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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo a analise das experiéncias vivenciadas acerca do
uso das tecnologias digitais, multiletramentos e gamificacdo voltados para a educacao
dentro do grupo de estudo Multiletramentos e TIDCs, que esta integrado ao grupo de
pesquisa ITESI — Itinerérios Interdisciplinares em Estudos sobre o Imaginario, da UPE
— Campus Petrolina. Para isso, recorreu-se a abordagem quantitativa, com objetivo
descritivo e o procedimento metodologico estudo de caso. Concluiu-se que 0s esses
encontros formativos contribuiram para a construgdo da identidade docente, uma vez
que proporcionaram aos seus membros experiéncias criativas, inovadoras e
significativas de forma a garantir um exercicio docente que seja capaz de se reinventar
frente as novas demandas e expectativas do cenario educacional contemporéaneo.
PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias educacionais; Gamificacdo; Multiletramentos.

ABSTRACT

The present work had as objective the analysis of the lived experiences about the use of
digital technologies, multiliteracies and gamification focused on education within the
study group multiliteracies and TIDCs, which is integrated with the research group
ITESI — Interdisciplinary itineraries In Studies on The Imaginary, from UPE — campus
Petrolina. Thereunt, the quantitative approach was used, with a descriptive objective and
the methodological procedure case study. It was concluded that these formative
meetings contributed to the construction of the teaching identity, since they provided its
members with creative, innovative and meaningful experiences in order to guarantee a
teaching exercise that is capable of reinventing itself against the new demands and
expectations of the scenario contemporary educational.
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1. Introducéo

A globalizagdo e as constantes alteracOes e exigéncias do setor produtivo reforgcam
demandas sociais que sdo refletidas no ambiente escolar, gerando a necessidade de um
processo educativo mais condizente com a vida moderna e que assegure aos estudantes acesso
as diferentes formas de comunicacdo. Além disso, requisita-se formacéo de um novo cidadao:
critico, criativo, engajado e comprometido nas préaticas sociais.

Diante do exposto, é importante que 0s educadores se apropriem das novas tecnologias
da informacdo e da comunicacao e seus multiletramentos. Igualmente, as praticas pedagdgicas
precisam ser engajadas, colaborativas e inovadoras.

Nesse sentido, o presente trabalho foi desenvolvido no grupo de estudo
Multiletramentos e TIDCs, integrado ao grupo de pesquisa ITESI — Itinerarios
Interdisciplinares em Estudos sobre o Imaginario, da UPE — Campus Petrolina, composto de
graduandos, pés-graduandos, professores e alunos da Rede Publica de Ensino, objetivando a
analise das experiéncias vivenciadas acerca das tecnologias digitais e multiletramentos.

As atividades de extensdo desenvolvidas na Universidade de Pernambuco, no tocante
ao Curso de Letras, visam o fortalecimento da inter-relacdo entre a formacdo inicial e
continuada de professores. O Atelié de estudos MULTILETRAMENTOS & TDICs,
configurado como uma atividade de extensdo, realiza estudos sobre tecnologias digitais,
multiletramentos, mediacdo pedagogica, gamificacdo, socializacdo de projetos de pesquisa,
aléem de outros aspectos intrinsecos ao desenvolvimento e conducdo de grupo especifico de
estudos.

A principal motivacdo sobre a necessidade de realizar este estudo é a legitima
preocupacdo dos pesquisadores sobre as potencialidades e a conducdo dessa atividade de
extensdo como forma de promover o engajamento dos participantes empirica e teoricamente
durante os encontros. Dessa forma, questiona-se: Como o estudante do curso de Letras esta
construindo sua identidade docente a partir das novas possibilidades de aprendizagem geradas
em tempos de tecnologias digitais e das metodologias ativas?

Essa investigacdo justifica-se pela sua relevancia cientifica, visto que ha uma
necessidade académica em buscar meios que fomentem a cultura da pesquisa e a discussdo
sobre tematicas que atendam as demandas sociais.

A fim de responder a problematica, apresenta-se como objetivo geral: analisar as
experiéncias vivenciadas dentro do grupo de estudo Multiletramentos e TIDCs acerca do uso

das tecnologias digitais, multiletramentos e gamificacdo voltados para a educagdo. Como
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objetivos especificos pode-se destacar: a) investigar o perfil dos integrantes pesquisados e
suas experiéncias sobre as tecnologias educacionais e a gamificacdo; b) examinar 0s
depoimentos dos membros dos grupos sobre suas vivéncias com as tecnologias educacionais e
gamificacdo e c) apontar o nivel de contribuicdo dos encontros formativos para a
aprendizagem dos discentes acerca das tecnologias educacionais e da gamificacao.

