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RESUMO

Em busca da valorizagdo da participagdo efetiva dos estudantes na construgdo do
conhecimento e na aprendizagem em ritmo proprio por meio de atividades de experimentagao
e compartilhamento é que esta pesquisa se propds a compreender os estilos de aprendizagem
mobilizados por estudantes participantes de um projeto de criagao de jogos para a aprendizagem
de lingua inglesa. Trata-se, portanto, de uma pesquisa qualitativa de natureza exploratdria e
descritiva, que teve como instrumentos de coleta de dados o diario de bordo — construido por
meio de observagdo sistematica nao participante —; o questiondrio CHAEA (Alonso, Gallego e
Honey, 1999), para diagndstico dos estilos de aprendizagem; e quatro planejamentos de jogos
desenvolvidos por alunos (também denominados Game Design Canvas — GDC). O locus da
pesquisa foi composto por uma instituicao federal de ensino do estado de Minas Gerais. Para
as observacoes, selecionou-se uma unidade curricular (UCP) destinada a estudantes de um
curso técnico integrado ao ensino médio da instituigdo. Os participantes (sete alunos)
responderam a um questionario sobre preferéncias de estilos de aprendizagem e produziram
GDCs seguidos de jogos para o aprendizado de um contetudo de lingua inglesa. Por meio das
observagdes das aulas e dos registros nos didrios de bordo, foi possivel analisar as
caracteristicas da teoria dos estilos de aprendizagem apresentadas no processo de criagao e
desenvolvimento dos jogos. Os resultados obtidos indicaram uma correlagdo entre o estilo de
aprendizagem reflexivo e jogos com a caracteristica Agon, de acordo com a tipologia de jogos
descrita por Caillois (1990). A pesquisa aponta caminhos futuros a serem explorados, por
exemplo, em contextos maiores € em diferentes institui¢des educacionais, para que o estudante
produtor dos jogos, € nao apenas os estudantes jogadores, seja compreendido em fungao dos
estilos de aprendizagem.

Palavras-chave: Estilos de aprendizagem. Jogos digitais. Game Design.



ABSTRACT

In search of valuing the effective participation of students in the construction of
knowledge and learning at their own pace through experimentation and sharing activities, this
research aimed to understand the learning styles employed by students participating in a game
creation project for English language learning. It is, therefore, qualitative research of an
exploratory-descriptive nature, whose data collection instruments were the logbooks assembled
through non-participant systematic observation —; the CHAEA questionnaire (Alonso, Gallego
and Honey, 1999), for the diagnosis of learning styles; and four game plans developed by
students (also called Game Design Canvas — GDC). The research locus is a Federal Educational
Institution in Minas Gerais. For the observations, a curricular unit (UCP) was selected for the
Institution’s high school integrated technical course students. Participants (seven students)
answered a questionnaire about learning style preferences and produced GDCs followed by
games to learn English language content. By means of class observations and records in
logbooks, it was possible to analyze the theory of learning characteristics styles presented in
the games creation and development process. The results obtained indicated a correlation
between the reflective learning style and games with the Agon characteristic, according to the
typology of games described by Caillois (1990). The research points out future paths to be
explored, for example, in larger contexts and in different educational institutions, so that the
game creator student, and not just the student players, is understood in terms of learning styles.

Keywords: Learning styles. Digital games. Game Design.
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1 APRESENTACAO
1.1 Memorial académico — “MISTORIA”

Narrar € um verbo bitransitivo, originario do latim “narrare”, e tem como sindnimos os
verbos contar, descrever, recontar, relatar. Sua defini¢do pode ser resumida da seguinte forma:
“expor as sequéncias de um fato ou acontecimento real ou imaginario, oralmente ou por escrito
[...] € contar, historiar, relatar [...]” (DICIO, 2020).

Desse modo, venho, por meio deste subtopico, narrar a minha trajetéria escolar e
académica até o presente momento. No entanto, o intuito ¢ que este relato ndo seja apenas
descritivo. Proponho aqui um singelo diferencial: intento fazé-lo a luz do conhecimento
epistemologico, at¢é o momento apreendido como saber. Em minha descricdo narrativa,
rememoro o que foi vivido e, quando retorno ao que vivi, por meio das descri¢des de minhas
memorias e das decisdes que tomei ao longo de minha propria historia, reforgo a consciéncia
que tenho sobre a minha narratividade historica. Sendo assim, minha narrativa € constituida de
historias entrelagadas a minha vivéncia estudantil, que permitiu minhas escolhas pedagogicas
e metodologicas como atual profissional docente.

“Desde que me entendo por gente”, sempre mantive um pé€ — ou os dois — no contexto
do ambiente escolar. Lembro-me de que gostava muito de brincar de ser professora. Tinha meus
alunos imaginarios, todos com nome, € eu os ensinava a licdo que havia aprendido naquele dia
na minha escola. Tinha um quadro de giz ¢ uma pasta com as provas desses estudantes
imaginarios, provas essas que consistiam em panfletos em formato de um caderno que eu
“pegava” em um grande hipermercado da cidade onde moro. Essas provas eram corrigidas e
avaliadas com notas e conceitos. Nao sabia que aquela brincadeira viria a se concretizar e se
tornar minha atual profissao.

Rememorar ¢ recordar, o que implica, por sua vez, reviver. Aqui estd uma breve
descri¢do da minha trajetéria de ensino-aprendizagem de uma lingua estrangeira a luz da
metodologia e abordagem utilizadas. Chamarei esta proxima descrigio de MISTORIA,
neologismo utilizado por um estimado professor que tive o privilégio de ter como orientador
em minha primeira experiéncia no curso de especializacdo lato sensu, no ano de 2010, na
Universidade Federal local, e do qual me apropriei.

A MISTORIA compreende minha trajetoria de aprendizagem de uma lingua estrangeira
(a lingua inglesa), que comegou quando eu tinha 8 anos de idade. Lembro-me pouco dessa
época. Estudei uns dois anos em uma escola que acredito ter utilizado o método gramatica-

tradugdo, pois o que recordo era que havia listas de verbos que tinhamos que traduzir. Algo que
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ficou bem marcado em mim e que aprendi nessa escola foi a regra de acrescentar —ES a terceira
pessoa do singular para os verbos terminados em —X, —SH, — CH, —O e —SS. A professora fazia-
nos treinar tanto essa regra que a decorei.

Aos 10 anos, minha mae decidiu me transferir para um dos institutos de idiomas mais
conceituados da cidade. Confesso que ela teve dificuldades financeiras para conseguir pagar as
mensalidades do curso, mas, por incentivo e determinacao dela, estudei nessa escola durante
seis anos e seis meses. A principio, no ato da matricula, pela minha idade, eu deveria cursar o
Children's Course (curso infantil), mas minha mae insistiu que eu ja havia estudado dois anos
€ que ja possuia alguma nogao da lingua. Somente apds essa requisi¢cdo, a escola decidiu fazer
um teste de nivelamento. O resultado? Entrei direto no livro 1 dos adolescentes. Lembro-me de
estudar com pessoas bem mais velhas, colegas de escola de minha irma (dois anos mais velha
do que eu).

Aprendi inglé€s na abordagem comunicativa pelo método dudio-lingual. Naquela época,
nao tinha a minima consciéncia do que viria a ser isso, mas sou prova de que funcionou comigo.
Depois de formada nessa escola, continuei la por mais dez anos como professora —meu primeiro
emprego. ApoOs o treinamento para 14 trabalhar, conseguia enxergar o processo e a metodologia
usados. Por exemplo, lembro-me de que a professora comecava a licdo sempre perguntando:
“O que vocé acha que estd acontecendo aqui? Descreva a figura!”. Depois, como professora,
entendi que essa era uma parte da metodologia chamada descoberta (discovery), que antecedia
a apresentacao (presentation), que tinha por objetivo dar aos alunos um primeiro contato com
a licao e mostrar a capacidade que eles tinham de reconhecer algumas palavras e estruturas ja
apresentadas. Logo em seguida, ouviamos a li¢ao e viamos as figuras, sem falarmos nada nem
compreendermos totalmente as frases. A docente comecava entdao a explicacao (explanation),
cujo intuito era que os alunos descobrissem e entendessem o significado das novas palavras e
estruturas. Apos explicar as estruturas e o vocabuldrio novo, sempre na lingua estrangeira
(NUNCA, NUNCA MESMO na lingua materna), ela pedia para alguns, ndo todos, repetirem o
grupo de palavras (word group). Algumas vezes, incomodava-me o fato de que eu nao repetia,
parecia que a professora havia se esquecido de mim. Depois, percebi que a metodologia rezava
que deveriam ser coletadas trés repetigdes para s6 entdo seguir para o proximo quadrinho da
licdo. Apos a explicagdo dos doze quadrinhos, a professora voltava e fazia a repeti¢ao individual
(individual repetition) e, em sequéncia, a repeticdo continua (continuous repetition). Nesse
momento, todos os alunos ja haviam repetido e escutado bastante a licdo para entdo partirem
para a internalizacdo (internalization), na qual os alunos escutavam duas vezes somente o dudio

da licdo. A professora, entdo, colocava s6 as gravuras e os alunos faziam o teatro (role-play),
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lembrando palavra por palavra do que havia sido repetido. A ideia era que os estudantes
reproduzissem o texto da ligao.

