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RESUMO

O trabalho versa sobre saberes e praticas docentes, objetivando a aprendizagem por meio de
atividades gameficadas,vivenciadas pela disciplinas de Lingua Inglesa e Filosofia. Atividades
gameficadas (Kapp, 2012; Azevedo, 2019) provocam reagdes, estimulos, que impulsionam de
maneira satisfatoéria a Aquisicdo da Segunda Lingua (ASL). Concomitante, a busca por novas
metodologias no ensino na disciplina Filosofia repercute no uso da gamificagdo como motivo para o
desenvolvimento do pensamento critico e social. Destarte, os educandos foram conduzidos a reflexdo
sobre as tematicas dos jogos em ambas as disciplinas. O aporte metodoldgico desenvolvido foi o de
abordagem qualitativa sustentada na pesquisa explicativa. Em suma, verificou-se o aprendizado dos
discentes nas disciplinas de forma mais motivadora e engajada asseverando o valor pedagogico da
gameficacao.

Palavras-chave: Gameficacao; Lingua Inglesa;Ensino de Filosofia; Heidegger; P6s-método.

ABSTRACT

The work deals with knowledge and teaching practices aiming at learning through gamified activities
experienced by English and Philosophy subjects. Gamified activities (Kapp, 2012; Azevedo, 2019)
provoke reactions, stimuli, which satisfactorily promotes Second Language Acquisition (SLA). At the
same time, the search for new teaching methodologies in the Philosophy discipline impacts on the use
of gamification as a mean of the development of critical and social thinking. Therefore, students were
led to reflect on the themes brought by the games in both disciplines. The methodological contribution
was a qualitative approach supported by explanatory research. In short, students' learning was verified
in a more motivating and engaged way valuing the gamification pedagogical role.

Keywords: Gamification; English Language; Teaching Philosophy; Heidegger; Post-method.

Professora efetiva da Educagdo Basica ~SEED/SE e Professora substituta do IFS. Formada em Letras (Portugués-
Inglés), Especialista em Ensino de Lingua Inglesa e Novas Tecnologias, Mestra em Educagao (UFS) e Doutora em
Educagao (UFS).

Professor substituto IFS e Professor da Faculdade Amadeus. Formado em Filosofia, Especialista em Estudos
Classicos (UNB), Mestre em Filosofia (UFBA).



= EDUCACAO EM DIFERENTES
TEMPOS E ESPACOS:

A importancia da escola na

0 i :
transformacdo social e os
futuros incertos
\—\

Encontro Internacional de Formacdo de Professores e (-‘
Fdrum Permanente Internacional de Inovacdo Educacional \ 22 A 24 DE MAIO DE 2024 ]

INTRODUCAO

A gamificacdo enquanto pratica pedagodgica para o ensino de Lingua Inglesa e
Filosofia nos remete a situacdes extremamente novas, no que diz respeito a inser¢do de uma
pedagogia ativa no espago da sala de aula, com o intuito de aplicar mecanismos que
intensifiquem o aprendizado através de disputas, embates e confrontacdes de ideias. Inserindo
no aprendizado de ambas as disciplinas percepcdes novas acerca de possibilidades de construgdo
do conhecimento. Acerca do que ¢ central e do que € fronteirico no processo de aprendizado.
Mas principalmente aprendendo a lidar com esses conteudos fronteiri¢os, remetendo-os ao seu
nicleo de maneira autdbnoma e confiante. Desse modo, vamos tratar dos elementos especificos
de cada disciplina e elaborar uma jung¢ao final dos ganhos da pratica docente interdisciplinar em
questao.

Quando colocamos em destaque a lingua inglesa, alguns pontos sdo fundamentais de
serem tocados. A disciplina de Lingua Inglesa (dorante LI) que para os educandos brasileiros
configura como outra lingua a ser aprendida, ou seja, é a Aquisi¢do de uma Segunda Lingua'
(doravante ASL) além da lingua materna. Parte-se do principio que diante da ASL ¢ importante
ressaltar que cada individuo aprende de uma forma e tem diferentes percepgdes diante da SL e
tais percepgdes, experiéncias de sala de aula, objetivos de vida, vivéncias entre outras o
conduzem a gostar ou nao dela.

