, no entanto, na definicdo de
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aprendizagem baseada em jogos a estratégia de narrativa ndo é vista como um fator
obrigatdrio para atingir os objetivos propostos.

Nesse viés, foi possivel identificarmos que ha algumas ferramentas digitais
selecionadas pelos futuros professores em seus microensinos, que consistem em sites que
se configuram como jogos. Dessa forma, podemos considerar esses microensinos como
uma aprendizagem baseada em jogos, porém essa situacdo ndo ocorre em todas as
ferramentas apresentadas, visto que ha ferramentas que assim como o Kahoot e
Mentimeter, ndo foram criadas como jogos. Essas ferramentas se configuram como
plataformas que possuem estratégias de gamificacdo e que podem ter essas estratégias
bem exploradas em contextos educacionais, como em promover 0 engajamento e
motivacao dos participantes em relagdo ao conteido de lingua inglesa a ser trabalhado.

Desse modo, consideramos que esses microensinos foram desenvolvidos a fim de
apresentar e utilizar ferramentas digitais que possuem estratégias de gamificacdo, que
podem ter sido ou ndo bem exploradas no contexto de ensino-aprendizagem de lingua
inglesa, bem como se prop0s as intervencgdes com as ferramentas Kahoot e Mentimeter.

Em um segundo momento, a fim de respondermos ao terceiro critério utilizado
como avaliacdo dos microensinos (Essas estratégias foram bem exploradas durante o
processo de ensino-aprendizagem de determinado contetdo de lingua inglesa?),
buscamos identificar em quais desses trinta e quatro (34) microensinos, 0s professores
em formacdo inicial desenvolveram a atividade de forma a explorar as estratégias de
gamificacdo presentes nela e quantos utilizaram a ferramenta considerando apenas a
utilizacao do jogo pelo que é, pela presenca do ludico e do ato de brincar.

Esses dados foram apontados a partir das anotacGes de campo, realizadas a cada
microensino apresentado e baseados nos estudos de Deterding et al. (2011), que discutem
sobre a distin¢do dos termos game (jogar) e toy (brincar); gamificacdo, serious games
(jogos sérios) e playful interactions (interac@es ludicas), que segundo os autores, 0 termo
toy (brincar), acdo que faz parte do campo de playful interactions (interacdes ludicas) se
difere comparado aos termos gamification (gamificacdo) e serious games (jogos sérios),
que embora facam parte do mesmo campo game (jogar), se divergem em relacdo a
utilizacdo parcial, no caso da gamificacdo, ou total (caso dos jogos sérios) dos elementos
de jogos neste ato de jogar. Esta explicacdo estd presente na Figura 1, apresentada na

secdo tedrica 2.3.1 desta investigacao.



130

O Gréfico 7, a seguir, identifica que desses trinta e quatro (34) microensinos,
previamente analisados, apenas em oito (8) deles as estratégias de gamificacdo foram
exploradas no desenvolvimento dessas atividades. Este dado corresponde ao valor de
23,6% do total, enquanto que nos demais vinte e seis (26) microensinos ndo foram
consideradas as estratégias de gamificacdo nas atividades desenvolvidas e sim, 0 jogo
pelo que ele é. Este valor corresponde a 76,4% do total de microensinos que nao

exploraram as estratégias de gamificacao.

Gréfico 7: Relagdo de microensinos que exploraram as estratégias de Gamificacgdo.

I Microensinos que EXPLORARAM as estratégias de Gamificacdo
Il Microensinos que NAO EXPLORARAM as estratégias de Gamificacdo

76.4%

23.6%

Fonte: Elaborado pela autora.

De forma a ilustrar estes dados apresentados no Gréafico 7, o Quadro 16, a seguir,
apresenta quais sdo 0s microensinos que exploraram as estratégias de gamificacao,

presentes nas ferramentas digitais utilizadas durante o desenvolvimento das atividades.

Quadro 16: Microensinos que consideraram as estratégias de gamificacao.

Microensino 2: Lyristraing

Microensino 6: Speechyard

Microensino 8: Games to learn English (preposicdes)

Microensino 9: Who wants to be a millionaire?

Microensino 10: Plataforma Quizzez

Microensino 13: Play. Seppo.io

Microensino 19: Inglés gratis online - saudacdes

Microensino 24: ESL Puzzles conditionals

Fonte: Elaborado pela autora.
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Nesta perspectiva, identificamos que nestes oito (8) microensinos, apresentados
no Quadro 16, as estratégias de gamificagdo foram consideradas para o desenvolvimento
da atividade. Este dado se confirma diante das seguintes situagcdes encontradas nestes
microensinos:

i) Quando o processo de ensino-aprendizagem do contetido estava condicionado
as estratégias de gamificacdo como as de niveis, pontuagdo, cronometragem do tempo e
definicdo de tarefas para realizacdo da atividade. Nestes casos, s6 se alcancariam as
préximas etapas da atividade, quando as anteriores estivessem cumpridas.

ii) Quando os professores em formacéo inicial elaboraram suas préprias questdes
dentro das ferramentas digitais de forma a considerar as estratégias de gamificacdo como
de ranking, niveis e cronometragem do tempo, a fim de proporcionar interacdo e
engajamento da turma por meio delas.

Diante dessas duas situacdes apresentadas, verificamos que as estratégias de
gamificagdo como pontuagéo e ranking, niveis, definicdo de tarefas e cronometragem do
tempo desempenharam um papel importante nestes oito (8) microensinos, desenvolvidos
pelos professores de linguas em formacdo inicial. Constatamos, portanto, segundo
Deterding et al. (2011), que a utilizacdo dessas ferramentas digitais nas atividades
desenvolvidas nestes microensinos, considerou, o ato de jogar, por meio da utilizacao de
alguns elementos de jogos (estratégias de gamificacdo) em uma atividade que possibilitou
uma aprendizagem reflexiva e engajada de determinado conteudo de lingua inglesa.
Nestes casos, a presenca das estratégias de gamificacdo ndo foram despercebidas e sim
exploradas nas atividades desenvolvidas durante os microensinos.

Ja os demais vinte e seis (26) microensinos que, embora as ferramentas digitais
possuiam estratégias de gamificacdo, os professores em formacdo inicial ndo
consideraram essas estratégias durante o desenvolvimento das atividades praticas, esses

microensinos sao elencados no Quadro 17, a seguir:

Quadro 17: Microensinos que ndo consideraram as estratégias de gamificacdo (continua).
Microensino 1: Guess Who online

Microensino 3: Agenda Web Routines

Microensino 4: Games to learn English (corpo humano)

Microensino 5: Ba ba dum
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Quadro 17: Microensinos que ndo consideraram as estratégias de gamificacdo (concluséo).
Microensino 7: Farm Animals (When pigs fly)

Microensino 11: Phonetics Focus

Microensino 14: Professor Garfield — Reading Ring

Microensino 15: Blog do Enem — simulado de inglés

Microensino 16: English Attack
Microensino 17: ABA English

Microensino 18: Coolmath games

Microensino 20: Word invasion

Microensino 21: Voscreen

Microensino 22: Pogo Games

Microensino 23: Duolingo

Microensino 25: Games to learn English (Roupas)

Microensino 26: British council learn English Kids

Microensino 27: Gamezone (Fly the Helicopter)

Microensino 29: Sé lingua inglesa — falsos cognatos

Microensino 30: Quizlet.com

Microensino 31: Qnet -20 questions online

Microensino 32: Sé lingua inglesa — caca-palavras verbos

Microensino 33: Mes games

Microensino 34: S¢ lingua inglesa — caga-palavras — animais

Microensino 35: Men Rise

Microensino 36: Sentence Clubhouse

Fonte: Elaborado pela autora.