Recordo-me que, as vezes, ja estava cansada de ouvir aquela ligdo e queria passar para
a proxima, mas s6 quando trabalhei como professora, utilizando aquele método, ¢ que
compreendi o porqué de tudo. Ha fases (steps) que precisavam ser cumpridas e ndo puladas. Na
sequéncia, eram realizados os famosos DRILLS, em que uma estrutura gramatical era dada e os
alunos deveriam fazer substitui¢des e as reproduzirem antes de o computador dar a resposta. O
objetivo era que escutassem e dissessem certas palavras ou frases em uma variedade de
contextos ou situacoes e que refor¢assem a internalizagao e automatizagdo do vocabulario e das
estruturas gramaticais. Em seguida, vinha a extensdo (extemsion), cujo intuito era fazer
perguntas de cunho pessoal sobre a vivéncia do aluno. Seria a aplicagdao do que foi aprendido
no dia a dia. Em sequéncia, havia a conversagdo (conversation), que era constituida por trés
momentos: perguntas (teacher's questions), respostas (teacher’s answers) e pedidos (teacher's
requests). O aluno deveria responder as perguntas, ser capaz de formular a pergunta a partir de
uma determinada resposta e depois transformar o comando da professora em uma pergunta para
o colega.

Depois de concluida a fase oral, seguia-se a fase escrita. Os alunos recebiam a licdo
escrita apos terem compreendido e repetido a li¢do varias vezes. Na pagina seguinte, havia
sempre um texto (reading text) com o conteudo aprendido da licao estudada, porém com
personagens diferentes e sem gravuras. O contetido gramatical vinha explicado no livro-texto
dos alunos e os exercicios escritos eram pedidos como tarefa de casa. Os alunos dispunham de
uma semana para entregarem essa tarefa (homework). Se nao fosse entregue no prazo, nao era
atribuida a nota. Apds a entrega dos exercicios, era hora de fazer o LCP (Listening
Comprehension Practice). Havia um livro separado com exercicios de multipla escolha e
ditados. Os alunos escutavam falantes nativos e marcavam devidamente as respostas as
perguntas ou comentarios, replicando algo dito. O objetivo era desenvolver as habilidades
auditivas.

Essa era a metodologia baseada no Método Comunicativo, na qual me inscrevi. Aprendi
inglés por meio dela e ensinei dessa forma a lingua desde que recebi o meu diploma até os dez
anos seguintes de profissdo. Os erros de pronlncia, entonagdo e énfase eram imediatamente
corrigidos, a fim de que a imitagdo da prontincia dos nativos fosse copiada. Analisando de forma
mais calculista, percebo que, apesar de o material didatico trazer o titulo 4 METHOD BASED
ON THE COMMUNICATIVE LANGUAGE TEACHING APPROACH (Um método baseado na

abordagem comunicativa de ensino — traducdo nossa), consigo perceber que o que eles
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chamavam de abordagem comunicativa é, na realidade, o uso da gramatica por meio da
metodologia audiolingualista' ou, até mesmo, em alguns outros exercicios, pela metodologia
estrutural. Depois de ter passado pelo primeiro curso de pds-graduagdo, a especializacdo lato
sensu, percebi que os principios do audiolingualismo (os steps que eu “tinha” que seguir) eram
fundamentados por leis behavioristas de aprendizagem, como a Lei da Contiguidade, do
Exercicio, da Intensidade, da Assimilagao e do Efeito. E o objetivo era tornar o aluno tao habil
quanto o native speaker, ou falante nativo, no que diz respeito a ouvir, falar, ler e escrever na
lingua-alvo (necessariamente, seguindo essa ordem). Compreendo que havia um treino
exaustivo. Exercicios mecanicos orais e escritos € a memorizagdo de didlogos. Mas eu
ACREDITAVA nesse método porque eu APRENDI a lingua inglesa desse modo. Antes de me
aprofundar no conhecimento a respeito das abordagens, métodos e metodologias de ensino, eu
ministrava a aula nos moldes do contexto a que estava filiada, porém eu ja reservava 15 minutos
do tempo da aula para acrescentar atividades fora dos “moldes preestabelecidos”. Assim sendo,
acredito que ja estava com um pezinho dentro de uma nova forma de ser. Precisava respaldar-
me melhor e preparar-me para, realmente, me inscrever no processo de discursividade. Afinal,
quem era eu? Estava realmente inscrita no audiolingualismo? Até que ponto o defendia? Eu ja
me sentia bastante incomodada quando decidi repensar o meu processo de ensino-aprendizagem
de lingua estrangeira. A MISTORIA nio terminou ali, percebi que precisava algar outros voos.

Nesse periodo, minha atengdo voltou-se para procurar oportunidades de concursos na
area de Lingua Inglesa. Participei de dois processos seletivos para professora substituta e tive a
felicidade de ser aprovada na universidade em que me graduei seis anos antes. Entretanto
lecionei nela por apenas quinze dias e pedi demissdo. O motivo ainda desconheco realmente,
mas o fator emocional foi determinante. Naquele momento, as inquietagdes acerca do espago e
das condicdes de trabalho j& eram maiores que o prazer de pertencer a equipe daquela escola de
linguas que tamanho papel e importancia tiveram em minha trajetoria escolar e profissional.
Depois de pedir demissdo desse lugar, que foi o meu castelo de areia por dez anos, fui trabalhar
na principal concorrente, dois quarteirdes a frente. Fiquei 14 por um ano apenas, mas foi um ano

intenso e inesquecivel. Trabalhei em praticamente todos os niveis de ensino, devido ao fato de

' O conceito do método audiolingual é retomado por Kawachi (2011) em sua dissertagdo. Ele explica que esse
método se originou da necessidade de desenvolver a proficiéncia linguistica para que os soldados participantes
da Segunda Guerra Mundial pudessem se comunicar em varias linguas. Ele focaliza a habilidade oral para a
comunicagdo atrelado a uma abordagem estruturalista, que considera a lingua como um sistema fechado,
fragmentado em estruturas descontextualizadas que podem ser descritas e devem ser linearmente praticadas por
meio essencialmente da linguagem oral. “Essa combinagdo da teoria linguistica estrutural, andlise contrastiva,
procedimentos 4udio-orais e psicologia behaviorista levou ao desenvolvimento do método audio-lingual”
(RICHARDS; RODGERS, 1982, p. 53, tradugdo).
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que me coloquei a disposicao para cobrir os professores que necessitavam de serem substituidos
de ultima hora. Foi uma experiéncia enriquecedora, pois trabalhei do primeiro ao ltimo nivel
de dificuldade dos livros dos cursos. Entrementes, fui aprovada e aguardava ansiosamente na
lista de espera de um concurso publico para ser convocada para uma institui¢do federal de
ensino técnico e tecnologico. Felizmente aconteceu e posso afirmar que a MISTORIA, nesse
momento, ganhava novos capitulos.

Nessa nova etapa de MISTORIA, conheci a livre catedra ou, como atualmente é
chamada, a liberdade de ensino e aprendizagem. Pude conhecer e viver “a liberdade de
aprender, ensinar, pesquisar e divulgar o pensamento, a arte e o saber”, conforme prega o artigo
206 de nossa Constituicao Federal, que ¢ do ano de 1988. Foi um pouco assustador, a principio,
a autonomia didatico-cientifica. Nao haver a imposi¢ao de um tnico critério metodologico ou
didatico, mas ter liberdade de fazer as escolhas foi deveras libertador e animador. Era o que eu
precisava e o que faltava para renovar minhas forgas e energias para seguir nessa profissao que
tanto prezo, aprecio e valorizo. A vontade de conhecer, de me aprofundar e de aprimorar meu
conhecimento de técnicas, metodologias e abordagens s6 cresce e sinto-me privilegiada de
também conviver com estudantes tdo valorosos, que almejam aprender e também expressar seus
desejos e anseios e que tém liberdade para terem acesso ndo apenas as atividades de ensino,
mas também as de pesquisa e extensao. Com esse tripé indissocidvel, acredito em um ensino
publico, gratuito e de qualidade. E claro que desafios e dificuldades ainda estfio presentes no
cotidiano escolar, no entanto, mesmo em face de situagOes desafiadoras, ¢ muito bom
vislumbrar caminhos possiveis e ter como companhia, nesse percurso, profissionais tao
gabaritados e competentes, dispostos a darem o melhor de si em prol do bem maior: o estudante.
Quando temos em vista o beneficio, o proveito e a produtividade do aluno, nosso fazer
educacional abrange o sentido do para que viemos e fazemos.