Diante desta premissa, ressalta-se neste estudo uma pratica que os estimule a
aprender, mesmo os que ndo querem aprender, de uma forma que a lingua faca sentido para eles.
Ao serem estimulados, motivados na aprendizagem da ASL (Oliveira, 2015; Ellis, 1989, 1997),
os educandos terdo motivo para fazer uso delas, assim como assistir séries (fazendo uso de
legendas ou do proprio dudio da LE), ouvir musicas, interagir com jogos eletronicos etc. Sendo
assim, a gameficagdo (Kapp, 2012; Azevedo, 2019)contribui quanto a estimular, motivar os
educandos no processo de ASL ancorado no pressuposto da cognicdo, motivagdo € emogio
(Gondim; Loiola, 2015).

Em relacao ao aprendizado da Filosofia, as possibilidades da gamificagcdo visam nao

apenas um relato acerca do que viveram e do que teorizavam, os grandes autores do

Por ASL, defini-se de acordo com Ellis (1989, 1997 ) como uma outra lingua aprendida além da lingua
materna
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pensamento, mas principalmente instigar o aluno a inserir-se naquele espago no qual o autor
viveu, reproduzindo e representando suas possibilidades através de algumas pistas para a
apropriacao. Reforcar e reconciliar um sentido dindmico, de reflexdo, mas de pratica centrada
num fazer, caracteristico da Filosofia, possivel de ser expresso em diversas modalidades de
jogo. Desse modo, a pratica ¢ fundamentada, através das consideragdes de pensadores que se
dirigiram a tematica do jogo como motivo para o filosofar, notadamente Heidegger e Heraclito.
Ressaltamos que a pesquisa esta em andamento, e esta sendo desenvolvida no Instituto Federal

de Itabaiana no Estado de Sergipe.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A interdiciplinaridade em questdo fundamenta-se na proposta da gameficagio® que
faz parte da Metodologia Ativa® (Moran; Bacich 2018) como pratica reflexiva perante o tripé
cognicdo, motivagdo e emo¢dao (Gondim; Loiola, 2015) que provocam mudangas de
comportamento dos educandos.

Gondim e Loiola (2015) discutem sobre a aprendizagem trazer a seguinte reflexao:

A aprendizagem [...] pode ser definida como a capacidade humana de,
mediante experiéncia direta ou indireta, adquirir conhecimentos, valores,
atitudes, habilidades (cognitivas, interpessoais € motoras), e, em consequéncia,
gerar transformagdes na forma de pensar e se comportar em relacdo a si
mesmo, aos objetos fisicos e as outras pessoas. Certamente que essa
aprendizagem varia em nivel de complexidade.

As experiéncias sejam elas positivas ou ndo, sao de grande relevancia para a
construgdo da bagagem de conhecimento do ser humano imprimindo nele conceitos, valores que
se perpetuam e contribuem para a leitura de mundo em sua formacdo. A forma da vivéncia de
tais experiéncias enquanto em sala de aula, irdo depender das estratégias, estilos motivacionais,
metodologias abordadas pelo professor de tal forma a influenciar na sua dinamica de aula e no
aprendizado do aluno.

A gameficacdo com suas caracteristicas de jogo possui atributos que envolvem a

experiéncia de forma a proporcionar um movimento cognitivo, desafiador, emocional, motor,

Defini¢do de gameficagio: “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas, motivar
a a¢do, promover a aprendizagem e resolver problemas” (Kapp, 2012, p.32)

3Por Bacich e Moran (2018), as metodologias sdo estratégias de ensino que enfatizam a autonomia do aluno, seu
pensamento reflexivo e critico em seu processo de aprendizagem por meio de modelos de ensino hibrido tais como
rotagdo por estagdo, gameficagdo, PBL, sala de aula invertida e projetos.

3
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interpessoal e outros. Conforme Gee (2003, p.01)*

Além de utilizar os principios de aprendizagem que os bons jogos incorporam,
também defendo que as escolas, os locais de trabalho e as familias podem
utilizar jogos e tecnologias de jogos para melhorar a aprendizagem. Além
disso, acredito que o uso de jogos e tecnologias de jogos para a aprendizagem
de conteudos nas escolas e habilidades.