Durante a apresentacao destes vinte e seis (26) microensinos, pudemos observar
que apesar das ferramentas digitais apresentarem estratégias de gamificacdo em sua
estrutura, como as de pontuacdo, niveis, cronometragem de tempo, feedback, entre outras,
essas estratégias nao foram exploradas pelos professores de linguas em formacdo inicial
durante o desenvolvimento de seus microensinos. Na maioria dessas apresentacoes ficou

evidente que muitos ndo apresentaram uma proposta pedagdgica a fim do
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desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem em lingua inglesa, ou seja,
utilizaram a ferramenta por utilizar. Estes dados s&o confirmados perante a essas duas (2)
situacOes encontradas durante as apresentacoes:

i) As estratégias de gamificacdo ndo foram exploradas quando a maioria dos
professores em formacdo inicial, responsaveis pelos microensinos, considerou apenas a
utilizacdo do jogo pelo que ele é em sua atividade, de forma a ndo focalizar e/ou
apresentar nos processos de ensino-aprendizagem o conteudo de lingua inglesa, ou seja,
se atentando somente o aspecto da interacdo ludica, proporcionada pela ferramenta
digital.

ii) Quando, alguns desses microensinos embora apresentassem um contetdo de
lingua inglesa a ser trabalhado, os professores em formacdo inicial ndo exploraram as
estratégias de gamificacdo presentes nas ferramentas de forma a promover interacéo e
aprendizagem da turma.

Segundo Deterding et al. (2011) é possivel verificarmos que estes microensinos
se posicionam no campo toy (brincar), ou seja, em seus microensinos, 0s professores em
formac&o inicial focaram apenas no jogo e na playful interaction (interacdo ludica)
proporcionada por ele. Dessa forma, compreendemos que ndo houve uma pratica critico-
reflexiva da utilizacdo destas ferramentas digitais de forma a explorar todos os recursos
eminentes nestas ferramentas.

A fim de ilustrarmos estes dados, apresentamos uma analise mais detalhada do
microensino 8 - Games to learn English (preposicfes) em que as estratégias de
gamificacdo foram exploradas durante a atividade, e do microensino 27 - Gamezone (Fly
the Helicopter) em que as estratégias de gamificacdo ndo foram consideradas no
processo de ensino-aprendizagem, havendo a utilizacdo do jogo pelo que ele é. A escolha
de anélise desses microensinos se justifica pela forma que as estratégias foram ou nao
exploradas durante o desenvolvimento da atividade. No Apéndice E estdo presentes as
anotacdes de campo realizadas destes microensinos.

O primeiro microensino a ser analisado € o microensino 8 em que foi utilizada a
ferramenta  digital Games to learn  English, disponivel pelo link

https://www.gamestolearnenglish.com/ na qual o conteido a ser trabalhado foram as

preposices na lingua inglesa. Este microensino foi realizado no dia 29 de outubro de

2019, terceiro dia de apresentacdes, sendo 0 segundo microensino apresentado neste dia.


https://www.gamestolearnenglish.com/
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Em um primeiro momento a professora em formacé&o inicial, responsavel por este
microensino, apresentou sua aula como revisdo sobre as preposicGes na lingua inglesa.
Ela retomou brevemente algumas preposi¢cdes com os alunos, que no caso, eram 0S
demais professores em formacéo inicial da turma. Em seguida, disponibilizou o link de
acesso a ferramenta e orientou para 0 acesso a pagina de atividades sobre as preposicoes.
A Figura 32, a seguir, ilustra esta tela inicial.

Figura 32: Tela inicial — Microensino 8: Games to learn English (Preposicoes).

Fonte: https://www.gamestolearnenglish.com/prepositions-game/. Acesso em 28 de abril 2020.

Em seguida ao acesso a pagina de atividades, foi iniciado o exercicio sobre as
preposices. A pagina em si ja apresentava a estratégia de gamificacdo sobre as tarefas
definidas, de forma a orientar o participante sobre a missdo que ele precisava realizar. No
entanto, a professora responsavel pelo microensino também orientava os participantes,
realizando a atividade conjuntamente e auxiliando quanto as davidas conceituais sobre as
preposicoes e de vocabulario.

A atividade consistia em seguir as orientacdes escritas em lingua inglesa,
disponibilizadas na ferramenta, de forma a considerar as estruturas gramaticais da frase
sobre onde posicionar o0s objetos determinados em cada espaco. A atividade possuia dois
niveis — o avangado em que ocorria a cronometragem do tempo, e 0 béasico, sem a
utilizacdo desta estratégia — no caso, a professora orientou para que a atividade fosse feita
no modo avangado. Outro aspecto pertinente da atividade é que cada fase s6 é
disponibilizada quando cumprida a anterior. A Figura 33, a seguir, ilustra como a

atividade foi realizada. As setas vermelhas destacam as estratégias de cronometragem de


https://www.gamestolearnenglish.com/prepositions-game/
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tempo, de missdes a serem cumpridas e a pontuacdo acumulada, estratégias que também
séo apresentadas por Alves, Minho e Diniz (2014).

Figura 33: Tela da atividade — Microensino 8: Games to learn English (Preposigdes).

Fonte: Adaptada de <https://www.gamestolearnenglish.com/prepositions-game/> Acesso em 28
de abril 2020.

Ao realizar toda atividade, cumprindo as missdes definidas pela ferramenta, ou
ainda, em situac6es que nao conseguia cumpri-las, era apresentado um ranking contendo
a pontuacéo final. Como é uma ferramenta digital online, neste ranking aparece 0 nome
de participantes de diversos lugares do mundo. A Figura 34, a seguir, ilustra essa

estratégia de gamificacdo apresentada nesta ferramenta.

Figura 34: Ranking final — Microensino 8: Games to learn English (Preposigdes).

Fonte: https://www.gamestolearnenglish.com/prepositions-game/. Acesso em 28 de abril 2020.
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Apoés a utilizacdo da ferramenta digital, a professora em formacéo inicial,
responsavel pela atividade, finalizou sua apresentagdo de microensino.

Nesta pratica foi possivel identificarmos que as estratégias de gamificacéo,
existentes na ferramenta digital, foram exploradas durante a elaboragéo e realizacdo do
microensino. Verificamos este dado considerando que para a realizacdo de toda a
atividade na ferramenta, era preciso que o participante fosse cumprindo as fases
disponibilizadas por ela, ou seja, 0 avanco na atividade era condicionado pela ferramenta,
que possuia e considerava as estratégias de gamificacao.