Quatorze anos apo6s a graduacdo e dez anos apds a especializagdo, volto ao banco
universitario para o curso de mestrado profissional em Tecnologias, Comunicacdo e Educacao,
na mesma “casa” em que me graduei e pos-graduei. Estivamos em uma situa¢do de ensino
emergencial remoto na qual as disciplinas optativas foram oferecidas anteriormente as
obrigatorias, em razdo da situacdo de pandemia mundial, vivendo tempos desafiadores, mas
também frutiferos. Tive o despertar de conceitos sobre narrativa, tempo e historicidade em uma
disciplina intitulada “Topicos especiais em Comunicagdo e Tecnologias”. Ao narrar minha
trajetoria de aprendizagem e ensino de uma lingua estrangeira, vejo a narrativa literaria como
um espacgo de reconstrucdo de experiéncias significativas. Como pude depreender de textos

lidos, estudados e debatidos de Paul Ricoeur (2012), Walter Benjamin (1986) e Lawrence
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Grossberg (2010), narrar ¢ sempre realizar uma constru¢ao temporal. Ao narrar reconfiguragdes
temporais de meu processo de aprendizagem e ensino de linguas, engendro a temporalidade
nessa narrativa, ao mesmo tempo em que analiso o processo com as diversas metodologias e
abordagens de ensino. Narrar ¢ reunir diferentes elementos e, nessa constru¢do, muito se apaga,
se reescreve ¢ se reconstroi. Relembrei muitas acdes, momentos ¢ atividades. Ao escrever
“MISTORIA”, apaguei, reescrevi e posso afirmar que estou reconstruindo minha trajetoria de
aprender e ensinar a cada texto lido, aula assistida, debate realizado, seminario apresentado.

Antes da oportunidade que me foi oferecida de cursar as disciplinas optativas e
obrigatorias do programa de mestrado profissional, posso afirmar que desconhecia conceitos
mais profundos de passado, presente e futuro. Posso dizer que tudo o que aqui narrei sobre a
minha trajetoria de aprendizado de uma lingua estrangeira se constitui como a fonte de verdades
e sentidos que agem no meu presente, 0 meu espaco de experiéncia. Tudo o que descrevi nao
esta como que guardado em um arquivo morto datado no passado, mas sao fatos que ocorreram
e se fazem presentes no sentido de que me oferecem condigdes para que eu continue produzindo
e agindo, propiciando as expectativas que tenho para o futuro. Ao descrever esses fatos a partir
de experiéncias no tempo, estou, de certo modo, produzindo sentidos e configurando o presente,
o passado e o futuro. Penso na eficacia da forma metodologica utilizada para o meu aprendizado
de lingua inglesa e a relaciono a maneira como ensino essa mesma lingua em minhas aulas hoje,
no presente. Essa consciéncia histérica que tenho do meu processo de aprendizagem se
apresenta no meu agir e realinha os sentidos do passado e do futuro. As interpretagdes e leituras
que no presente faco dessas formas metodologicas representam a materializacdo de
recordagdes, portanto MISTORIA é fruto do momento transitério que vivo, chamado de
presente, do olhar para o que foi vivido no passado e das a¢des que planejo e projeto para o
futuro como docente em busca de aprimoragao, do fazer educacional com qualidade.

Acredito que os dados que aqui expus a respeito da minha trajetoria de aprendizagem
de uma lingua estrangeira, por conterem a experiéncia vivida, constituem um diagndstico na
tensdo entre experiéncia e expectativa, e que minha busca por novos caminhos de
aprimoramento em minha pratica docente faz surgir esse tempo historico no sentido defendido
por Paul Ricoeur (2012), ao mesmo tempo em que j& modifica minha situagdo atual, fazendo
com que eu consiga antever minhas inquietagdes para as futuras praticas pedagogicas. O espaco
da experiéncia que me trouxe até aqui contribui com, mas ndo determina o meu horizonte de
expectativas, pois a realidade futura pode trazer mais possibilidades e condi¢des alternativas
que ndo foram determinadas nas experiéncias passadas e estdo em constante processo de

construcdo, por meio de tudo o que vivo e me ¢ apresentado no caminho, como a conclusiao
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desta etapa, que ¢ o mestrado profissional. Enxergo o distanciamento das expectativas das
experiéncias vividas até entdo como sendo algo positivo.

Antes de cursar a disciplina obrigatoria do curso de mestrado profissional intitulada
“Fundamentos epistemoldgicos interdisciplinares: informacdo e sociedade”, eu conseguia
compreender o método e a abordagem metodologica em que estava inserida, como a escola
linguistica do estruturalismo de corrente norte-americana cujo representante principal da
concepcao estrutural da lingua foi Leonard Bloomfield (1887-1949), influenciado grandemente
pelas ideias do psicologo comportamental Burrhus Frederic Skinner (1904-1990). Contudo, €
deveras libertador enxergar, hoje, apos cursar essa disciplina, a localizagdo desses autores na
grande area do conhecimento epistemologico. A corrente epistemologica que privilegia o objeto
como cerne do conhecimento, dentro do método indutivo em que foi desenvolvida a teoria
estruturalista, surgiu nos anos 50, nos Estados Unidos da América, e tentou descrever a estrutura
da lingua ndo com base nas categorias gramaticais de outra lingua, mas tendo como parametro
as proprias especificidades do idioma. A abordagem estruturalista teve influéncia das ideias de
Skinner no que se refere ao mecanicismo dos significados em oposi¢ao ao mentalismo. Aliada
a essa ideia de que o sistema nervoso ¢ que gerencia o funcionamento da linguagem e que nao
sdo as impressoes humanas criadas na mente do homem que determinam o seu comportamento,
estava a defesa do behaviorismo, cujo principal pensador foi Skinner, e que analisa o
comportamento do homem a partir de sua interagdo com os estimulos e respostas ao ambiente
em que vive. Epistemologicamente analisando, hoje fazem sentido todos os steps, todo o passo
a passo a que fui exposta e vivi. A minha aprendizagem de lingua estrangeira foi decorrente
desse comportamento reforcado repetidamente até ser fixado. Conseguia compreender as
sentengas porque fui condicionada as respostas até ser capaz de apreendé-las pela aquisigao de
habitos comportamentais. Considerando método? aquilo que é usado para se ensinar um idioma,
ou seja, um modo baseado em principios e procedimentos sistematicos, hoje vejo que o método
por meio do qual aprendi a lingua estrangeira foi o método audiolingual, dudio-oral ou
estruturalista. Este tem suas bases na linguistica estrutural de Bloomfield e na psicologia
comportamentalista de Skinner e apoia-se na nog¢do de que o individuo aprende o idioma com
base no habito e no comportamento automatizado. Dai o motivo de tantas repeticdes e

internalizacdes das ligdes. Quando digo que foi libertador cursar a disciplina de Epistemologia

2 Segundo Anthony (1963), a abordagem é o conjunto de hipoteses sobre a natureza da lingua, do ensino e da
aprendizagem; o método ¢ como um plano geral para a apresentagdo sistematica da lingua com base em uma
abordagem selecionada; e a técnica se refere as atividades especificas usadas em sala de aula em consonéncia
com o método e a abordagem escolhidos.
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¢ porque, por meio do que nela li, debati e produzi, refleti sobre a minha inquietagdo € o meu
senso de ndo mais pertencimento ao local no qual estudei e a que me filiei como educadora.
Hoje, consigo entender que isso ocorreu porque o arcabougo tedrico pertencente a uma
determinada epistemologia ndo abarcava mais minhas crengas e agdes, por isso fez-se tao
necessaria essa ruptura epistemologica.

E atualmente, o que fazer com tamanha liberdade? Eis o dilema! O que mais desejo ¢
ser uma professora ensinante e capaz de refletir sobre minha pratica educacional. Seria muito
gratificante se fossemos professores completos e pudéssemos langar mao de diferentes métodos
e recursos para cada necessidade apresentada a nds nesse processo tdo complexo de ensino-
aprendizagem. Apos fazer a especializagdo e o mestrado profissional, notei que quero ser uma
professora enunciativa, que dé& atencdo as necessidades daquele momento do estudante, nao
importando se a pergunta levantada por ele s6 serd respondida no texto seguinte, no outro
capitulo do livro, na outra aula ou semestre. Por que ndo sanar a diivida no momento requerido?
Quero, para além de apenas fornecer informagao, auxiliar o estudante a ser capaz de produzir
sentidos, de encontrar o conhecimento. Foi em meio a essas reflexdes e desejos que comecei a
notar que o lugar em que estava inserida nao me possibilitava nem permitia o exercicio da livre
catedra. Como tornar-me essa professora ensinante num ambiente que cerceava cada atividade
e acdo a ser tomada? Agora, a grande questao ¢: como produzir e entender o conhecimento que
produzo e proponho para os estudantes produzirem com ciéncia do lugar de onde o fazem? O
desafio maior ¢ me encontrar epistemologicamente em minha pesquisa. O relato aqui
apresentado ¢ um momento em minha trajetoria de ensino-aprendizagem. A inquietude ¢ a
constante busca por um fazer melhor, por ensinar de forma mais significativa e relevante ¢ o
que me motiva ¢ me move a buscar novos conhecimentos ¢ a melhoria da minha pratica.
Entender que somos seres pensantes, diferentes no modo como aprendemos, levou-me a estudar
mais sobre os estilos de aprendizagem. Minha pesquisa de mestrado se propds a observar se as
caracteristicas dos estilos de aprendizagem detectados nos estudantes que os identificaram via
respostas a um formulario de identificacdo dos estilos se concretizavam de fato na pratica
escolar. Observei um grupo de vinte estudantes desenvolvendo uma proposta educacional e
analisei se as caracteristicas presentes nos estilos de aprendizagem se consolidavam ou ndo no
processo de criagdo de um jogo para fim educacional. Tudo isso foi feito no intuito de melhorar
minha pratica pedagdgica e de buscar a personaliza¢do do ensino de acordo com as preferéncias
de cada estudante. O meu dilema ainda est4 posto, pois acredito que ainda estou inserida na
mesma abordagem epistemologica do método indutivo, porque fiz a interpretacdo dos dados