Para atingir 0s objetivos propostos, optou-se por uma pesquisa de abordagem
qualitativa, do tipo descritiva, desenvolvida por meio dos procedimentos de estudo de caso.

Para fundamentacdo deste estudo, fez-se necessaria a leitura de tedricos como Moran,
Masetto & Behrens (2000) que tratam de questdes sobre as tecnologias educacionais e
mediacdo pedagogica, além de Alves (2015) e Burke (2015) que tratam sobre gamificacdo. A
metodologia da pesquisa qualitativa é apoiada em Gerhardt & Silveira (2009) e Prodanov
(2013).

Apresentaremos também como corpus do artigo a revisao bibliografica, na qual seréo
elencadas questBes sobre as tecnologias digitais e multiletramentos. Na sequéncia, ainda sera
feita a descricdo da metodologia aplicada, detalhando os resultados alcangcados através dos

instrumentos de pesquisa utilizados para o estudo.
2. Praticas pedagdgicas com o uso de tecnologias educacionais

Inserir as tecnologias no ambiente educacional com o objetivo de facilitar e
promover um ensino contextualizado tem sido pauta de muitos debates no Brasil. Nesse
sentido, cabe um dialogo acerca da relacéo tecnologia e educacdo em sala de aula. Diante da
globalizacdo, de novas pesquisas e comunicacGes, as praticas educativas deixam,
paulatinamente, 0 modelo tradicional em que o aluno era o receptor e o professor o detentor
do conhecimento absoluto. Logo, novos papéis sdo assumidos, o aluno passa a ser
protagonista do processo de ensino-aprendizagem, ao aluno cabe ser autbnomo do saber. Para
isso, o professor também toma um novo papel, no qual segundo Valente (1993), o docente
deve ser um criador de ambientes de aprendizagem e facilitador do processo.

Vale destacar que com a ascensdo da tecnologia no contexto escolar, o professor ndo
perde seu papel, como se pode pensar, tendo em vista que, no imaginario coletivo tem-se
ainda, enraizado a ideia do professor como expositor de conteldos. 1sso causa temor entre
professores que ndo estdo acostumados com o uso das tecnologias a favor da educacéo. O

temor advém da desvalorizacdo, do ndo prestigio. Todavia, de nada adianta ter os
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instrumentos e ndo saber utilizar. Assim, como defende Moran (2007, p. 12) “[...] se ensinar
dependesse sO de tecnologias, ja teriamos achado as melhores solu¢des hd muito tempo. Elas
sdo importantes, mas ndo resolvem as questoes de fundo”. Nessa logica, ¢ importante que o
professor saiba desenvolver novas préaticas pedagdgicas, nas quais a tecnologia seja um meio
para se alcancar, de maneira efetiva, a consolidagéo do saber.

E condicdo sine qua non que as praticas pedagdgicas englobem novas ferramentas
tecnoldgicas ndo so a fim de facilitar a aprendizagem, mas também de capacitar o educando
com habilidades essenciais, as quais serdo desenvolvidas quando este chegar ao mercado de
trabalho. Assim, para Klein et al. (2020, p. 282) “[...] o uso da tecnologia na educagdo visa
estimular o aluno a aprender e proporcionar mudancas, as quais transformam a relacéo entre o
aluno e a escola”. Nessa visdo, criam-Se Novos ambientes, nos quais as tecnologias nao
possuem uma mateéria especifica, mas estdo em todo 0 momento e em todas as situacdes de
aprendizagem.

Portanto, é fundamental para os docentes conhecer as ferramentas digitais e buscar
atualizacdo constantemente na sua formacdo educativa. Faz parte do trabalho do professor
utilizar as tecnologias educacionais em beneficio didatico, de forma que ela esteja englobada

e atue concomitantemente com os projetos pedagogicos em sala de aula.

3. Gamificacgao

Derivada da popularidade dos games e utilizada inicialmente no &mbito empresarial, a
gamificacdo € um conceito emergente e que vem ganhando espaco no ambiente educacional.
Consiste em utilizar a mecénica dos jogos para motivar e engajar pessoas, a fim de promover
aprendizagens e resolver problemas. Segundo Alves (2014, p. 44), “para mobilizarmos
pessoas para a execucdo de tarefas, solucdo de problemas e mudanca de comportamento é
necessario que os desafios criados tenham seu grau de dificuldade ajustado de tal forma que
ndo provoquem o efeito contrario”. Ou seja, uma atividade que ndo seja adequada para o
publico em questdo pode causar desmotivagao.