Além disso, constatamos que para a escolha desta ferramenta, a professora em
formagdo inicial, responsavel pelo microensino, abordou como forma de revisdo um
contetido linguistico, no caso as preposi¢Ges. Deste modo, compreendemos que houve
um processo critico-reflexivo dessa professora em relacdo a escolha do contetido a ser
apresentado, a escolha da ferramenta digital utilizada e também das estratégias de
gamificagéo existentes nela. Quanto a este processo, destacamos o que defende Saloméo
(2012) ao afirmar que uma das preocupacdes dos professores de linguas ao fazerem uso
das tecnologias digitais € mediante ao seu dominio linguistico e pedagdgico ao utilizar a
ferramenta digital, além da necessidade de conhecer seus recursos e alcancar um nivel
critico-reflexivo sobre ela.

Nesta perspectiva, compreendemos que a pratica deste microensino 8, em que foi
utilizada a ferramenta digital Games to learn English, a fim de abordar o contetdo
gramatical relacionado as preposi¢cGes na lingua inglesa, promoveu engajamento e
proporcionou aprendizagem do conteddo utilizando uma ferramenta digital que possui
estratégias de gamificacdo, num contexto de ensino-aprendizagem de linguas. Por fim,
esta analise permite compreender que este microensino se configura nas definicdes de
gamificacdo propostas por Deterding et al. (2011) e Kapp (2012). Os autores apresentam
uma compreensdo semelhante ao que é gamificacdo, sendo esta definida como o uso de
elementos de jogos em contextos ndo relacionados ao jogo e que essa utilizacao é feita
para engajar pessoas, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Por sua vez, o segundo microensino analisado nesta investigacéo, é o microensino

27 - Gamezone (Fly the Helicopter) disponivel pelo link https://www.english-

online.org.uk/games/comparativeframe.htm. Este microensino foi apresentado no dia 11

de novembro de 2019, quinto dia de apresentaces e foi 0 oitavo microensino apresentado

neste dia.


https://www.english-online.org.uk/games/comparativeframe.htm
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Nesta préatica, foi possivel verificarmos que as estratégias de gamificacdo nédo
foram consideradas no processo de ensino-aprendizagem, havendo a utilizag&o do jogo
pelo que ele é. A pratica de microensino em si consistiu apenas na disponibilizacéo do
link de acesso a ferramenta, sendo solicitado aos alunos, no caso os demais professores
de linguas em formagcdo inicial, que realizassem a atividade proposta na ferramenta. A
Figura 35, a seguir, ilustra a tela inicial desta ferramenta. Nesta tela, é possivel
identificarmos a estratégia de gamificacdo relacionada a definicdo de tarefas, conforme

elencam Alves, Minho e Diniz (2014) e que esta indicada pela seta vermelha.

Figura 35: Tela inicial — Microensino 27: Gamezone (Fly the Helicopter).

home online games downloadable games

Fly the Helicopter!

To go higher, tap the word "higher”. (But you can't go too highl)

To go lower, choose "lower”

If "faster” is too hard, click on "slower" to slow down.

How long can you fly? There is a clock, so you can see how good you are
Have fun!

Start

Fonte: Adaptada de <https://www.english-online.org.uk/games/comparativeframe.htm>.
Acesso em 28 de abril de 2020.

Embora esta estratégia se encontre presente na ferramenta utilizada pela futura
professora, responsavel por este microensino, foi possivel verificarmos a ndo
consideracdo dela durante a atividade. Esta constatacdo foi apontada diante do fato da
professora em formacdo ndo apresentar a ferramenta e nem o conteddo linguistico a ser
trabalhado. Além disso, a futura professora ndo explicou o que deveria ser feito na
atividade, nem ao menos, realizou a leitura da estratégia de definicdo de tarefas, presente
na ferramenta, que orienta o que o participante deva fazer.

Considerando a atividade proposta nesta ferramenta, o exercicio compreendia em
controlar o helicéptero dentro do cenario disponibilizado, dessa forma, era preciso clicar
nos termos comparativos para desviar dos obstaculos que surgiam. A Figura 36, a seguir,
ilustra como era a realizacdo do jogo nesta ferramenta. Além disso, € possivel
verificarmos que as setas vermelhas indicam as estratégias de elementos sonoros e de

cronometragem do tempo.


https://www.english-online.org.uk/games/comparativeframe.htm
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Figura 36: Tela da atividade — Microensino 27: Gamezone (Fly the Helicopter).

Stop | _slower | higher | lower | faster | |[soundoff| 06

L]

Fonte: Adaptada de <https://www.english-online.org.uk/games/comparativeframe.htm>.

Acesso em 28 de abril de 2020.

Apds um breve periodo disponibilizado para a realizagdo da atividade, a
professora em formacdo inicial, responsavel por este microensino, finalizou sua
apresentacao.

Com base na observagéo e analise deste microensino, é possivel identificarmos
que, embora a ferramenta digital possuisse estratégias de gamificacdo, como a definigédo
de tarefas, elementos sonoros e cronometragem do tempo, elencadas por Alves, Minho e
Diniz (2014), a utilizacdo dessa ferramenta ndo explorou essas estratégias e nem
considerou um contetdo linguistico a ser abordado.

Este dado é confirmado perante a realizacdo da atividade em que a professora
responsavel ndo apresentou nenhuma proposta de conteudo de lingua inglesa a ser
trabalhado neste microensino. Além disso, esta professora também néo identificou o
contexto da atividade, o qual ndo sabiamos se era de revisdo, insumo da aula, fixacéo etc.

Deste modo, compreendemos que a escolha desta ferramenta digital foi baseada
apenas na utilizacdo do jogo, ndo havendo consideracdo acerca do contexto de ensino-
aprendizagem de linguas. Nesta perspectiva, € possivel considerarmos que, segundo
Deterding et al. (2011) a elaboracdo deste microensino consistiu apenas na escolha da
ferramenta pela proposta de jogo que ela oferece, juntamente com a Playful interaction
(interacdo ludica) proporcionada por ela. Destacamos que segundo os autores, a Playful
interaction esta situada no campo Toy (brincar), ou seja, neste contexto, a proposta deste
microensino se distancia da utilizacdo da gamificacdo e se caracteriza pelo ato de brincar

na ferramenta digital selecionada.
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Por fim, de modo geral retomamos os dados analisados nesta se¢éo:

Em um primeiro momento foi possivel identificarmos que mais de 90% dos
professores de linguas em formacéo inicial utilizaram ferramentas digitais que possuiam
estratégias de gamificacdo em suas préaticas de microensinos. Diante deste dado, podemos
supor que esse grande percentual possa ter sido em consequéncia das intervengdes com
as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter, realizadas previamente aos microensinos.

Ainda, foi possivel verificarmos que foram poucos os professores que
consideraram e exploraram essas estratégias na elaboracdo e apresentacdo de seus
microensinos, sendo que estes dados representam 23,6% do total de microensinos.