partindo de uma observagado particular para obter uma conclusao geral. Com base na teoria dos
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estilos de aprendizagem segundo Alonso, Gallego e Honey (1999), observei a manifesta¢do ou
auséncia das caracteristicas dos estilos de aprendizagem no processo de criagdo de um jogo
educacional para o aprendizado de lingua inglesa proposto por vinte estudantes do ensino médio
técnico integrado. Honestamente, o que mais me intrigou nesse momento foi compreender
como poderia ainda estar inserida epistemologicamente no método indutivo e a minha pesquisa
de mestrado vir a ser desenvolvida por meio dele, se em uma dada parte de minha trajetoria
uma forma tdo estrutural de ensino e aprendizagem, baseada nesse mesmo método, me
incomodou e me fez buscar caminhos outros. Enfim, minha busca por conhecimento e

compreensao continua.
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2 INTRODUCAO

A aprendizagem € um processo, um efeito ou uma consequéncia de aprender. E todos
nods, seres humanos, seres pensantes ¢ dotados de inteligéncia e cogni¢do, estamos inseridos
nesse processo de aprender desde o momento em que comecamos a existir. A duragdo do
processo de aprender varia de individuo para individuo, e sdo varios os fatores que influenciam
nisso, por exemplo, 0 meio que nos cerca € as experiéncias vividas. Ao investigar 0 processo
de aprendizagem de cada pessoa, descobrimos que diferentes caminhos foram percorridos por
elas. Como docentes, identificamo-nos, nesse processo de investigacdo da aprendizagem, com
os pesquisadores, buscando entender as relacdes que sdo estabelecidas no percurso.

A preocupagdo com os frutos do trabalho docente e o interesse em promover um ensino
de qualidade, que faga sentido para o aprendiz e que, a0 mesmo tempo, seja interessante e
atraente, levam a indagagdes, por exemplo, se as aulas estdo motivando todos os estudantes
independentemente da faixa etaria a qual pertencam. Os motivos, as causas, os estimulos, a
curiosidade, tanto pessoal como do publico-alvo, passam a ser questionados. O professor
Claudino Piletti, em seu livro Diddatica geral, mais especificamente no capitulo 11, que trata da
motivacao da aprendizagem, define a motivagdo do seguinte modo: “[...] em sentido didatico,
consiste em oferecer ao aluno os estimulos e incentivos apropriados para tornar a aprendizagem
mais eficaz” (PILETTI, 2007, p. 233). A eficacia, no processo de ensino-aprendizagem, ¢ o
objetivo almejado nao s6 por docentes, como também por discentes, familia e escola.

Se as dificuldades envolvendo os fatores motivacionais ja existiam pré-pandemia, no
pos-pandemia se multiplicaram. Em mar¢o de 2020, vivenciamos o inicio do periodo de
distanciamento fisico devido a COVID-19, causada pelo coronavirus, uma calamidade publica
vivida em nivel mundial, e estdvamos todos os dias nos indagando e refletindo sobre como
estimular o interesse € a curiosidade de mentes t3o jovens e dindmicas no ensino remoto? e, ao
mesmo tempo, sobre como ndo nos desmotivarmos por detras das cameras fechadas nas
inimeras aulas sincronas.

A situacdo vivenciada foi atipica e inédita. Em tempos anteriores a esse periodo
conturbado em que vivemos, autores renomados no campo da educagdo ja nos traziam a

reflexdo elementos significativos para a ponderacdo acerca dos fatores motivacionais,

* O ensino remoto na cidade de Uberlandia, localizada no estado de Minas Gerais, foi adotado em cumprimento a
Portaria n® 343, de 17 de marco de 2020, do Ministério da Educagdo (MEC), publicada no Diério Oficial da
Unido (DOU) em 18 de marco de 2020, na edigdo 53, secdo 1, pagina 39, que dispde sobre a substituicdo das
aulas presenciais por aulas em meios digitais enquanto durar a situacdo de pandemia do novo coronavirus —
COVID-19.
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especialmente em tempos como os vividos. Em 1996, Paulo Freire, em Pedagogia da
autonomia, ja descrevia os saberes necessarios a pratica educativa, a saber, dentre muitos
outros, a rigorosidade metodica, a pesquisa, o respeito, a criticidade, a estética, a ética, o
exemplo, o risco, a aceitacdo do novo, a rejeicao a discriminagao, a reflexdo critica, a identidade
cultural, o bom senso, a humildade, a tolerancia, a curiosidade, a alegria, a esperanca, a
seguranga, a generosidade, o comprometimento, a liberdade, a autoridade, a disponibilidade, o
saber escutar, o querer bem aos educandos... Acredito que se conseguissemos colocar em
pratica pelo menos um pouco de cada um desses fatores muito diferente seria o modelo
educacional ao nosso redor. Na época da publicagdo dessa obra, ndo se falava em ensino remoto
de carater emergencial, mas os pontos abordados em cada capitulo podem ser proveitosos para
o momento em que vivemos. Nao estamos querendo romantizar o ensino. Os desafios ja sao
nossos velhos conhecidos e, para muitos, a tecnologia serviu como um peso € ndo como auxilio
para o trabalho. Nao adentraremos na seara do fator diversdo presente nos jogos, mas
lembramos que os fatores ludicidade e diversao sdo caracteristicas presentes e marcantes. Neste
trabalho trazemos o uso do jogo enquanto estratégia pedagogica e metodologica.*

A tecnologia se apresentou como uma aliada indispensavel, especialmente em tempos
de isolamento fisico, em que nao podiamos frequentar os prédios escolares e as salas de aula.
Ponderemos sobre o papel da tecnologia e a valorizemos como um meio € ndo como um fim
em si mesma. Ela ndo substitui o docente, mas, como afirma Kenski (2003):

[...] o professor precisa ter consciéncia de que sua ag@o profissional competente ndo
sera substituida pelas tecnologias. Elas, ao contrario, ampliam o seu campo de atuagio
para além da escola classica. O espaco profissional dos professores, em um mundo
em rede, amplia-se em vez de se extinguir. Novas qualificagdes para esses professores

sdo exigidas, mas ao mesmo tempo, novas oportunidades de ensino se apresentam
[...]. (KENSKI, 2003, p. 104)

Essa reflexdo esta presente na obra Educacdo e tecnologias, de 2003, em um contexto
em que nem imaginavamos o isolamento fisico e a situagdo de quarentena que nos foi imposta.
Nesse texto, o entendimento e o reforco do papel do docente diante do uso das tecnologias
mostram-se extremamente atual. Assim sendo, os professores tém necessidade de refletir sobre
seu papel no desenvolvimento das atividades, e ndo se sentirem diminuidos pela presenga das

tecnologias no ambiente escolar. Por meio de uma relagdo afetiva com os discentes, sera

4 Veja o trabalho sobre as contribui¢cdes do fator diversdo no ensino on-line administrado durante o tempo da

pandemia causada pelo COVID-19 disponivel em: https://revistas.pucsp.br/curriculum/article/view/48014 e nas

referéncias deste trabalho.


https://revistas.pucsp.br/curriculum/article/view/48014
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possivel ocorrer a troca de saberes de modo que os estudantes possam se sentir motivados e
dispostos a auxiliarem nas questdes que surgirem, para que todos os envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem estejam seguros de seus papéis. Nao havendo desconforto, os fatores
desmotivadores ja serdo reduzidos. Benakouche (1999) reflete sobre a presenca cada vez maior
da tecnologia na organizagdo das praticas sociais e questiona a dicotomia tecnologia versus
sociedade. Essa autora traz luz a um estudo de Bijker (1992), que assevera:

[...] O desafio metodologico substantivo € desenvolver conceitos analiticos que nos

permitam atingir o objetivo de analisar tecnologia e sociedade como uma “teia

continua”, mas nessa busca tem-se que fazer o que tem que ser feito — usando a

linguagem comum, mas tdo cuidadosamente quanto possivel. (BUKER, 1992, p. 102,
destaque nosso)

Nao distinguirmos tecnologia e sociedade significa também reconhecer o carater hibrido
desta: “a sociedade ndo ¢ feita de elementos sociais, mas de uma lista que mistura elementos
sociais e nao sociais” (LATOUR, 1986, p. 175). Dessa forma, vemos que as relagdes estao todas
entrelacadas, sejam politicas, culturais, sociais ou econOmicas, € entender a tecnologia na
sociedade, especificamente na educagdo, como tencionamos aqui fazer, significa compreender
o envolvimento dela na produgdo, na difusdo e no uso do conhecimento. Em alguns contextos
a maquina substitui o homem, assim como o homem substitui a maquina. Precisamos
compreender as relagdes que sao criadas, estabelecidas entre eles, e ressignifica-las para que o
contexto escolar traga respostas a questionamentos que temos sobre o uso, a eficacia e a
efetividade da tecnologia como um recurso disponivel a servico de um objetivo maior: o
aprendizado.