Na educacdo, a gamificacdo tem o papel de motivar e engajar os alunos para
realizacdo de tarefas, transformando-os em sujeitos com papel ativo no processo de ensino
aprendizagem. Ocupando espaco nas chamadas metodologias ativas, que sdo estratégias
inovadoras, a gamificacdo tenta dar conta de individuos que estdo cada vez mais inseridos em
espacos digitais, nos quais 0s métodos tradicionais ja ndo sdo suficientes e ndo despertam o

interesse dessa clientela. Segundo Almeida (2018), a metodologia ativa tem como
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caracteristica proporcionar uma inter-relacdo entre a educacdo, cultura, sociedade, politica e
escola, tendo o aluno como centro da atividade e com a intengdo de propiciar a aprendizagem.
Para o professor, esta estratégia de ensino contribui para reflexdo da pratica, além de permitir

0 acompanhamento progressivo da aprendizagem do aluno.

4. Metodologia

Esta pesquisa, de abordagem qualitativa, do tipo descritiva, apresenta como método
de investigacdo o estudo de caso. A abordagem qualitativa, segundo Prodanov (2013, p. 70)
“val dar conta dos significados das acOes e das relacdes humanas, dos motivos, das atitudes,
ou seja, de um lado que ndo ¢ perceptivel nas equagdes e na estatistica”. Em relacdo aos
objetivos, a pesquisa é descritiva, na qual de acordo com Prodanov (2013, p. 52) “[...] o
pesquisador apenas registra e descreve os fatos observados sem interferir neles [...]”. No
tocante aos procedimentos adotados para este estudo, optou-se pelo estudo de caso o que
segundo Gerhardt e Silveira (2009, p. 80) “[...] exige a utilizacd0 de documentos, da
observacdo e da coleta de informagfes diretamente com os principais atores envolvidos no
problema [...]”.

A pesquisa foi realizada dentro do grupo de estudos Multiletramentos e TIDCs,
composto por graduandos do curso de Letras, mestrandos, professores e alunos da Rede
Pablica de ensino. Os encontros foram realizados quinzenalmente entre os meses de julho a
novembro de 2020 no formato remoto. Cada um desses momentos foi previamente organizado
através de um calendario, no qual foram distribuidas além das tematicas a indicacdo de cada
participante que conduziria o processo. As tematicas abordadas foram diversificadas e
percorreram o0 campo das tecnologias educacionais, gamificacdo, pedagogia dos
multiletramentos e weboficinas sobre o uso de diferentes ferramentas digitais.

Os instrumentos utilizados para coleta de dados foram: questionarios, fichas de
avaliacdo e os videos com as gravacfes dos encontros. Os videos foram gravados através da
ferramenta do Google Meet, na qual também era realizado os encontros remotos. A partir dos
videos, foi possivel examinar as estratégias e as potencialidades dos recursos aplicados pelos
participantes do grupo na conducdo dos encontros formativos, além de debater os efeitos
advindos do uso das tecnologias e das metodologias ativas na pratica docente. O questionario
apresentou questdes mistas (abertas e fechadas) e as fichas de avaliagdo do encontro foram
constituidos por questdes fechadas, ambos desenvolvidos no Google Formularios. Com o

questionario buscou-se investigar o perfil dos integrantes pesquisados e suas experiéncias
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sobre as TIDCs e a gamificacdo. O intuito das fichas de avaliagdo foi apontar o resultado das
avaliacOes dos encontros formativos.

Apos a coleta de todo o material foi feita a tabulacdo dos dados do questionario e das
fichas de avaliagdo, bem como a observacdo dos videos gravados. A partir da organizagdo de
todo material coletado, foram apresentados os resultados e a discusséo a seguir.

5. Resultados e discussao

A pesquisa foi desenvolvida de forma remota no grupo de estudo Multiletramentos e
TIDCs, no periodo de julho a novembro de 2020, e teve como objetivo analisar as
experiéncias vivenciadas pelos seus integrantes acerca dessas tematicas. Foram utilizadas
fichas de avaliagdo, questionarios e gravacOes de videos como instrumentos de coleta de

dados.