Além disso, a fim de atender ao Gltimo critério de avaliacdo proposto nas
observacdes dos microensinos quanto a adequacdo da ferramenta digital em relacdo a
escolha do conteddo de lingua inglesa a ser trabalhado, podemos associa-lo a
compreensdo acerca do letramento digital, visto que conforme apresentado na se¢édo 4.1
deste capitulo de andlise e discussdo dos dados, foi possivel constatarmos que a maioria
desses professores compreendeu o que é esse tipo de letramento e ainda, afirmou possui-
lo. Nesse viés, podemos considerar que essas percepg¢des foram verificadas, uma vez que
alguns destes professores de linguas em formacéo inicial, apresentaram uma criticidade
em relacdo as escolhas das ferramentas digitais, dos conteddos de lingua inglesa a ser
trabalhado, souberam utilizar as ferramentas durante suas propostas de microensino, além
de atuarem como mediadores diante das dificuldades dos participantes.

Essas colocacdes sdo pertinentes, visto que é por meio do letramento digital que
o professor busca agir com a criticidade necessaria para a utilizacdo das tecnologias
digitais em seus contextos educacionais, de forma a saber correlacionar a ferramenta
digital educacional com a sua pratica pedagogica.

Ademais, é por meio deste tipo de letramento que o professor obtém o
conhecimento necessario para identificar quais sdo as ferramentas apropriadas para
determinado conteldo a ser trabalhado e saber explorar os recursos destas ferramentas a
fim de garantir um processo de ensino-aprendizagem em que o0 uso da tecnologia digital
seja eficaz, e ainda, ndo podemos deixar de considerar que esse desenvolvimento do
letramento digital se da por meio de acdes praticas de utilizacdo das tecnologias digitais.

Realizadas as analises e discussdo dos dados obtidos em todo o contexto desta
pesquisa, no capitulo, a sequir, serdo discorridas as consideracdes finais deste trabalho

investigativo.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste capitulo iremos tecer algumas consideragfes acerca da utilizacdo da
tecnologia digital em contextos de ensino-aprendizagem de linguas, mote principal desta
investigagdo. Conforme mencionado no inicio deste trabalho, existem poucos estudos
brasileiros que associam gamificacdo e ensino de linguas (GOMES (2017); GOMES e
REIS (2017)). Neste contexto, em virtude dessa lacuna, esta pesquisa abordou a utilizagéo
de estratégias de gamificacdo, presentes em ferramentas digitais, em contextos de
formacao inicial de professores de linguas.

Considerando como contexto educacional a formacao inicial de professores de
linguas para o uso das tecnologias digitais, a questdo que motivou esta investigacao foi:
Como propor uma formacéo inicial de professores de linguas, de modo com que essa
formacdo favoreca a apropriacdo criativa do uso de tecnologias digitais a fim de
implementar préaticas pedagogicas digitais inovadoras? A fim de respondé-la, realizamos
um estudo de caso na disciplina “Tecnologias de Informacéo e Comunicagdo no Ensino
de Lingua Inglesa”, em que nosso objetivo geral foi investigar as potencialidades de
ferramentas digitais utilizadas no contexto de formac&o inicial de professores de linguas.

Com esse objetivo em mente, realizamos intervengdes com as ferramentas
digitais Kahoot e Mentimeter, e dessa forma, foi por meio dessas intervencdes que foram
apontadas possibilidades para a utilizacdo de ferramentas digitais, de modo a explorar a
gamificacdo presente nessas ferramentas quando utilizadas em contextos de ensino-
aprendizagem de linguas.

Além disso, retomamos que a motivacdo em investigar essas duas ferramentas
uiynans, inicialmente, foi de cunho pessoal, diante do fato de a pesquisadora ja ter
trabalhado com a ferramenta digital Kahoot em seu periodo de graduacdo, quando
lecionava Portugués para Estrangeiros. Ja com a ferramenta digital Mentimeter, o
interesse surgiu durante uma disciplina do Mestrado em Educacéo, contexto no qual a
ferramenta foi apresentada e utilizada pelo professor. Contudo, mencionamos que, no
decorrer desta pesquisa, esse interesse foi fundamentado segundo os critérios de avaliacdo
de aplicativos de aprendizagem de linguas apresentados por Rosell-Aguillar (2017), que
versavam sobre uma estrutura de pardmetros de avaliacdo de aplicativos baseada em
quatro (4) categorias principais: i) aprendizagem de linguas, ii) pedagogia, iii) experiéncia

do usuario e iv) tecnologia.
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Neste cenario, foram elencados quatro objetivos especificos, cumpridos no
desenvolvimento desta pesquisa. Em relacdo ao primeiro objetivo — descrever o que 0s
professores em formacéao inicial entendem por letramento digital — tivemos como
resultado que mais de 70% dos professores em formacéo inicial, participantes desta
investigacdo, compreendiam o que vem a ser letramento digital e consideraram possuir
este tipo de letramento. Essas percepg¢des foram verificadas mediante as observagoes das
praticas de microensinos destes professores, uma vez que alguns deles apresentaram uma
criticidade em relacdo as escolhas das ferramentas digitais e dos contetidos de lingua
inglesa a ser trabalhado. Além disso, souberam utilizar as ferramentas durante suas
propostas de microensino, além de atuarem como mediadores diante das dificuldades dos
participantes.

Quanto ao segundo e terceiro objetivos especificos - descrever as estratégias
de gamificacdo presentes nas ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter e apresentar
as opinides dos professores de linguas em formacéo inicial quanto as estratégias de
gamificagdo presentes nas ferramentas Kahoot e Mentimeter, apontando
potencialidades empiricas para sua utilizagdo em praticas pedagogicas mediadas
pelas tecnologias digitais — foi possivel analisarmos as estratégias de gamificacao
presentes nessas ferramentas, baseadas nas estratégias elencadas por Vianna et al. (2013)
e Alves, Minho e Diniz (2014). Ainda, constatamos que as ferramentas digitais analisadas
neste estudo possuem o potencial de serem utilizadas em futuras praticas pedagogicas
mediadas pelas tecnologias digitais desses professores de linguas em formacéo inicial,
sendo que 96,7% desses futuros professores responderam que as utilizariam em situacoes
posteriores ao periodo de formacéo inicial.

Além disso, por meio dos dados gerados pelos respondentes, identificamos que
as duas ferramentas digitais estudadas nesta investigacao (Kahoot e Mentimeter) possuem
potencial para promoverem a interacdo da turma e dinamismo da aula por meio das
tecnologias, além de estimularem o raciocinio rapido e promoverem eficiéncia no
processo de aprendizagem da lingua inglesa e engajamento na aula. Pudemos verificar
ainda, por meio das respostas dos professores em formacéo inicial ao questionario final,
que ambas ferramentas possuem potencialidades para utilizacdo em contextos como
insumo de aula, exercicios de fixacdo, revisdo de conteddo e averiguacdo de

conhecimentos prévios.
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Por fim, em nosso quarto objetivo especifico — analisar as ferramentas digitais
utilizadas nos microensinos quanto ao uso de estratégias de gamificagdo —
identificamos que mais de 90% dos professores de linguas em formacao inicial utilizaram
ferramentas digitais que possuiam estratégias de gamificacdo em suas praticas de
microensinos. Como mencionada em nossa analise, pressupomos que essa consideravel
utilizacdo de ferramentas digitais que possuem estratégias de gamificacdo tenha sido em
consequéncia das intervencbes com as ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter,
realizadas previamente aos microensinos.