Uma série de reagdes, sejam elas internas ou externas sdo proporcionadas pela
gameficacdo e estimulam o individuo a se envolver nas atividades, demonstrar comportamentos
diferentes dos usuais e compartilhar emog¢des ao ganhar ou perder um jogo. No entanto, perante
este processo ¢ essencial que haja reflexdo, tomada de consciéncia quanto ao seu aprendizado
além do objetivo elaborado pelo professor ao fazer uso de um jogo para o efetivo ensino de um
conteudo. A reflexdo em questdo se aplica para ambos, educandos e educadores diante de suas
trajetorias no processo de ensino-aprendizagem. O professor reflexivo transforma sua pratica, e
conforme dito por Harbemas®

A auto-reflexdo ¢ intuicdo e emancipagdo, compreensdo e libertagdo de
dependéncias dogmaticas. O dogmatismo que desfaz a razdo ... ¢ falsa
consciéncia. O dogmatico vive disperso, sujeito dependente, determinado pelos
objectos, tendo concedido a si proprio tornar-se uma coisa.

O professor reflexivo transforma sua pratica de sala de aula por meio de observacao,
questionamentos, curiosidade, analise, repercussdo da criagdo de uma nova consciéncia etc. Neste viés,
¢ de suma importancia o papel de autonomia exercido pelo educador diante de sua pratica
pedagdgica em fomentar uma aprendizagem interacional, significativa, reflexiva e que também
promova autonomia dos aprendentes. Neste sentido observam-se praticas do pos-método
(Kumaradivalu, 2006) ja que uma das premissas do pés-método ¢ o de estimular a autonomia e
reflexdo.

O Po6s-Método® defende praticas reflexivas para os professores, assim como a

autonomia de elaboragdo e inovacao nas praticas pedagdgicas no ensino de inglés com o uso de

* Do original: Beyond using the learning principles that good games incorporate, I also argue that schools,
workplaces, and families can use games and game technologies to enhance learning. Further, I believe that use of
games and game technologies for learning content in schools and skills. ( Tradugdo nossa)

5 1 Extraido de ALARCAO, i. (ORG.) - Formacio reflexiva de professores — estratégias de supervisdo. Editora
Porto. Porto, Portugal, 1996.

Do original: Bygate et al. argue that “communicative language teaching was explicitily a post-method approach
to language teaching in which principles underlying the use of different classroom procedures were of paramout
importance, rather than a package of teaching materials” ( Hashemi, p.142, 2011). Bygates e outros discutem que
o ensino comunicativo de linguas era explicitamente uma abordagem pds-método para o ensino de linguas, na qual
os principios subjacentes ao uso de diferentes procedimentos de sala de aula eram de suma importancia, em vez de
um pacote de materiais de ensino. (Tradugdo nossa)

4
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atividades de diferentes procedimentos em sala de aula, da integragdo das habilidades e outras
praticas.

Em suma, a proposta deste trabalho estd sendo realizada em turmas do ensino
médio no ensino publico, e desta forma pretende-se obter da coleta de dados material para
prosseguir com a compreensdo ¢ andlise dos dados e assim contribuir com a academia com
esta pesquisa.

Ha diversas exigéncias para o ensino de filosofia no contexto contemporaneo, seja
em vista dos avangos tecnologicos, seja em vista das situacdes que a escola vive lidando com as
questdes que envolvem leitura e aprendizado. Embora haja uma novidade significativa em
praticas pedagogicas, que se revestem de acdes “praticas” e do uso da tecnologia, como auxiliar
do aprendizado, o ethos, proprio da filosofia, enquanto questionamento, nos remete, desde
sempre, para o lugar “dialético” do jogo. Desse modo, ao tempo em que somos conduzidos a
praticas como a estruturagdo de formularios, decifracdo de charadas, ao jogo da forga,
mastermind, RPG, entre outros. Somos remetidos, também, a fundamentagao que o jogo tem no
pensamento filosoéfico, tracando um arco que se estende da contemporaneidade a antiguidade.
Reforcando e reconciliando um sentido dindmico, de reflexdo, mas de pratica centrada num
fazer, caracteristico da filosofia, possivel de ser expresso em diversas modalidades de jogo.

Dois autores em especial surgem como fundamentacdao tedrica, o contemporaneo
Martin Heidegger e pré-socratico, Heraclito de Efeso. Através das suas indicagdes tocamos na
base tedrica para a elaboracao de praticas voltadas para a gamificacao dos contetidos filosoficos.
Apresentando as diretrizes que estes autores assumem a partir do tema jogo remetendo a
situacdes historicas aplicadas dentro das praticas gameficadas.