Porém, ao mesmo tempo em que as tecnologias possibilitam e viabilizam a realizagao
de atividades, carecem de ser conduzidas com objetivos pedagdgicos bem definidos. Note a
idealizagdo com relagdo a escola no texto de Kenski (2003):

[...] Grande reformulagio curricular deve ser implementada. Criam-se novas
disciplinas e atividades. Viabilizam-se projetos interdisciplinares e interinstitucionais.
Formam-se equipes mistas: professores, técnicos e alunos integrados em projetos e
atividades. Periodos letivos diferenciados [...] é necessaria uma nova administracao
do tempo do docente e de toda a escola. Um tempo maior para planejamento das
atividades, estabelecimento de intercdmbios diversos e realizagdo de cursos

permanentes de aperfeicoamento e atualizagdo de todo o staff pessoal pedagogico e
administrativo [...]. (KENSKI, 2003, p. 124)

Percebemos, desse modo, as tecnologias ndo como solucionadoras dos desafios tdo
perenes no processo de ensino-aprendizagem. Segundo a autora, as tecnologias estio a servi¢o
de um objetivo final e servem como instrumentos do docente para serem usadas de forma

apropriada em situagdes e contextos especificos. Contudo, hd mais para refletirmos sobre o
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contexto atual.

Sibilia (2012) traz um interessante contraponto. De acordo com ela, a instituicdo
“escola” tinha um grande e relevante papel nos tempos da sociedade industrial. Ela era a
principal instituicdo responsavel por moralizar, civilizar, educar e disciplinar os que ali
estavam, 0 que era extremamente importante para que os individuos tivessem um papel, uma
inser¢do e uma convivéncia produtiva na sociedade. A autora faz uma analise historica das
mudancas que aconteceram na sociedade, que antes era do “conhecimento” e passou a ser da
“informacao”. Sibilia (2012) descreve as transformagdes nas configuragdes sociais, politicas,
econOmicas e culturais e apresenta as “tendéncias proprias da nossa era” como argumentos para
discutir a crise na escola contemporanea. A autora aponta que a questdo ndo ¢ simplesmente
culpar a tecnologia pelo desinteresse dos estudantes, mas refletir sobre a fun¢do da escola,
entender as transformagdes que os agentes escolares tiveram ao longo dos anos. Hoje, a escola
se parece com uma empresa € os estudantes sdo os clientes. As praticas educativas t€ém sido
influenciadas pelos habitos comuns dos cidaddos, por exemplo, com um estilo de vida
mercadologico, evidente nas negociagcdes presentes até mesmo nas normas de convivéncia
dentro da escola. Essa constante negociagdo contrapde-se ao antigo papel do docente, que
anteriormente tinha a voz, a autoridade. Mas a grande questdo nao € voltar a ser como antes,
como “antigamente”. Na obra em questdo, ¢ especialmente interessante o capitulo intitulado
“Salas de aula informatizadas e conectadas: muros para qué?”. Os aparatos tecnologicos que
hoje invadem os espacos escolares precisam ser aproveitados para além do confinamento dos
espacos rigidos.

A pandemia trouxe consigo também mazelas, para além do fator de risco e ameagador
a saude. Ela deixou presentes e evidentes as marcas psicolégicas. As diferencas sociais,
econdmicas, tornaram-se escancaradas, e os que ja era considerados miseraveis sao ainda mais
discriminados e marginalizados. No entanto, ao nos juntarmos ao discurso de alguns que
afirmam que “a realidade ¢ assim mesmo”, estamos estimulando um “discurso cinico € morno”
(FREIRE, 1996, p. 75). Precisamos considerar o fato de que a realidade atual ¢ esta, mas que
poderia ser outra, e, para que seja outra, precisamos nos movimentar, agir, mesmo que seja
apenas no nosso entorno, modificando a realidade a nossa volta, ainda que apenas em uma sala
de aula, o que j4 ¢ uma mudanca. A esperanga alimenta a motivagado e nos faz sair do lugar, nos
mover.

No entanto, lembremo-nos da admoesta¢do de que nosso envolvimento com a pratica
educativa deve ser permeado pela alegria e pela esperanca: “[...] Ha uma relagdo entre a alegria

necessdaria a atividade educativa e a esperanga. A esperanca de que professor e alunos juntos
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podemos aprender, ensinar, inquietar-nos, produzir € juntos igualmente resistir aos obstaculos
a nossa alegria” (FREIRE, 1996, p. 72).

Diante da inquietagdo e da vontade de fazer diferente, de “sair do lugar”, de mover, ¢
também influenciada pela concepg¢do de Bacich e Moran (2018) das metodologias ativas como
responsaveis por valorizar a participacdo efetiva dos alunos na constru¢do do conhecimento e
no desenvolvimento das competéncias, possibilitando que aprendam em seu proprio ritmo,
tempo e estilo por meio de atividades de experimentacdao e compartilhamento, ¢ que buscamos
fazer a mediagdo docente, aplicando aos estudantes da disciplina de Lingua Inglesa de um curso
técnico integrado ao ensino médio de uma institui¢do de ensino publico federal um questionario
sobre os estilos de aprendizagem. O objetivo geral desta pesquisa foi compreender qual a
contribuicao da identificagdo dos estilos de aprendizagem aplicados em estudantes de ensino
médio na construgdo de jogos para o aprendizado de lingua inglesa. Tencionamos entender
como os jogos podem ser instrumentos de estimulos e motivagao para os estudantes no processo
de ensino-aprendizado dessa lingua. A proposta foi identificar os estilos de aprendizagem dos
estudantes adolescentes e, dentro de uma unidade curricular integrada presente na matriz do
plano pedagogico do curso, propor que os proprios estudantes desenvolvessem como produto
final da disciplina um documento contendo as informagdes relevantes do design de um jogo
abarcando a temadtica, as mecanicas, as plataformas, os inimigos, os niveis (levels) dos jogos,
entre outros elementos. Esse documento GDC (Game Design Canvas) funcionou como um guia
da equipe na hora de criar o jogo, servindo como um manual de montagem contendo as
principais informagdes sobre a proposta, funcionalidades e mecanicas do jogo. Esta pesquisa
analisou como os estilos de aprendizagem se apresentam nas atividades desenvolvidas por
estudantes para a criagdo de propostas de jogos para a aprendizagem de lingua inglesa.

As caracteristicas dos estilos de aprendizagem foram observadas durante o processo de
criagdo do GDC. Investigamos como os estudantes utilizaram os elementos indicados na
detecgdo dos seus estilos de aprendizagem no processo de criagdo do(s) jogo(s). Nao tivemos a
pretensao de, em tao curto periodo de tempo, chegarmos ao jogo propriamente dito em sua fase
final, ja pronto para ser aplicado, mas foi satisfatorio atingir a criacdo do GDC. A relevancia
académica desta pesquisa estd no campo da apresentacdo do uso do questionario CHAEA na
perspectiva de identificacdo dos estilos de aprendizagem por Alonso, Gallego e Honey (1999),
aplicado a adolescentes em um contexto escolar de ensino publico e na andlise investigativa
para ndo s¢ identificar os estilos de aprendizagem, mas correlaciona-los aos jogos produzidos.
Além disso, o presente estudo visa contribuir com os profissionais da educagdo que inventam e

se reinventam na busca por um ensino mais significativo, efetivo e eficaz, principalmente em
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tempos tdo atipicos como os experienciados no ensino remoto.
2.1 Problema de pesquisa

Como os estilos de aprendizagem se apresentam nas atividades desenvolvidas por

estudantes para a criagdo de propostas de jogos visando a aprendizagem de lingua inglesa?
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2.2 Objetivos
2.2.1 Geral

Compreender os estilos de aprendizagem mobilizados por estudantes participantes de

um projeto de criacao de jogos para a aprendizagem de lingua inglesa.
2.2.2 Especifico

Analisar, a partir das observacdes feitas com estudantes participantes do projeto de
criacdo de jogos, as caracteristicas da teoria dos estilos de aprendizagem de Alonso, Gallego e

Honey (1999) no processo de criagao e desenvolvimento desses jogos.
2.3 Justificativa do estudo

O contexto de plena pandemia mundial causada pela COVID-19 transpos a forma de
ensinar do modo presencial para o modo remoto. As telas foram utilizadas e necessarias € houve
a dependéncia digital. Se antes da pandemia fazia-se necessario o protagonismo do estudante
como o centro do processo de aprender, apos a situagdo que nos foi imposta, essa demanda ¢
urgente. O estudante precisou de um gatilho que o intrigasse € o motivasse a decidir assistir e
participar de uma aula on-line. Ele tinha em suas maos a escolha de ficar mudo ou de participar,
de ser visivel ou invisivel a todos. A forma como os docentes fizeram uso das metodologias e
tecnologias que tém a disposicdo puderam influenciar o curso dos acontecimentos para o
resultado da disciplina ministrada. Considerando a participacao efetiva dos estudantes na
constru¢do do conhecimento e no desenvolvimento de competéncias, buscamos, na teoria dos
estilos de aprendizagem, a personalizag¢do da aprendizagem. Este trabalho propde compreender
os estilos de aprendizagem mobilizados por estudantes participantes de um projeto de criacdo
de jogos para a aprendizagem de lingua inglesa.