Outro dado que nos leva a considerar essa conjectura, estd no fato dessas
ferramentas digitais, utilizadas nos microensinos, também ndo apresentarem a estratégia
de narrativa bem como ocorreu nas intervencdes realizadas com o Kahoot e Mentimeter.
Dessa forma, embora essa estratégia seja vista como essencial por alguns autores
(DETERDING et al. (2011); KAPP (2012); GOMES e REIS (2017)), consideramos que
todas as préaticas realizadas neste contexto de pesquisa (intervencdes e microensinos)
tiveram como intencdo apresentar ferramentas digitais que possuem estratégias de
gamificacdo, que podem ter sido ou ndo bem exploradas no contexto de ensino-
aprendizagem de lingua inglesa, no entanto, identificamos que em alguns casos essas
estratégias podem ter sido mais exploradas durante o desenvolvimento dos microensinos,
sendo 23,6% de futuros professores que exploraram essas estratégias de gamificacao.

Em relacdo a proposta de investigarmos a presenca da gamificacdo nas propostas
de atividades dentro do contexto de formacdo inicial de professores de linguas, nos
embasamos nos estudos que definem esta concepcdo como a insercdo da mecéanica e
elementos de jogos em situacBes ndo relacionadas ao jogo a fim de modificar o
comportamento das pessoas, despertando nelas o engajamento necessario para a
realizacdo da atividade proposta (Bunchball (2010); Deterding et al. (2011); Kapp (2012);
Vianna et al. (2013); Alves, Minho e Diniz (2014); Busarello (2016); Gomes (2017);
Gomes e Reis (2017)). Nesta perspectiva, enfatizamos que a inser¢do da mecanica de
jogos em contextos de ensino-aprendizagem de linguas pode proporcionar situacdes que
envolvam cognitivamente e emocionalmente os sujeitos inseridos na atividade de ensino-
aprendizagem proposta.

Podemos considerar que a utilizacdo dessa mecanica de jogos ja estaria ocorrendo
em contextos de formacdo de professores em periodos anteriores ao advento das

tecnologias digitais. Nestes contextos, de modo geral, é possivel identificarmos que ja
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eram utilizadas estratégias, como o fornecimento de recompensas e feedbacks em
processos de corregOes e distribuicdes de notas. Todavia, com a inclusdo da tecnologia
digital nestes contextos, é preciso que se considere todos os recursos dessas tecnologias,
como a gamificag&o, disponibilizada por meio das ferramentas digitais educacionais.

De modo geral, considerando as andlises realizadas nesta investigacdo, pudemos
verificar que, embora muitos professores de linguas em formacdo inicial apresentaram
letramento digital em relacdo a escolha da ferramenta e do contetddo de lingua a ser
trabalhado, em como utilizaram e exploraram as ferramentas digitais selecionadas por
eles, alguns ainda tiverem dificuldades em relacdo aos aspectos citados. Contudo,
levamos em consideracdo que a questdo do letramento digital € complexa e o
desenvolvimento desse tipo de letramento € realizada de forma processual, por meio de
acOes praticas e testagens da utilizacdo da tecnologia digital integrado as praticas sociais.

Nesta perspectiva, mencionamos que 0 Nnosso contexto de pesquisa contribuiu
consideravelmente para o desenvolvimento do letramento digital, uma vez que o curso de
formacéo inicial proporcionava uma disciplina voltada ao uso das tecnologias digitais no
ensino de linguas, reforcando ainda mais a conviccao de Frizon et al. (2015) a respeito da
necessidade de uma revisdo curricular dos cursos de licenciaturas, que envolva o uso das
tecnologias digitais em todo o contexto educacional. Dessa forma, apoiamos uma
formacéo de professores de linguas que considere, portanto, os letramentos digitais e
letramentos em jogos, de modo a estimular estes futuros professores para 0 uso destas
tecnologias em suas futuras praticas pedagogicas. Todavia, compreendemos a
necessidade de reconsideracao de politicas publicas a fim de que apresentem solucdes aos
impasses existentes tanto nos cursos de formacdo quanto nos espacos escolares.

Ademais, apontamos que as assercoes feitas nesta investigacdo quanto a formacao
de professores voltada a utilizacdo da tecnologia digital e inclusdo das estratégias de
gamificacdo presentes em ferramentas digitais educacionais, perpassam os preceitos da
Teoria Sociocultural como forma de compreender como as interagdes sociais e atividades
culturais influenciam no desenvolvimento cognitivo humano. Neste viés, constatamos
que devido a similaridade com os jogos, o uso da gamificacdo proporciona aos
participantes uma linguagem proxima ao que estdo acostumados quando sao inseridos na
cultura digital, possibilitando o aprendizado de modo mais agradavel a eles (GOMES
(2017); GOMES e REIS (2019). Dessa forma, associamos a utilizacdo de ferramentas



144

digitais e desenvolvimento de letramentos digitais as préaticas sociais, de modo a
considera-los nos processos de ensino-aprendizagem de linguas (REIS (2010)).

Ainda, concluimos que a utilizagdo das tecnologias digitais deve ser considerada
como uma alternativa para integrar o conjunto de préaticas pedagogicas dos professores
em formacdo inicial, ndo sendo apenas sua mera utilizacdo que garantird o processo de
aprendizagem, mas sim, uma utilizacdo critico-reflexiva desempenhada por meio do
letramento digital. E importante ressaltarmos que a insercio dessas tecnologias também
deve ser considerada nos diversos contextos que envolvem as realidades educacionais e
que o processo de aprendizagem, bem como o desenvolvimento do letramento digital,
ndo ocorre de maneira imediata, mas sim de forma processual, podendo uma tematica
melhor abordada em futuras pesquisas.

Por fim, mencionamos que esta investigacdo buscou apontar possibilidades para
a utilizacdo de ferramentas digitais, por meio de intervencdes com estas ferramentas em
um contexto de formacéo inicial de professores. Nesta perspectiva, este estudo pode
proporcionar a pesquisadora uma reflexdo critica acerca da formacédo inicial de
professores voltada ao uso das tecnologias digitais.

Além disso, esta investigacdo permitiu a pesquisadora um contato sob uma
perspectiva distinta em uma sala de aula de formacdo inicial de professores. Neste caso,
a atuacdo ndo foi como professora, nem como aluna, mas como pesquisadora que realizou
intervencdes, observacdes e analises quanto a inser¢do de ferramentas digitais em um
contexto de formacdo inicial de professores de linguas. Ademais, esperamos que este
estudo possa contribuir para futuras pesquisas na area de Linguistica Aplicada e de

formacéo inicial de professores para o uso das tecnologias digitais.
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APENDICES

APENDICE A — Questionério inicial — antes da intervencdo com as ferramentas
Kahoot e Mentimeter.

Link google forms https://forms.gle/7KKdjadby9sxb7hcA

Caros alunos com o intuito de conhecer um pouco mais da sua vivéncia com a realidade
de aprender e ensinar utilizando ferramentas digitais. Gostariamos de convida-los a
responder as seguintes perguntas. Desde ja agradeco!