Heidegger (1979) traga consideragdes acerca do periodo contemporaneo como um
periodo de crise, que se estende e que se desdobra numa dificuldade de compreensao do lugar
da Filosofia. A mesma dificuldade se reflete na compreensdo do lugar da disciplina Filosofia
na formacao de estudantes, durante o ensino médio, o que ndo ocorre, por exemplo, com 0 seu
lugar na formagdo superior, pois parece ja ter um lugar cativo neste momento de formagao. A
referéncia as consideragdes dos autores ¢ em funcdo destes compreenderem a atitude
filosofica como algo que avanga na abertura de pensamento para as diversas formas com as
quais a filosofia possa ser vivenciada, inclusive através dos games.

A crise de fundamento ¢ o que marca o fim da filosofia nos tempos atuais e tal
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situacdo corporifica-se quando o pensamento ja se estabelece como fundado, algo j& posto e
estabelecido. Substancia objetiva que firma o ponto inicial de toda teorizagdo desenvolvida em
generalizagdes e universalismos. O que resta nesta perspectiva ¢ a mera teorizacao, a educacao
bancéria, a reproducdo de conteudos.Diferentemente, o agir filoséfico busca desvelar o que nao
foi percebido na tradicdo e ficou relegado ao esquecimento. Diz Heidegger, "Filosofar ¢
investigar o extra-ordinario. Dado que [...], essa investigagdo provoca uma repercussao sobre si
mesma, nao s6 ¢ extra-ordindrio o que se investiga, como o proprio investigar.” (Heidegger,
2000 p.33). Filosofar ¢ arrancar a originalidade das atividades constituintes do cotidiano e o
filésofo ¢ aquele que observa o inusitado no comum das coisas. "A filosofia ¢ uma das poucas
necessidades autdnomas, criadoras e, as vezes, necessarias da existéncia Historica do homem.
As incompreensoes correntes da filosofia sdo inumeras. Ademais, umas mais, outras menos (...)
(Heidegger, 1987. p. 40)

Heidegger encontra na doutrina de Heréclito a possibilidade de compreender
melhor essa dinamica inerente ao jogo. Conforme analisa as estorias que contam sobre
Heraclito, numa delas, relata que o efésio deixa-se envolver pelas brincadeiras das criancas
que jogam dados dentro do templo de Artemis. Naquele contexto o jogo das criangas seria
visto com o desprezo das preocupagdes do adulto. A defesa que Heraclito faz acerca do jogo
como lugar do logos ¢ resgatado para conclamar a abertura de possibilidades para a Filosofia
enquanto forma de conhecer o mundo. As estorias que Heidegger utiliza sobre Heraclito de
Efeso, o pai da dialética, ndo se destinam a uma preocupagio com a veracidadede de fatos e
de relatos, mas em prol de um contexto mais consistente e proprio. (Heidegger,2000, p.51)
Para Heréaclito, que pensa a luta, a disputa, como a esséncia do ser, 0 jogo nos aproxima. A
“proximidade ao jogo” incita-nos a pensar a palavra de Heraclito e o estudo da filosofia.

Dessa forma, o estudo em questdo estd fundamentado na metodologia de
abordagem qualitativa, cuja pesquisa ¢ empirica sustentada na pesquisa explicativa (Gil, 2002;
Andrade, 2002) em que uma das caracteristicas “tém como preocupacao central identificar os
fatores que determinam ou que contribuem para a ocorréncia dos fendmenos. Esse € o tipo de
pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade, porque explica a razdo, o porqué
das coisas.” (Gil, 2002, p.2)

Em consonancia com o exposto, a pesquisa explicativa tem por objetivo geral

compreender o fendmeno gameficagdo como pratica pedagogica sobre a mudanca de
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comportamento dos alunos e sua influéncia no aprendizado. O tema e as praticas entrelagam-se,
como propedé€utica para uma compreensao criativa do aprendizado da lingua inglesa e para o
aprendizado da filosofia. Indicando a grandiosidade da teoria, mas reconhecendo o elemento
inquietante da propria existencialidade inserida, ainda que velada, no marco teorico, ou melhor,
no recorte didatico do livro que a turma segue, no conjunto de atividades dispostas para o
aprendizado.
O interesse da perspectiva metodologica ¢ fazer com que a aula se torne uma
situacdo de provocagdo mutua, pois este aluno visualiza o elemento que levou o autor a
desenvolver seus estudos e que pode ser re-vivenciado num aprendizado novo, elevando o
autor a personagem, tornando-o um idolo, um game. Destacamos também a perspectiva
ludica que nos lanca o aluno num espago contemporaneo e extremamente representacional,
uma virtualizagdo e uma apropriacdo que passa a existir em fun¢do do interesse por uma
determinada situacdo, pela resolu¢do de um problema, pelo encaixe de ideias, no intuito de
estruturar uma teoria, que ¢ apresentada de diferentes formas conforme o sentido do jogo,

conforme o conteudo que ¢ gamificado.