5.1 Questionario

O primeiro instrumento utilizado para coleta de dados foi 0 questionario. O mesmo
foi aplicado antes de comecarmos as atividades do grupo de estudo e teve como objetivo
investigar o perfil dos integrantes pesquisados e suas experiéncias sobre as tecnologias
educacionais e a gamificacdo. As informacdes coletadas tracaram um panorama sobre o
repertorio dos membros do grupo acerca dessas tematicas. O questionario_foi respondido por
15 membros do grupo e apresentou 0s seguintes resultados:

Inicialmente buscou-se tracar um perfil dos pesquisados e em relacdo a esse item
podemos destacar que 86,66% dos participantes eram mulheres e apenas 13,33% eram
homens. Dentre eles estavam 11 graduandos, 3 mestrandos e 1 professor da Rede Publica de
Ensino. O questionario foi dividido em topicos para melhor organizacdo das informacdes. A
primeira parte do questionario versa sobre as experiéncias pessoais com as tecnologias
educacionais e gamificacdo, os resultados apresentados foram:

v" Os respondentes compreendem as tecnologias educacionais sob perspectivas diferentes,
mas demonstram ter uma noc¢do de conhecimento sobre o assunto;

v' A sala de aula, cursos online, processos formativos dos professores e a realizacdo de
pesquisas foram as situagOes apontadas na qual eles fazem uso das tecnologias
educacionais;

v' 66% dos participantes afirmaram que as tecnologias educacionais foram inseridas na sua
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formacado inicial,

v Entretanto, destacam que foram apresentadas de forma muito timida, rara e precaria,
através de aulas expositivas e pesquisas em sites e blogs. Apenas 1 dos respondentes
destacou o uso dos celulares como uma tecnologia educacional,

v Sobre o significado de gamificacdo apenas 2 respondentes estabeleceram um conceito
aproximado do real significado do termo e os demais deram respostas difusas ou
afirmaram desconhecimento da terminologia;

v Em relacdo a questdo de ter participado ou implementado alguma atividade gamificada: 5
respondentes afirmaram ter participado de algo parecido através do uso da ferramenta
Kahoot, 1 dos integrantes conseguiu implementar em aulas de Lingua Portuguesa e 0s
demais ndo tiveram acesso a nenhuma atividade gamificada;

v' 86,70% dos participantes afirmaram que nao tiveram nenhuma experiéncia com a pratica
gamificada no seu curso de graduacao;

v Ao se questionar como ocorreu a pratica gamificada na graduacdo, apenas 2 respondentes
descreveram como se deu essa experimentacdo e 0s demais ndo tiveram nenhuma
experiéncia.

A partir dos resultados apresentados, conclui-se que os conceitos sobre tecnologias
educacionais sdo difusos entre os integrantes do grupo e que a terminologia “gamificacdo”
nem é conhecida por todos.

Sobre as experiéncias com uso dessas estratégias ficou claro que sdo limitadas ou
inexistentes e que torna-se urgente a implementacdo dessas préaticas desde a formacdo inicial.
Para Moran, Masetto & Behrens (2000, p. 136) “[...] A desvalorizagdao da tecnologia, bem
como desses outros aspectos, trouxe, muitas vezes, para 0 campo da educagdo, certo
descompromisso com o processo de aprendizagem, seus resultados e suas consequéncias na
formac¢do do homem e do cidaddo.” Portanto, cabe a universidade oferecer situacdes de
aprendizagem, principalmente com as novas tecnologias e metodologias inovadoras que
permitam ampliar e a modificar as formas de ensinar e de aprender.

Na segunda parte do questionario a abordagem é sobre as tecnologias educacionais e a
gamificacdo na sala de aula. Na primeira pergunta dessa fase do questionario sugere-se o que
poderia ser dito para encorajar o uso das tecnologias educacionais em sala de aula e 0s
respondentes destacaram 0s pontos positivos dessas ferramentas e a necessidade dos
professores conhecerem e explorarem mais 0s recursos digitais:

v' 66,7% dos participantes ndo presenciaram, no estagio ou aula préatica, o uso de tecnologias

educacionais;
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v' Sobre as relagbes do uso das tecnologias educacionais dentro da sala de aula: 4
respondentes avaliaram positivamente; 2 informaram o uso regular das tecnologias; 4
destacaram a pouca frequéncia no uso e o demais avaliaram a necessidade dos professores
introduzirem sua utilizagdo na sala de aula;