Algumas das pesquisas que relacionam os estilos de aprendizagem e os jogos sdo as de
Cerqueira (2000), Lindemann (2008) e Pituba (2018). Por exemplo, Cerqueira (2000) verifica,
em uma populacdo-alvo de estudantes universitarios de cursos em oito areas do conhecimento
de varios estados das cinco regides do Brasil, a predominancia de determinado estilo de
aprendizagem mediante a aplicacdo de um questiondrio instrumento da teoria de Kolb (1984).
Lindemann (2008) faz uma andlise acerca da interdependéncia entre os estilos de aprendizagem
predominantes e as estratégias pedagdgicas adotadas pelos professores para entender se haveria

beneficios do conhecimento sobre estilos de aprendizagem para as praticas educacionais e,
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consequentemente, se haveria melhoria no resultado alcangado. Pituba (2018), por sua vez,
propde o desenvolvimento de um jogo educativo de Fisica para alunos do curso de Engenharia,
privilegiando a escolha de um dos estilos de aprendizagem da teoria de Felder-Silverman na
busca de descobrir se as caracteristicas dos jogos agradam ou desagradam os jogadores no que
tange a adaptabilidade e as experiéncias com os designs dos jogos, em consonancia com a
aprendizagem.

Nota-se, nas pesquisas realizadas, as relagdes estatisticas entre a identificagao dos estilos
de aprendizagem dominantes e fatores como faixa etaria, género, areas do conhecimento e tipos
de institui¢des. Todavia, buscamos pesquisas que relacionem a teoria dos estilos de
aprendizagem com a utilizagdo de jogos no processo de ensino-aprendizagem. Este trabalho
propde uma contribui¢do para a area de estudo dos estilos de aprendizagem no que concerne a
fornecer evidéncias quanto a observacado da teoria dos estilos de aprendizagem segundo Alonso,
Gallego e Honey (1999), evidenciada em estudantes na construc¢ao de jogos para o aprendizado
de uma lingua estrangeira. Seu intuito ¢ trazer, para a area da educagdo, a contribuicao da teoria
dos estilos de aprendizagem que até entdo se mostra tdo presente e aplicada em areas bem
especificas, como a de administracdo de empresas. Compreender a maneira como os estudantes
fazem uso dos estilos de aprendizagem no desenvolvimento de uma proposta metodologica
educacional podera contribuir para as escolhas procedimentais e metodologicas no
planejamento de acdes docentes no desenvolvimento de uma disciplina ou de um curso.

Sendo assim, a proposta desta pesquisa € trazer a contribuicao da teoria dos estilos de
aprendizagem aplicadas aos jogos para o desenvolvimento de atividades eficientes, eficazes e
motivadoras, prestigiando o protagonismo do estudante como centro do processo de aprender
autonomo, tornando-o consciente de sua pratica. A teoria dos estilos de aprendizagem busca a
valorizacao das preferéncias e tendéncias individualizadas no processo dindmico de ensino-
aprendizagem trazendo como contribui¢do para o campo uma observagdo empirica em uma
turma com aproximadamente vinte estudantes, com a proposta de criar um jogo para o

aprendizado de um conteudo em lingua estrangeira.
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3 TECNOLOGIA, COMUNICACAO E EDUCACAO

O ponto de congruéncia entre as trés grandes areas da Educag¢do, Comunicacdo e
Tecnologia mostra-se um fator-chave quando o que se tenciona ¢ um processo mais dinamico
e relevante de ensino-aprendizagem para o sujeito aprendente. Tendo em vista o alcance do
entendimento conceitual dessas trés grandes areas relacionadas com o objeto de investigagdo
desta pesquisa, discorreremos agora especificamente sobre cada uma. Quando escritas com
letras maiusculas, estamos fazendo referéncia a area macro do conhecimento, e quando as
escrevemos com letras minusculas, nos referimos aos aparatos, dispositivos, objetos, aquilo que

pode ser, de alguma forma, concretizado em algo.
3.1 A Tecnologia

A Tecnologia, como area do conhecimento, vem a décadas sendo estudada e teorizada.
Nesta pesquisa, especificamente, tomamos como base as abordagens teoricas de Bijker, Hughes
e Pinch (1987), e de Latour (1991) e Callon (1986) a luz da discussao trazida por Benakouche
(1999), de que a tecnologia ¢ a sociedade. Essa visdo € relevante, pois, até certo momento,
tratou-se a tecnologia como estando de um lado e a sociedade de outro, com um viés
determinista que atribuia a ela toda a responsabilidade de um “impacto”, no¢ao que traz como
campo semantico destrui¢ao, destrogos. Porém, a autora pontua que cientistas sociais no Brasil
vém estudando as relacdes existentes entre técnica e sociedade. A tecnologia esta, de fato, cada
vez mais presente nas praticas e nas relagdes sociais, e faz-se necessario entender esse processo
natural que acontece decorrente das inovacgdes. Benakouche trabalha com trés eixos: a
tecnologia como sistema, como constru¢do social e como rede. Dessa forma, a tecnologia ¢
tudo aquilo que faz com que o homem desprenda menos energia para a realizagdo de algo da
melhor maneira possivel. Portanto, ela ¢ uma construcio social. A autora cita que a tecnologia
¢ a sociedade, pois foi construida por grupos de interesse com uma situacdo econdmica melhor
que a dos demais. Ela tem sido pensada e divulgada na perspectiva de que o outro sempre
precisa de algo. Por isso, também os usos sociais dos aparatos tecnoldgicos determinam seus
fins. Por exemplo, o aparelho celular. E comum as pessoas, hoje, utilizarem esse dispositivo
eletronico para muitas agdes, menos para a qual inicialmente foi planejado, que era a de fazer
ligagdes. Os usos sociais demandaram que as empresas criadoras modificassem e oferecessem
mais recursos para aplicativos de mensagens de textos etc.

Ha uma ponderagao a respeito do determinismo tecnoldgico, que constantemente afirma

que a sociedade ¢ determinada pela tecnologia e vice-versa. Contudo, hd um caréter
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escravizador nesse conceito, pois tem-se a no¢ao de que o individuo esta sempre atrasado e nao
consegue acompanhar as mudangas na velocidade em que ocorrem. No ambito escolar, que € o
foco de nossa pesquisa, ha que se ter cuidado com esse discurso determinista no sentido de que
o docente nunca estd preparado para a realidade que o cerca, de que a escola ¢é retrograda,
ultrapassada. Quem queremos formar? Em uma visdo tecnicista, queremos formar individuos
que sabem meramente apertar botdes. Mas o que dizer a respeito de formarmos individuos
dotados de conhecimento, que raciocinem a respeito de quais botdes devem ser apertados e do
motivo pelo qual devam fazer de tal forma? De cidaddos que compreendam as mudangas que
acontecem na sociedade e que sejam capazes de refletir para agir diante dessas situacdes? O
saber também € uma tecnologia. Qual a diferenca entre o dado, a informacao e o conhecimento?

O que mais nos cerca sao os inumeros dados disponiveis em diversas fontes, como na
vasta Internet. A informagdo dota os dados de significagdo e relevancia. Entretanto, saber
associar os dados dentro de informacgdes especificas para uma determinada area do
conhecimento e relevante para o contexto social, esse € o cerne do saber. Assim sendo, como a
escola atual estd lidando com o saber? E como a tecnologia pode auxiliar nesse processo € nao
ser mais um peso ou obstaculo? Vencer o conceito de obsolescéncia ¢ um grande passo,
compreendendo que a tecnologia estd a servigo do saber para que este seja atingido e
concretizado, e ndo ¢ algo inatingivel e impossivel de se fazer.

A tecnologia apontada como sistema diz respeito a considerar que ela nao ¢ algo externo
a sociedade. Ela ndo existe isolada, mas estd dentro de um sistema como um conjunto de
elementos que funcionam de forma concatenada e, por isso, ela nao ¢ imposta, mas ha relacdes
nas quais ha inteng¢des, negociagdes. A tecnologia ndo ¢ neutra, ela recebe influéncia do sistema
econdmico e financeiro, e, para que funcione fluidamente, faz-se necessario também um
equilibrio social.

Ela ¢ tida como rede no sentido de que nao ha hierarquizagdo. Ha os pontos técnicos e
os seres humanos. Caso haja algum bloqueio em alguns dos nds, ela encontrara outros caminhos
de resolugdo. Benakouche (1999) resume os principais aspectos das abordagens de Bijker,
Hughes e Pinch (1987), e de Latour (1991) e Callon (1986), que sdo: “[...] o que importa ¢
desmistificar a falsa autonomia da técnica, rejeitar a no¢ao de impacto tecnologico, reconhecer,
sobretudo, a trama de relagdes — culturais, sociais, econdmicas, politicas [...] que envolve sua
produgdo, difusdo e uso” (BENAKOUCHE, 1999, p. 22-23). Enfim, ¢ necessario entendermos
as questoes relacionadas a tecnologia quando as estudamos paralelamente as questdes presentes
na sociedade, pois € por meio dessa relacdo com ela que as situagdes acontecem.