PRATICAS COMUNS NO ESPACO EDUCACIONAL

Como expressao dessa pratica, trazemos algumas exemplificagdes de games
realizados durante um evento de extensdo entitulado “Semana da Consciéncia Negra”
realizado em novembro de 2023, diversas oficinas foram desenvolvidas e dentre elas as de
jogos. Destarte, a teoria transformada em pratica e com ela a comprovacao das pressupostas
reflexdes: alunos envolvidos, dindmica, socializa¢do, intera¢do, aprendizado, a
movimentagdo corporal influenciando na dindmica etc. Outra oficina foi direcionada ao
resgate de brincadeiras africanas, demonstrando através dos jogos apresentados a variedade
de abordagens sobre a perspectiva de unir habitos e praticas tdo antigas a diretrizes
pedagbgicas recentes e mediadas pela tecnologia. O jogo “Terra-Mar” originario de
Mogambique, reuniu alunos na quadra da escola para a construcdo de torcida e a participagao
comum daqueles que se aventuravam entrar no jogo. Outro jogo que envolveu os discentes na
area comum foi o “Da Ga (Jibdia)”, originario da Nigéria.

Esse arco que envolve conhecimentos contemporaneos, tecnologia e as praticas
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advindas da sabedoria dos povos originarios e ancestrais compde um conjunto de percepcdes
de realidade, afeitos a interacao e a adesao dos discentes as praticas de gameficagdo enquanto
recurso metodologico. Um conhecimento compartilhado, um aprendizado que envolvia
participagdo, mas também a referenciacdo a geografia, ao modo como era feito, as formas de
apropriagcdo e temas culturais, mitologicos, extremamente cativantes para compreensdo do
conjunto das disciplinas ensinadas. O conhecimento, ndo somente docente, mas discente
também foi posto em pratica. Atividades como Plickers, Quiz (online), Pop up the baloons
que desenvolveu a habilidade de leitura e escrita, running dictation, puzzles, running
dictation que trabalhou a audi¢cdo , compreensdo, escrita e leitura. Estes foram alguns dos
games desenvolvidos no evento de extensdo que foram abertos para todas as turmas do

Instituto Federal de Itabaina.

CONSIDERACOES FINAIS

A compreensao de mudangas que ocorrem no comportamento de educandos
diante da aprendizagem por meio de atividades gameficadas na aprendizagem ¢ um estudo
que esta em andamento. Aprender e compreender o fendmeno social dos games no contexto
educacional diante da realidade da cultura digital nos conduz a refletir sobre os referidos
aspectos e aprofunda-los para melhor analisar elaboragao das aulas e fazer com que em
ambas as disciplinas seja desenvolvida de forma significativa para os alunos.

Portanto, ensino, pesquisa e extensdo revelam uma indicagdo preciosa para a
pratica do ensino, para exploragdo de conceitos, repercutindo em melhores planejamentos. Na
instauracao de um espago comum, de iniciativas coletivas. Identificando o ludico em textos,
frases e relatos historicos. Associando o aprendizado ao divertimento inerente ao confronto
de ideias, como exercicio para o aprendizado em bases outras, em discursos comuns € em
relatos de vida. No levantamento de perguntas acerca da especificidade do que lhes ¢
proximo e da verificagdo dos elementos distantes, distintos, mas acessiveis da cultura
universal. Encontramos na base destes referenciais teodricos indicagdes para o ensino da
Filosofia e do aprendizado da Lingua Inglesa. Ampliamos para a sua pratica em sala de aula e
as possibilidades apresentadas com novas pedagogias. A gamificacdo, apontando para o
ludico conduz o aluno a reflexdo a vivéncia criativa das suas possibilidades de aprendizado e

8
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de estruturacdo de agdes criativas, um predmbulo para o aprender.
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