Questdes iniciais:

1)  Como foi seu primeiro contato com tecnologia digital em sala de aula?
2) O que vocé sabe sobre ferramentas digitais?

3)  Vocé ja teve alguma aula de lingua com o uso de ferramentas digitais?

Se sim, como foi essa aula pra vocé?

Sobre o Kahoot:

4)  Vocé conhece a ferramenta Kahoot?

5)  Em caso afirmativo a questdo anterior, o que vocé sabe sobre ela?

6) Em quais situacdes vocé presenciou o uso desta ferramenta? (Sala de

aula, palestras, cursos, atividade religiosa, etc.).

Sobre o Mentimeter:

7)  Vocé conhece a ferramenta Mentimeter?

8) Em caso afirmativo a questdo anterior, o que vocé sabe sobre ela?

9)  Em quais situacdes vocé presenciou o uso desta ferramenta? (Sala de
aula, palestras, cursos, atividade religiosa, etc.).

Questdes finais

10) Qual a sua opinido a respeito de aulas de linguas que facam uso de
ferramentas digitais?

11) Como vocé definiria letramento digital?

12) Vocé considera que possui esse letramento?

13) Vocé considera importante o letramento digital na formacao inicial de

professores de linguas? Por que?


https://forms.gle/7KKdjqdby9sxb7hcA
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14) Vocé considera importante a presenca da gamificagcdo no ensino de

linguas? Por que?
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APENDICE B — Questionario Intermediario — apds a intervencdo com as

ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter.

Link google forms: https://forms.gle/yYASQuUWobXKQhpP1D7

Caros alunos com o intuito de conhecer um pouco mais sobre como foi para

VOCés 0 processo de intervencdo das ferramentas digitais Kahoot e Mentimeter.
Gostariamos de convida-los a responder as seguintes perguntas. Agrade¢o, mais uma

1)

2)

3)

4)

vez, pela participagdo em mais este momento!

Qual a sua opinido a respeito da intervencdo com as ferramentas digitais Kahoot
e Mentimeter?

a) Muito bom

b) Bom

c) Regular

d) Ruim

e) Péssimo

Qual das duas ferramentas vocé considerou mais apropriada para o contexto de
ensino-aprendizagem de linguas?

a) Kahoot

b) Mentimeter

c) As duas sdo apropriadas

d) Nenhuma das opcbes

Em uma escala de O - 3 quais caracteristicas vocé considera mais importantes para
que uma ferramenta digital seja utilizada em sala de aula?

a) Design

b) Propiciar competitividade

c) Propiciar interacdo da turma

d) Promover aprendizagem do contetdo estudado
e) Utilizar tecnologia digital em sala de aula

f) Gamificacdo

o|lo|lo|o|o|o
N
NN (N (N[N [N
wlwlw|w|w|w

Qual foi seu grau de satisfacdo em relagéo a intervencdo com o Kahoot?
a) Muito satisfeito

b) Satisfeito

c) Indiferente

d) Insatisfeito

e) Muito insatisfeito


https://forms.gle/yASQuWobXKQhpP1D7

5)

6)

7)
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Qual foi seu grau de satisfacdo em relagdo a intervengdo com o Mentimeter?
a) Muito satisfeito

b) Satisfeito

c) Indiferente

d) Insatisfeito

e) Muito insatisfeito

Qual das ferramentas, com certeza, vocé utilizaria em suas aulas de inglés?
a) Kahoot

b) Mentimeter

c) As duas ferramentas

d) Nenhuma das opcbes

Como futuros professores como vocés comparariam as duas ferramentas? Quais
s8o as suas principais diferengas para o uso educacional?
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APENDICE C - Questionério final.

GRUPO 1: Retorno positivo (kahoot)

Link google forms https://forms.gle/LDQunxsiAWC2cNgm8

1)
2)
3)
4)

5)
6)

No que vocés mais se identificaram com a intervencao da ferramenta Kahoot que
ndo se identificaram no Mentimeter?

Qual a sua opinido sobre a ferramenta Kahoot para o contexto de ensino-
aprendizagem de linguas? Por que?

Como vocés utilizariam o kahoot em suas aulas de inglés? (Como forma de
revisdo de conteido, no insumo da aula, verificacdo de leitura, etc.).

Por quais razdes vocés consideram importante o letramento digital na formagao
inicial de professores de linguas?

Como vocés definem a gamificacdo presente nesta ferramenta?

Quais das caracteristicas de gamificacdo vocés encontraram nesta ferramenta?

e Feedback imediato

e Pontuacgédo

e Ranking de acordo com a pontuacgao
e Competitividade

e Modsica

e Avatares

e Interatividade

e Medicdo do desempenho

e Outro qual?

GRUPO 2: Retorno positivo (Mentimeter)

Link google forms https://forms.gle/gXtL E59jfiwBdSC16

1)
2)
3)
4)

5)
6)

No que vocés mais se identificaram com a intervencdo da ferramenta Mentimeter
gue ndo se identificaram no Kahoot?

Qual a sua opinido sobre a ferramenta Mentimeter para o contexto de ensino-
aprendizagem de linguas? Por que?

Como vocés utilizariam o Mentimeter em suas aulas de inglés? (Como forma de
revisao de conteudo, no insumo da aula, verificacdo de leitura, etc.).

Por quais razdes vocés consideram importante o letramento digital na formacao
inicial de professores de linguas?

Como vocés definem a gamificacdo presente nesta ferramenta?

Quais das caracteristicas de gamificacdo vocés encontraram nesta ferramenta?

e Feedback imediato
e Pontuacgéo


https://forms.gle/LDQunxsiAWC2cNgm8
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e Ranking de acordo com a pontuacgao
e Competitividade

e Musica

e Avatares

e Interatividade

e Medicdo do desempenho

e Outro qual?

GRUPO 3: Retorno positivo as duas ferramentas

Link google forms https://forms.gle/yFiL AaDMXupKn3PB7

1)
2)

3)
4)

Pra vocés, quais foram o0s pontos positivos na intervencdo destas duas
ferramentas?

Em quais contextos estas ferramentas sdo apropriadas para 0 ensino-
aprendizagem de linguas? Por que?

Como vocés definem a gamificacdo presente nas duas ferramentas?

Quais das caracteristicas de gamificacdo vocés encontraram nestas ferramentas?

e Feedback imediato

e Pontuacéo

e Ranking de acordo com a pontuacao
e Competitividade

e Musica

e Auvatares

e Interatividade

e Medicdo do desempenho

e Outro qual?

GRUPO 4: Retorno negativo as duas ferramentas

Link google forms https://forms.qle/9WQ6RGcPfjjzYu2V7

1)
2)
3)

4)
5)

Pra vocés, quais foram o0s pontos negativos na intervencdo destas duas
ferramentas?

Por que vocés ndo as consideraram como apropriadas no contexto de ensino-
aprendizagem de linguas? O que falta nelas?

Um melhor desenvolvimento do letramento digital auxiliaria vocés a trabalharem
com essas ferramentas? Por qué?