v Nos relatos sobre as experiéncias exitosas com o uso das tecnologias foi destacado 0 uso
de recursos como Datashow, notebook, celulares; Apps como Duolingo, Instagram e
Facebook; sites, quiz, videos, slides. Apenas 3 respondentes afirmaram ndo ter tido
nenhuma experiéncia exitosa com tecnologias na escola;

v' 73,3% dos participantes se sentem razoavelmente seguros e preparados para 0 uso das
tecnologias educacionais em sua préatica docente;

v' Os respondentes classificam a gamificacdo como uma metodologia diferenciada que
possibilitaria um maior envolvimento dos alunos, sendo assim, utilizariam essa afirmacao
como forma de encorajar o uso da gamificacdo em sala de aula. No entanto, 4 deles néo
opinaram por desconhecer esta metodologia de ensino;

v 86,7% nao presenciaram, no estagio ou aula pratica, o uso de gamificacao;

v Sobre os argumentos para defender o uso das estratégias de gamificacdo em sala de aula,
os respondentes ndo opinaram pelo fato de ndo ter experiéncia com essa metodologia de
ensino, mas 1 deles destacou a necessidade de aprofundamento da tematica durante a
graduacédo. Poucos respondentes avaliaram como positiva a relacdo do uso da gamificacéo
dentro da sala de aula, pois a maioria ndo tem experiéncia ou nunca utilizaram a
estratégia;

v Nos relatos sobre as experiéncias exitosas com o uso gamificacdo apenas 3 respondentes
afirmaram ja ter vivenciado atraveés do uso do Duolingo, de um Game Quiz e de um Quiz
Creator;

v' Apenas 13,3% dos participantes se sentem muito preparados para o uso de gamificacdo
em sua pratica docente e 33,3% dos participantes se sentem despreparados para 0 uso de
gamificacdo em sua préatica docente.

A partir da analise das respostas da segunda parte do questionario conclui-se que o uso
das tecnologias é considerado pelos integrantes do grupo como um ponto positivo para 0 uso
educacional e que existe a necessidade dos professores se apropriarem desses recursos. A
gamificacdo também foi considerada uma metodologia inovadora e capaz de envolver e
engajar os alunos.

Entretanto, a maioria dos integrantes ndo vivenciaram no estagio ou aula pratica, o

uso de tecnologias educacionais e muito menos da gamificacdo, informando a pouca
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frequéncia ou a inexisténcia dessas estratégias no dmbito escolar. Para Moran, Masetto &
Behrens (2000, p. 72) “a tecnologia precisa ser contemplada na pratica pedagdgica do
professor, de modo a instrumentaliza-lo a agir e interagir no mundo com critério, com ética e
com visao transformadora [...].” Essa questdo nunca foi tdo atual. Torna-se imperativo ofertar
desde a formacéo inicial subsidios para o fortalecimento da préatica docente para atuar face as
transformacdes da sociedade digital e tecnoldgica.

Moran, Masetto & Behrens (2000, p. 63) afirma que “Para ensinar com as novas
midias sera uma revolugdo se mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do
ensino, que mantém distantes professores e alunos [...]”. Quanto ao uso das tecnologias
educacionais na préatica docente, a maioria dos participantes se sentem razoavelmente seguros
e preparados. J& em se tratando da gamificacdo, os integrantes do grupo ndo se sentem
preparados para seu uso na pratica docente.

Conclui-se que os resultados apresentados demonstram que existe uma lacuna na
formacao inicial no tocante as tecnologias educativas e principalmente as metodologias ativas,
a qual compromete de forma imperativa a construcdo da identidade docente para o uso dessas
ferramentas. O despreparo, a teorizagdo sem nenhuma pratica torna dificil exigir desses
estudantes inovacdo dos processos educativos, apesar do fato de estarem imerso numa
sociedade tecnologica, sem a vivéncia na licenciatura perde-se a oportunidade da

implementacao dessas estratégias a favor da aprendizagem.