Mudancas impulsionadas pela evolugdo tecnolégica marcam nossos dias atuais.
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Podemos nos arriscar até a usar o termo bombardeados, pois ¢ assim que nos sentimos
diariamente, bombardeados por algum tipo de tecnologia ja implicita em nosso dia a dia. A
imagem de uma familia em que todos usam algum tipo de dispositivo digital ¢ a cena mais
corriqueira. Percebemos isso até em um restaurante. Se ha apenas um casal, este prefere se
comunicar com quem nao estd ali do que conversar face a face. E se aquela pessoa com quem
estava conversando de forma virtual chegar presencialmente ao lugar, ¢ bem provavel que
aquelas pessoas escolham outro individuo no ambiente virtual para interagir.

Por que estamos vivendo assim? Por que as criangas também, na hora de brincar, estao
se comunicando de maneira virtual? Por que as pessoas ndo interagem entre si? Por que cada
individuo em um lar ji tem o seu proprio aparelho celular? E verdade que, nessa sociedade
globalizada, os recursos tecnoldgicos estao mais disponiveis e tém interferido em nosso modo
de agir, de nos relacionarmos socialmente, na forma como pensamos e nos sentimos. Temos
vivenciado um novo modelo social e cultural. Quando retomamos a origem da palavra
tecnologia do grego, temos o radical tecno representando a técnica que engloba a arte, o
artesanato, a industria, a ciéncia; e logos como sendo os saberes, o conhecimento, a linguagem.
A tecnologia foi muito bem descrita por Kenski na pagina 24 de Educagao e tecnologias — o
novo ritmo da informacao (2003) como sendo: “[...] o conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplicam ao planejamento, a construcao e a utilizagao de um equipamento em
um determinado tipo de atividade” (KENSKI, 2003, p. 24).

Nossa vida estd permeada por tecnologias que nos ajudam em nossas tarefas cotidianas,
por exemplo, nos transportes. Foram necessarias pesquisas para o desenvolvimento de
transportes como a carruagem e os Onibus. Ambos tiveram sua importancia em determinado
periodo historico, social e econdmico. E para a utilizagdo de determinada tecnologia, faz-se
necessario o conhecimento da técnica. Por exemplo, o motorista de 6nibus usa uma técnica
diferente da utilizada pelo cocheiro na conducdo da carruagem. Ambos precisam de
especializagdo na técnica para utilizarem o recurso tecnologico.

E o que dizer das TICs (Tecnologias da Informag¢do e Comunicagdo) e das NTICs
(Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo)? Kenski (2003) faz uma leve distingao
entre ambas em um determinado contexto em que os jornais, as revistas, o radio, o cinema, o
video, ou seja, os meios de comunicagdo populares, de massa, se baseiam no uso da linguagem
oral, da escrita, da sintese do som, da imagem e do movimento. As TICs englobam todas as
tecnologias especificas de informacao e comunicagdo, enquanto as NTICs vieram com o avango
tecnoldgico e com a chamada era digital, em que as TICs ganharam novas formas de propagagao

das informagdes, das interagdes, das comunicacdes em tempo real com o advento da Internet,
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da TV digital. Mesmo sutilmente, a autora identifica que, enquanto as TICs se expressam mais
na escrita e as NTICs no formato digital, a diferenca entre elas esta configurada no momento
do avango tecnologico. Por isso, de acordo com a propria autora, devido ao constante uso das
NTICs, ndo cabe muito mais o adjetivo novo. Essas tecnologias ja estdo incorporadas ao
cotidiano, por isso podemos considerar ambas como sendo Tecnologias da Informagdo ou,
conforme a propria autora (KENSKI, 2003), por que ndo as chamar de Tecnologias da
Inteligéncia?

Dai chegamos a um ponto fundamental: se as tecnologias da informagao estdo em todo
0 Nosso entorno, estao presentes também na educagao. E a servigo de quem? Essa € uma grande
questdo, principalmente nos dias vividos de ensino remoto. Muitos estudiosos falam da
“sociedade tecnologica” e chamam-nos a mudar nossa postura e a nos constituirmos em meio
as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, propondo novas formas de ensinar e aprender
por meio de dispositivos tecnoldgicos.

Criar paradigmas no cenario da educagao e dar subsidios para a capacitagdao de docentes
e discentes sdao pontos fundamentais, que atingem o amago da questdo. Falar em utilizar novas
tecnologias implica provocar mudangas significativas e intensas na pratica profissional do
docente, exigindo um aprendizado para manejar as informacgdes e habilidades, para lidar com a
técnica e a tecnologia. Desafiadora, complexa e ardua ¢ a tarefa de ensinar atualmente, tarefa
essa que exige o conhecimento da disciplina ministrada e o controle de como nossos estudantes
estao aprendendo, de forma que precisamos nos preocupar em como conduzimos ¢ utilizamos
os recursos tecnologicos e fazer tudo isso da melhor forma possivel para os estudantes e para a
institui¢do em que estamos inseridos, € sempre com qualidade.

O ensino remoto trouxe ainda mais desafios. Os indices de evasdo no ensino a distancia
sdo altissimos. Esse ¢ um fator para pensarmos, além dos recursos tecnoldgicos. Humanizar o
ensino a distancia ¢ uma tarefa que so podera ser feita por um profissional, e fazer isso sem o
ensino presencial € algo caro, no sentido de ser necessario e valioso. Ser agentes motivadores
no espago em que estamos inseridos para pensar em um ensino que faga sentido para nos e para
os estudantes, buscando o nosso melhor dentro das nossas possibilidades e conseguindo
corresponsabilizar nossos gestores, nossos estudantes e suas familias, de forma que todos
compreendam que a educacgdo € feita e construida por todos nés como sociedade e cidadaos &,

de fato, desafiador.
3.2 A Comunicacio

Muito ja se discutiu a respeito do que € pertinente a area da Comunicagdo. Ha vinte anos
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que pesquisadores do campo académico tém se esfor¢ado para legitimar o objeto de estudo da
area, ora afirmando ser a midia, outrora os processos comunicativos. Para esta pesquisa com
foco educacional, trazemos quatro pressupostos bases a concep¢do de comunicagdo a luz de
Franca (2016, p. 164): “[...] comunicacdo ¢ acdo, ¢ vivenciada como experiéncia, supde
interagdo e ¢ mediada pela linguagem”. Entendemos, portanto, a comunicagdo para além de um
processo de transmissdo de informagdo em que hd um emissor ¢ um receptor. O elemento
humano ¢ levado em consideragdo e contabilizado quando enxergamos a pratica humana nesse
processo. Até mesmo o que anteriormente se defendia como sendo uma agdo apenas de um
receptor, hoje ja ¢ questionado, pois todos somos seres pensantes; € até mesmo ao fazer a
escolha de mudar de canal em um aparelho televisivo exercemos uma agdo propria da praxis
humana. Assim sendo, a comunicagdo ¢ um fazer; aquele que exerce essa agdo estd
protagonizando uma ac¢do no mundo. Muitos autores atribuem o nome a ela de processo
“relacional”, como Franga (2016, p. 158): “[...] a comunicagdo ¢ um processo de globalidade
em que sujeitos interlocutores, inseridos em uma dada situagdo, e através da linguagem,
produzem e estabelecem sentidos conformando uma relagao e posicionando-se dentro dela”.

E também por intermédio dos meios de comunicagdo que somos afetados por diversas
experiéncias, em diferentes graus e niveis, ao longo de nossa existéncia. Quem nunca se
emocionou ou se sentiu provocado ou constrangido de alguma forma por uma cena de um filme,
de um livro, de uma novela ou de uma musica em um determinado momento? A comunicagao
produz experiéncia porque, como seres vivos, experienciamos a todo momento o ambiente em
que vivemos. A comunicagdo também ¢ uma agdo com o outro. Ao nos comunicarmos, ha o
processo da alteridade, pois interagimos com outros seres também dotados de linguagem e de
inteligéncia reflexiva. Nao sabemos como o outro ira reagir e, a0 mesmo tempo, também nao
temos controle de como a a¢do do outro nos afetara. Conforme Franga (2016):

[...] os modelos interativos ndo sdo pré-construidos de forma definitiva, mas véo sendo
confirmados no bojo da intera¢do, em fungfo da intervengdo dos interlocutores, que

de forma alguma sdo completamente previsiveis; que os individuos sio afetados — e
se modificam no curso das interagdes. (FRANCA, 2016, p. 162)

Entender que a comunica¢do ¢ uma acdo com o outro, uma interagdo marcada pela
reflexividade, ¢ uma questdo importante no campo da Educagdo, pois a comunicagdo também
nos forma socialmente e altera nossos niveis de conhecimento. E no campo escolar que se
vivencia também o compartilhamento de elementos da realidade possibilitados pelo outro, visto
que ¢ um ambiente que estimula e modifica. Por isso, se faz mais relevante ainda, como

docentes, compreendermos como, por meio da comunicacdo, afetamos o outro e nos
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construimos como sujeitos sociais.