Como vocés definem a gamificacdo presente nas duas ferramentas?

Quais das caracteristicas de gamificacdo vocés encontraram nestas ferramentas?


https://forms.gle/yFjLAaDMXupKn3PB7
https://forms.gle/9WQ6RGcPfjjzYu2V7

Feedback imediato

Pontuacéo

Ranking de acordo com a pontuagéo
Competitividade

Musica

Avatares

Interatividade

Medicéo do desempenho

Outro qual?
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APENDICE D - Plano de atividades — Intervencdes com as ferramentas digitais
Kahoot e Mentimeter.

DISCIPLINA: Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo no Ensino de Lingua
Inglesa

CURSQO: Letras

MESTRANDA RESPONSAVEL PELAS INTERVENC}()ES: Karla Leticia de Lima
Moraes

Primeira Intervengdo: Segunda-feira, 02 de setembro de 2019:
Intervencédo com a ferramenta digital Kahoot.

CONTEUDO:
o Expressdes idiomaticas da lingua inglesa dentro da ferramenta digital Kahoot.

OBJETIVOS DA INTERVENCAO:

o Apresentar a ferramenta digital Kahoot aos professores em formacao inicial;

o Explorar as estratégias de gamificacdo presentes nessa ferramenta;

o Investigar a potencialidade dessa ferramenta digital no processo de ensino-aprendizagem
de linguas.

METODOLOGIA:

o Anterior a intervencdo: liberacdo, no campus virtual da disciplina, o questionario inicial
(via Google Forms).
o Como insumo da intervencao: foi disponibilizado anteriormente, também no campus

virtual, o texto “Tecnologia na Educacao: ferramentas digitais facilitadoras da pratica docente.”,
de Felipe Barroso e Mariana Antunes (2015) para discussao inicial da atividade. Apos este
momento, serad apresentada a ferramenta digital Kahoot e algumas estratégias de gamificacédo
(Kapp (2012) e Vianna et al. (2013)) presentes nela a fim de que os professores em formagéo
inicial se atentem a essas estratégias durante a intervencao.

o Inicio da intervencdo: foi liberado no campus virtual um material sobre expressoes
idiomaticas para leitura e discussé@o sobre o que sdo, sobre o porqué aprendé-las, sua importancia
culturalmente, juntamente com alguns exemplos.

o Ap0ls essa contextualizacdo sobre o conteudo, a intervencdo tera inicio quando 0s
professores em formacdo acessarem o link de acesso a ferramenta e inserirem o cddigo PIN,
disponibilizado na tela projetada.

o Ao conseguirem acesso, 0s professores em formacdo inicial participardo da atividade
sobre as expressdes idiomaticas na lingua inglesa dentro da ferramenta digital Kahoot.

RECURSOS DE APOIO DIDATICO:
Computador, projetor, ferramenta digital Kahoot, material disponivel no Campus virtual.
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Segunda intervencao: Terca-feira, 03 de setembro de 2019:

Intervencédo com a ferramenta digital Mentimeter.

CONTEUDO:
o Expressdes idiomaticas da lingua inglesa dentro da ferramenta digital Mentimeter.

OBJETIVOS DA INTERVENCAO:

o Apresentar a ferramenta digital Mentimeter aos professores em formacéo inicial;

o Explorar as estratégias de gamificacdo presentes nessa ferramenta;

o Investigar a potencialidade dessa ferramenta digital no processo de ensino-aprendizagem
de linguas.

METODOLOGIA:
o Anterior a intervencdo: Retomar o conteddo do texto “Tecnologia na Educagao:
ferramentas digitais facilitadoras da pratica docente.”, de Felipe Barroso e Mariana Antunes
(2015) utilizado na intervencao anterior e retomada sobre as expressdes idiomaticas da lingua
inglesa.
o Em seguida: breve apresentacdo sobre a ferramenta digital Mentimeter e algumas
estratégias de gamificacdo (Kapp (2012) e Vianna et al. (2013)) presentes nela a fim de que os
professores em formacéo inicial se atentem a essas estratégias durante a intervencao.
o Inicio da intervencdo: a intervencdo tera inicio quando os professores em formacéo
acessarem o link de acesso a ferramenta e inserirem o cddigo PIN, disponibilizado na tela
projetada. Ao conseguirem acesso, 0s professores em formacao inicial participardo da atividade
sobre as expressdes idiomaticas na lingua inglesa dentro da ferramenta digital Mentimeter.
o Apls a intervencdo, serdo disponibilizados os questionarios intermediario e final
também no campus virtual da disciplina para responderem via Google Forms.

RECURSOS DE APOIO DIDATICO:
Computadores, projetor, ferramenta digital Mentimeter, material disponivel no Campus virtual.
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APENDICE E — Exemplo dos diarios de campo realizados a partir das préaticas de
observacgédo dos microensinos.

Observacédo do microensino 8:

Data de apresentacéo do microensino: 29/10/2019

Nome da ferramenta utilizada: Games to learn English — preposicoes.

Critérios de avaliacao:

o A ferramenta digital utilizada possui elementos de gamificagdo?
Sim.
o Quais sdo as estratégias de gamificacdo presentes na ferramenta

digital selecionada?

As estratégias presentes sdo de niveis, pontuacéo, tarefas definidas, misséo, fases,
elementos sonoros, ranking e cronometragem do tempo.

o Essas estratégias foram bem exploradas durante o processo de ensino-
aprendizagem de determinado conteudo de lingua inglesa?

Sim, as estratégias de niveis, cronometragem de tempo, pontuacao e definicdo de
tarefas foram exploradas para conseguir realizar as atividades e assim, o participante
alcancar os proximos niveis e fases na ferramenta. Ou seja, € evidente que esse avango na
atividade estava condicionado pelas estratégias presente na ferramenta digital
selecionada.

o Héa adequacao da ferramenta digital em relacéo a escolha do contetdo
de lingua inglesa a ser trabalhado?

Sim, no caso a professora responsavel pelo microensino, apresentou como
conteudo de lingua inglesa a ser trabalhado as preposi¢es. Além disso, apresentou o
contexto de aula como revisao de contetidos. A ferramenta se apresenta como apropriada
para a tematica a ser trabalhada e ainda, possui estratégias de gamificacdo que envolvem
e condicionam a acdo do participante na ferramenta. Diante disso, percebe-se que houve
um processo critico-reflexivo dessa professora em relacdo a escolha da ferramenta e do

conteudo a serem apresentados.
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Observacédo do microensino 27:

Data de apresentacéo do microensino: 11/11/2019

Nome da ferramenta utilizada: Gamezone — Fly the Helicopter.

Critérios de avaliacao:

o A ferramenta digital utilizada possui elementos de gamificacao?
Sim.
o Quais sao as estratégias de gamificacdo presentes na ferramenta

digital selecionada?

As estratégias presentes sdo de tarefas definidas, elementos sonoros e
cronometragem de tempo.

o Essas estratégias foram bem exploradas durante o processo de ensino-
aprendizagem de determinado conteudo de lingua inglesa?