5.2 Videos

O segundo instrumento adotado para coleta de dados foram os videos dos encontros
formativos gravados através da ferramenta Google Meet. A partir dos videos foi possivel
examinar os depoimentos dos membros dos grupos sobre suas vivéncias com as tecnologias
educacionais e gamificacdo. Com esse instrumento espera-se ter uma nova perspectiva para a
analise das experiéncias dos discentes, vislumbrando uma abordagem pautada na prética de
uma atividade lidica. Foram realizados 8 encontros, todos no formato remoto e versavam as

seguintes tematicas, conforme o quadro abaixo:

Quadro 1 — Tematicas dos encontros formativos

Data do Tematicas
encontro

29/07/2020 | Tecnologias Educacionais: ideias e préticas.
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12/08/2020 | Socializagdo de produtos a partir do uso de ferramentas digitais: Word online, Edpuzzle,
Padlet, Google Hangouts, Adobe, Planilha Google / Excel online, Jamboard e Apresentacéo
online.

26/08/2020 | Gamificacdo (Roda de conversa com Moran) sobre o texto Novas Tecnologias e Mediagéo
Pedagogica.

09/09/2020 | Estudo do texto: Tecnologia e poder semiotico: Escrever, hoje, de Ana Elisa Ribeiro.

23/09/2020 | Estudo do texto: Pedagogia dos multiletramentos: principais proposi¢es metodologicas e
pesquisas no ambito nacional, de Themis Rond&o Barbosa da Costa Silva.

07/10/2020 | Estudo do texto: Tecnologias digitais no processo de alfabetizacdo na Educacéo Infantil: uma
breve revisdo da literatura, de Tania Mara Rubin Deutschmann.

21/10/2020 | Socializacéo das Pesquisas: A Pedagogia dos Multiletramentos no Curso de Letras: um estudo
de caso em Pernambuco, de Ana Marcia dos Santos Honorato da Silva e TDICS nas aulas de
Lingua Portuguesa: um estudo sobre préaticas docentes no Ensino Médio, de Auricélia Pires
de Vasconcelos Belarmino.

04/11/2020 | Socializagdo das Pesquisas: Gamificagé@o no ensino de Lingua Portuguesa: estudo da pratica
pedagdgica dos professores dos Anos Iniciais da Rede Municipal de Petrolina, de Adriana
Ldcia Oliveira Ramos.

Como recorte para este estudo foi feita a analise do dia 26/08/2020 que trata sobre a
tematica Gamificacdo. Para a realizagdo do encontro foi necessario socializar
antecipadamente com 0 grupo 0s seguintes materiais para realizacdo de uma proposta
gamificada: o texto de José Manuel Moran da obra “Novas tecnologias e mediacdo
pedagogica” (2000); a divisdao dos componentes em subgrupos e os desafios a serem

cumpridos. Abaixo segue 0 quadro com a organizagdo da proposta gamificada:

Quadro 2 — Proposta gamificada

NOME DA GAMIFICACAO | Roda de conversa com Moran.

NECESSIDADE Estimular a leitura e o debate no grupo de estudos de Multiletramentos
PEDAGOGICA de TIDCs.

META (Vitéria) Conquistar mais pontos que 0s grupos adversarios.

RECOMPENSA Cupom de desconto para participar do SINJUVE — | Simposio

Internacional Juventudes E Educacdo / Prémio bonus: Bolo de rolo
para o grupo que conquistar maior nimero de pontos.

RESTRICOES Obedecer o tempo dado para cada grupo se posicionar (1min) /
Respeitar as devolutivas dos participantes

DINAMICA (Como ganhar?) Completar mais desafios que os seus adversarios; Acertar as questdes
propostas nos desafios.

FEEDBACK Através da marcacdo do placar para contagem de pontos.

MECANICA (Regras) v Manter as cdmeras ligadas e “hands up”;
v" Quem responde é aquele que se inscreve primeiro no chat usando
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as letras indicativas do grupo (A, B ou C);

v/ Um mesmo componente do grupo ndo pode responder mais de um
desafio;

v' Se o tempo estipulado foi ultrapassado, passa-se para 0 outro
grupo o direito de resposta;

v' Um membro do grupo de Multiletramentos e TIDCs ficara
escalado para controlar o tempo e o placar.

Segundo Burke (2015, p. 16), a gamificacdo pode ser definida como “o uso de design
de experiéncias digitais e mecénicas de jogos para motivar e engajar as pessoas para que elas
atinjam seus objetivos”. Ao examinar as estratégias e potencialidades da proposta gamificada
é possivel identificar a mecénica de jogos incorporados a esse ambiente, tais como: 0s
desafios (atividades sempre em forma de desafios), a sorte (inserido através da inscri¢do do
grupo no CHAT), badges (recompensas) e o placar (estimula a competicdo e da o feedback
aos participantes). A gamificacdo estimula a cooperacgdo entre os membros das equipes.