Né&o, pois durante a apresentacdo do microensino ndo houve nenhum conteudo de
lingua inglesa a ser apresentado. Além disso, as estratégias nao foram consideradas nem
para proporcionar engajamento dos participantes. Foi feita a utilizacdo da ferramenta
apenas considerando a interacdo ludica proporcionada.

o Hé adequacao da ferramenta digital em relacéo a escolha do contetdo
de lingua inglesa a ser trabalhado?

N&o, como mencionado anteriormente, ndo foi considerado e apresentado nenhum
conteudo de lingua inglesa bem como o contexto de aula também néo foi apresentado.
Dessa forma, compreende-se que ndo houve consideracdo acerca do contexto de ensino-
aprendizagem de linguas, ou seja, ndo ha como definir uma adequacdo na escolha da

ferramenta associada a um contetdo.
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APENDICE F - Links das ferramentas digitais utilizadas nos microensinos.

. Ferramenta Guess Who online (https://www.crazygames.com/game/quess-who-
multiplayer).

o Ferramenta Lyricstraining (https://lyricstraining.com/en).

o Ferramenta Agenda Web routines
(https://www.agendaweb.org/exercises/vocabulary/daily-routines/routines)
o Ferramenta Games to learn English (Corpo Humano)
(https://www.gamestolearnenglish.com/).

. Ferramenta Ba ba dum (https://babadum.com/).

o Ferramenta Speechyard (https://speechyard.com/pt/).

J Ferramenta Farm Animals (When pigs fly)
(https://www.funbrain.com/games/when-pigs-fly).

o Ferramenta Games to learn English (Preposi¢es)
(https://www.gamestolearnenglish.com/prepositions-game/).

. Ferramenta Who wants to be a millionaire? (https://wwbm.com/).
o Ferramenta Plataforma quizzes (https://www.onlinequizcreator.com/pt/).
. Ferramenta Phonetics Focus
(http://cambridgeenglishonline.com/Phonetics_Focus/).

o Ferramenta Story bird (https://storybird.com/).

o Ferramenta Play Seppo.io (https://play.seppo.io/).

o Ferramenta Garfield — Reading Ring
(http://www.professorgarfield.org/pgf ReadingRing.html).

o Ferramenta Blog do Enem — Simulado de inglés
(https://blogdoenem.com.br/simulado_enem/).

o Ferramenta English Attack (https://br.english-attack.com/).

o Ferramenta ABA English (https://www.abaenglish.com/pt/).

. Ferramenta Coolmath Games (https://www.coolmathgames.com/).
o Ferramenta Inglés gratis online — saudacdes
(https://www.inglesgratisonline.com.br/v2temas/saul.php?&varnome=)

. Ferramenta Word invasion (https://www.arcademics.com/games/invasion).
. Ferramenta Voscreen (https://voscreen.com/).

o Ferramenta Pogo Games (https://www.pogo.com/).

o Ferramenta Duolingo (https://www.duolingo.com/).

. Ferramenta ESL Puzzles conditionals (https://eslpuzzles.com/).

o Ferramenta Games to Learn English (Roupas)

(https://www.gamestolearnenglish.com/clothes-game/).

o Ferramenta British council learn English Kids
(https://learnenglishkids.britishcouncil.org/ja).

o Ferramenta Gamezone — Fly the helicopter (https://www.english-
online.org.uk/games/comparativeframe.htm).

. Ferramenta Poem Generator (https://www.poem-generator.org.uk/).
o Ferramenta SO lingua Inglesa — falsos cognatos
(https://www.solinguainglesa.com.br/conteudo/falsos _cognatosl.php).

) Ferramenta Quiz let.com (https://quizlet.com/pt-br).

o Ferramenta Qnet -20 questions online (http://www.g-
net.or.kr/qnet/html/eng_gnet/opening.html).
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o Ferramenta SO lingua Inglesa — caca-palavras verbos
(https://www.solinguainglesa.com.br/jogos/CacaPalavras/index.php).
o Ferramenta Mes games (https://www.mes-games.com/).

o Ferramenta SO lingua inglesa — caga-palavras animais
(https://www.solinguainglesa.com.br/jogos/CacaPalavras/index.php).
° Ferramenta Men Rise (https://www.memrise.com/pt-br/).

° Ferramenta Sentence clubhouse

(https://www.harcourtschool.com/activity/clubhouse/index pre.html)
. Ferramenta Babbel (https://begin.babbel.com/).
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ANEXOS

ANEXO A — Parecer do Comité de Etica.

Coramaiic oo Parecer 1420044

Auséncia TCLE_comite.docx 05/08/2018 |KARLA LETICIADE | Aceito
10:12:13  JLIMA MORAES

Projeto Detalhado / | Projeto_de_pesquisa_Karla docx 05/06/201¢ |KARLA LETICIADE | Aceito

Brochura 10:00:00 |LIMA MORAES

Inystigador

Declaracso de requermentodisciplinakaria pdf 03/08/2010 |KARLALETICIADE | Aceio

Instituicac e 16:53:58 |LIMA MORAES

|

Declaragao de requerimentocomiteprgkaria. pdf 03/06/2010 |KARLA LETICIADE | Aceito

Instauiclo @ 18:53:45 |LIMA MORAES

Infraestrutyry - - -

Outros Questionanofinal_comite.docx 03/06/2018 |KARLALETICIADE | Aceito
162827 |LIMAMORAES

Outros Questicnanoinicial_comite docx 03/08/2018 |KARLALETICIADE | Aceito
18:28:11  |LIMA MORAES

Outros Entrevistas_comite.docx 03/06/2012 |KARLA LETICIADE | Aceito
18:27:01 _ILIMA MORAES

Outros ComentanosEticos_comite.docx 03/06/2010 |KARLA LETICIADE | Aceito
10:26:36  |LIMA MORAES

Situagio do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Ni3o

LAVRAS, 28 de Junho de 2010

Assinado por:
Giancarla Aparecida Botetho Santos
(Coordenador(a))
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ANEXO B - Ementa da disciplina “Tecnologias da Informac¢ao e Comunica¢io no
Ensino de Lingua Inglesa”.

EMENTA E CONTEUDO PROGRAMATICO

CARGA HORARIA
cODGO DENOMNACAO CR. i =
GEL159 Tecnologas de Informagao @ Comunicagdo no Ensino de Linguaingiesa 4 34 u &8

EMENTA

Histona da Cmmmm;d L:womodolao-r\u/ng ((‘ALL)d.MmmLQ( de pg:- pn-gohma :u.u alunos m m:o;n de
ANSINO-Apre. om Boaoioga Vantagens motiva adaptagio da aprendizagem para oS 08,
autenticidad :‘:nmmo o Dimensdo pratca: estudos de siuagbes-problema @ aiticas sobre a instruglo via CALL.
Histdrico da tmb%a educacionsl. Tecroiogia da informagho ¢ comunicagho (TIC) voltada paa O pProcesso de
Ansin0- aprendeag $ dOs apreandzes & J0s educadores em amblentes de agrendizagem Dasaados nas T\Cn O mpacto
das TICs em dferentes a.)ruxbs oducacionals. Plangamento de aulas com roursos tecnoidg s

CONTEUDO PROGRAMATICO
A sor dednda
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