Ainda segundo Burke (2015), a motivacdo é fundamental para que as pessoas se
envolvam e realizem as agdes propostas. A autonomia, 0 dominio e o propdsito sdo fatores
que atuam diretamente na motivacdo do individuo e os mesmos podem ser observados nessa
proposta de atividade gamificada. No que tange a autonomia, percebe-se a presenca deste
elemento a partir da escolha e decisdo de responder os desafios, bem como de repassar a
tarefa para outro grupo; o dominio (a necessidade de avancar), 0 ambiente mostrard o
“progresso” do grupo através das respostas aos desafios, pontos adquiridos e badges
alcancados; ja em relacdo ao proposito, estdo presentes o estimulo a leitura, a cooperacédo e a
partilha de experiéncias que caracterizam o objetivo do grupo de estudos.

Durante o desenvolvimento da atividade, os membros do grupo se mantiveram atentos
e envolvidos, a discussdo do texto ficou mais dinamica e oportunizou a participacdo de todos
0s membros dos subgrupos.

Em resposta a primeira questdo do desafio sobre as expectativas para 0 uso das novas
tecnologias na educacdo, 0 membro 1 afirma que “[...] espera-se uma aprendizagem ativa do
aluno, que ele aprenda através da experimentacdo, aprenda atraves de projetos, com vivéncias,
[...] da aprendizagem dinamica [...]”. Aqui a integrante do grupo ainda ressalta a importancia
das contribuicdes do texto de Moran, que como um visionario ja retratava sobre as solucdes
rapidas para o ensino.

Sobre o desafio de descrever papéis do professor com acesso as tecnologias para se
tornar um orientador/mediador da aprendizagem, o membro 2 respondeu que “[...] a escola
precisa reaprender a ser uma organizacdo significativa e inovadora e para tanto é preciso dar

oportunidade ao estudante de ser protagonista. Atualmente se discute muito sobre sala de aula
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invertida, aprendizagem colaborativa e é isso que é mediacdo [...] o professor precisa ser
mediador e ndo apenas transmissor [...]”. Aqui o participante introduz a sua fala com a citagao
de Moran que alerta sobre o papel do professor no processo de aprendizagem mediado pelas
tecnologias educacionais.

No proximo desafio pede-se a apresentacdo de propostas de utilizacdo do video na
educacgéo escolar e 0 membro 3 sugeriu duas propostas contidas no texto: “[...] video como
sensibilizagdo e video como ilustragdo [...]”. Apos a escolha o participante explicou em
detalhes a metodologia e o objetivo de cada proposta. Na sequéncia, o desafio solicitava a
apresentacdo de dindmicas de analise na utilizagdo do video na sala de aula, para isso o
membro 4 explicitou sobre como “[...] completar video [...] e modificar videos [...]".

Um outro desafio pede para apontar propostas metodoldgicas para o uso do
computador e da internet, nisso 0 membro 5 contribuiu: “[...] facilitar o acesso dos estudantes
e também dos professores com a internet [...] laboratorios [...] e ajudar no uso dos aplicativos
[...]”. Em relagdo as questdes que a internet coloca ao professor, o membro 6 respondeu: “q...]
dificuldades de navegacéo, [...] acimulo de material [...] na triagem e confusdo na hora de
pesquisar [...]”. No ultimo desafio questiona que mudangas poderdo acontecer no ensino
presencial pés - pandemia e com a experiéncia do uso das tecnologias no ensino remoto?
Sobre isso 0 membro 7 respondeu: “[...] fazer com que os professores ¢ alunos usem mais as
tecnologias ja que hoje esta sendo bem forgado usar [...]”.

Observa-se que a estratégia da atividade gamificada trouxe engajamento ao grupo,
pois cada membro se preocupou na pré-leitura cuidadosa do material a fim de ndo prejudicar a
sua equipe, além de promover uma competicdo que rendeu a atencdo dos envolvidos. Baseado
nos depoimentos dos participantes, verificou-se que o texto teve uma boa aceitacdo, pois
Moran é um autor a frente do seu tempo e ja trazia nesse texto questdes importantes e atuais
sobre tecnologias, metodologias inovadoras e mediacao pedagogica. Outro ponto importante a
destacar foi a oportunidade de experimentacdo da estratégia gamificada que pode ser
reproduzida na pratica docente dos membros do grupo.

A partir dos depoimentos conclui-se que os efeitos da atividade gamificada foram
desafiadores e motivacionais, 0 que do ponto de vista docente devem ser elementos
intrinsecos ao se promover as atividades educacionais. Com esse instrumento de coleta de
dados ja é possivel observar uma mudanca no posicionamento dos componentes do grupo,
visto que essas permitiram tanto a constru¢do de um embasamento tedrico como a
oportunidade de reavaliar praticas tradicionais e mecanicas ao experienciar as novas

possibilidades de aprendizagem com uso de tecnologias educacionais e gamificagéo.
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5.3 Fichas de avaliacéo

Outro instrumento aplicado foram as fichas de avaliagdo, que apontaram o nivel de
contribuicdo dos encontros formativos para a aprendizagem dos discentes acerca das
tecnologias educacionais e da gamificacdo, numerando de 1 a 5, a saber: (1) Insatisfatorio e
(5) Muito satisfatorio. Essas fichas contribuiram para ampliar a analise das experiéncias
vivenciadas no grupo de Multiletramentos e TIDCs, uma vez que indicam a visdo pessoal de
cada componente sobre as discussdes e estratégias aplicadas no periodo. Os resultados dos 8

encontros realizados estéo apresentados no quadro abaixo:

Quadro 3 — Resultado das fichas de avaliacéo

Dia do encontro Percentual de participantes que fizeram avaliacédo Resultado da avaliacéo
29/07/2020 90,9% Muito satisfatorio
12/08/2020 100% Muito satisfatorio
26/08/2020 94,7% Muito satisfatorio
09/09/2020 100% Muito satisfatorio
23/09/2020 97,1% Muito satisfatorio
07/10/2020 88,9% Muito satisfatorio
21/10/2020 100% Muito satisfatorio
04/11/2020 100% Muito satisfatorio

Segundo Carlini-Cotrim (1996) “[...] As pessoas em geral precisam ouvir as opinides
dos outros antes de formar as suas proprias. E constantemente mudam de posicdo (ou
fundamentam melhor sua posi¢do inicial) quando expostas a discussdes de grupo [...]”. As
interacdes, as discussdes, o0s relatos e as aplicagdes praticas desenvolvidas no grupo de estudo
fortaleceram o0s conhecimentos dos discentes sobre as tecnologias educacionais,
multiletramentos e gamificacdo, e conforme os resultados apresentados, conclui-se que foram
experiéncias significativas para os seus membros e que podem contribuir na construcéo de sua

identidade docente acerca das tematicas abordadas.

Considerag0es Finais
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Este trabalho buscou investigar como o estudante do Curso de Letras esta
construindo sua identidade docente a partir das novas possibilidades de aprendizagem geradas
em tempos de tecnologias digitais e das metodologias ativas.

Observando o percurso formativo desses discentes no ano de 2020, foi possivel
verificar, inicialmente e através dos seus depoimentos, que as estratégias pedagogicas
associadas ao uso das tecnologias educacionais e metodologias ativas ainda ndo estavam
sendo implementadas de forma eficaz nas suas vivéncias educativas. Dessa forma, 0s
participantes pesquisados ndo se sentiam totalmente preparados para incorporar essas
metodologias na sua pratica docente. Essa fragilidade na formacdo dos discentes podem ter
reflexos diretos no cenario escolar, principalmente no fazer pedagogico, na percep¢do do
professor em pautar suas metodologias com objetivos significativos aproveitando todas as
ferramentas digitais ou analégicas no processo de ensino aprendizagem.

Entretanto, também foi possivel observar que ao longo dos encontros do grupo essas
percepcOes foram sendo modificadas e os depoimentos e as avaliagdes dos seus membros
revelaram que as expectativas foram atendidas e trouxeram a tona discussdes e
experimentacGes relevantes sobre tecnologias educacionais e gamificacdo, além do
fortalecimento da inter-relacdo entre a formacdo inicial e continuada dos professores.

Evidencia-se, assim, que a construcdo da identidade docente desses estudantes foi
fortalecida, uma vez que numa sociedade plena de tecnologias, é de suma importancia que a
formacdo inicial possa agregar experiéncias criativas, inovadoras e significativas de forma a
garantir um exercicio docente que seja capaz de se reinventar frente as novas demandas e
expectativas de um mundo globalizado. A aplicacdo dessas estratégias podem melhorar as
relacBes em salas de aula, além de fomentar a ideia de que a constru¢do do conhecimento

perpassa pela interacdo com ambientes diversificados de aprendizagem.
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