“A linguagem simbolica que aprendemos, desenvolvemos e continuamente recriamos e
reinventamos atua no que Somos € Nnos processos comunicacionais que empreendemos e
vivenciamos” (FRANCA, 2016, p. 164).

Portanto, a linguagem ¢ o meio através do qual a interagdo se faz possivel. Ter
consciéncia desse fator tdo importante na comunicagdo nos fard ter um olhar mais atento ao
processo comunicacional como um todo. Entender a forma como os interlocutores se
posicionam por meio da linguagem ¢ também compreender o que eles estdo fazendo. Nesta
pesquisa, o fator da linguagem no processo comunicacional € extremamente importante para

entendermos também os estilos de aprendizagem mais predominantes.
3.3 A Educacio

De fato, os conceitos de educagdo e escolarizacao sao diferentes, mas os usos comuns
entre eles se misturam. Educar, na etimologia da palavra, estd associado ao sentido de boas
maneiras e ao preparo do individuo para a vivéncia em sociedade. Pensando nisso, a familia
detém o poder e faz essa condugao pelas suas crencgas, experiéncias e narrativas proprias. Mas,
em nosso pais, a educacao e a escolarizacdo nao estao tdo compreendidas em esferas diferentes.
Por exemplo, na lingua inglesa, o adjetivo “educado”, “educated”, refere-se unicamente ao grau
de instru¢ao formal, enquanto, para referir-se a alguém com boas maneiras, ¢ utilizado o
adjetivo “polido”, ou “polite”. Quando Paulo Freire fala que a educacao muda as pessoas ¢ as
pessoas transformam o mundo, ele abarca o poder transformador embutido no processo em que
0 sujeito, ao ser mais critico, ético, reflexivo, serd também protagonista e consciente de suas
escolhas.

Pensar em educagdo apenas como o numero de constru¢des materiais — os prédios
escolares — € reduzi-la a um carater minimalista. Em nosso pais, especialmente em épocas de
eleigdes politicas, as campanhas sdao recheadas de promessas de construgdes de novas escolas
para a melhoria da educagdo, como se isso resolvesse as inimeras questdes desafiadoras que
permeiam o ensino-aprendizagem. A educagdo ¢ mais ampla e complexa. Se desenvolvida, ela
afetard o dmago de uma sociedade no que diz respeito aos aspectos econdmicos, sociais €
culturais. Em diferentes épocas, sob diferentes governos, ainda permanece a situacao de poucos
com muitas riquezas, o que inclui o acesso a um sistema de ensino com qualidade e a
permanéncia nele. Afirmar que a educagdo ¢ o inico caminho de emancipagdo pode minimizar
a questdo como um todo; pode ser que ela seja um dos caminhos possiveis e de grande

importancia, vale ressaltar, mas ndo ¢ o unico.
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Ha um discurso atual de que “a escola € pouco atraente”. As pesquisas do Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) mostram que o
desinteresse supera o fator da necessidade do trabalho nas causas de desisténcia escolar no
ensino fundamental. E quais os motivos por detras dos altos indices de evasao escolar? Vérios,
dentre eles, o fato de o ensino estar mais fragmentado, compartimentalizado, solto, com
professores desmotivados e infraestrutura comprometida. A distancia entre a escola e a vida
real tem ficado cada vez maior. E no ensino médio e superior, metade dos alunos ndo chega a
concluir seus estudos. Os nimeros mostram que a escola e a universidade precisam de
mudancas.

Diante disso, alguns autores falam em “arejamento”, ‘“‘sacudida”, “choque”, e
reconhecem que as dificuldades existem, mas que mesmo diante delas ha um caminho pessoal
de mudanga para além das condigdes estruturais, mudanca essa de atitude pessoal em busca de
inovagdo. Em seu livro 4 educagdo que desejamos, novos desafios e como chegar la, o
professor Jos¢ Moran delineia sugestdes de mudancas pontuais, como as etapas da
aprendizagem tecnologica, em que ndo basta ter o acesso a tecnologia, ¢ imprescindivel ambos
os dominios, o técnico e o pedagogico, por parte de docentes, funcionarios e estudantes. E essa
capacitacao deve ocorrer de forma continua.

Outro ponto que agrega mudangas ao que estamos fazendo e vivenciando € avangcarmos
da informacao para o conhecimento, entendendo que a informagao significativa, a pesquisa, o
desenvolvimento de projetos devem sobrepor a predominancia da transmissdo de conteudo.
Segundo Moran (2018), se os alunos ndo se sentem motivados a pesquisarem, significa que
algo nao estd completo no ciclo por uma aprendizagem mais dindmica. A curiosidade ¢ algo
inerente as criangas, entao, por que os estudantes vao perdendo a curiosidade em desvendar,
descobrir e preferem a opcao de copiarem e colarem o que ja estd posto e pronto? Outro fator
fundamental a ser considerado ¢ a formagdo educacional para a diversidade: ¢ preciso que a
escola tenha consciéncia inclusiva, da mesma forma como nos preocupamos com a consciéncia
ecologica.

Enfim, a escola que Moran delineia como desejavel envolve ainda mais mudancas para
uma educacdo em que o estudante seja o protagonista de seu processo de ensino-aprendizagem,
e na qual o professor tenha condig¢des materiais, pedagdgicas e psicologicas que o auxiliem com
projetos pedagbgicos e curriculos flexiveis e adaptaveis e em que o carater tecnologico tao
buscado venha acompanhado do fator humanistico. Os lagos afetivos nas relagdes dentro da
escola precisam existir, ser construidos e fortalecidos. Mesmo ndo sendo nos os responsaveis

pela criacdo do individuo como ser humano que se insere em nossa sociedade, como
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educadores, pode ser possivel contribuir para a formagdo de pessoas mais éticas, evoluidas,
criticas da realidade que nos cerca, humanas, conscientes de seu processo formativo e
replicadoras de praticas do bem. A formula magica para a motivagao ainda ndo existe, estamos
todos aprendendo. O que tornaria o ambiente escolar atraente? O que faria um estudante almejar
ndo perder uma aula sequer?

Reducionismo seria definir um conceito sobre qual ¢ a maneira “certa” de educar porque
esta implicito e intrinseco também que existe uma maneira “certa” de aprender. Teorias tentam
definir o que ¢ o ideal. E na busca do ideal, varios fatores sdo levados em consideracao, por
exemplo, o fato de o conhecimento estar disponivel em varias fontes a um clique de quem deseja
a informacdo. No entanto, limitar o ensino a apenas transferir conhecimentos ou informacdes ¢
mecaniza-lo e torna-lo muito tecnicista. Os educadores ndo serem vistos mais como
“detentores” do saber, como “depositantes” de informagdes, mas como sujeitos pensantes que
instigam e estimulam a producdo do conhecimento e a reflexdo acerca do que ¢ trabalhado
configura uma grande mudanga no cenario educacional. Mais do que memorizar e decorar, o
professor almeja que o estudante consiga confrontar a informacao recebida com a realidade que
o cerca e construir seu aprendizado tendo como base e pano de fundo suas experiéncias
pessoais, vivéncias, circunstancias e a realidade.

Esperar que o professor tenha as respostas e solugdes para todas as questdes, problemas
e perguntas ainda ¢ algo que esta impregnado em nossa cultura de aprender e ensinar. Por isso
ainda vemos os estudantes se portarem como espectadores, ouvintes, apresentando uma postura
passiva de aguardar, conceituando como bom aquele professor expositivo e que detém o poder
da fala. Mas a aprendizagem considerada efetiva por pesquisadores recentes tem como
protagonista o estudante.

Além de todo esse processo do protagonismo estudantil e do fundamental papel do
professor em dialogar, desafiar, instigar e propor a compreensdo, ha também a consideravel
influéncia e contribui¢do da gestdo educacional. A cobranga por niimeros e indices ¢ uma
demanda propria do sistema capitalista. O fracasso escolar ¢ quantificado em numeros e nio se
visa a reflexdo critica sobre toda a pratica, processo em que cada um tém o seu papel: a escola,
desde a direcdo, os pedagogos e os professores, até os estudantes e os pais. Se todos estdo
envolvidos e comprometidos nessa relagdo, o resultado é compartilhado e compactuado por
todos.

Educar e ensinar sdo desafios, mas possiveis e atingiveis. A educacdo esta ao alcance
de todos nds e nos motiva a buscar tempos melhores. Essa discussdo ja ndo ¢ tdo atual. Hannah

Arendt (1972) escreveu o texto A crise na educa¢do ha meio século, entretanto, suas
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consideragdes ainda se mostram pertinentes para os nossos dias. Um dos fatores que a autora
considera como importantes ao pensarmos na crise contemporanea na educacdo e
principalmente nas institui¢des escolares, exposto por ela na pagina 240, ¢ a crise da autoridade
legitima: “A autoridade foi rejeitada pelos adultos e isso somente pode significar uma coisa:
que os adultos se recusam a assumir a responsabilidade pelo mundo ao qual trouxeram as
criangas” (ARENDT, 1972, p. 240). A autora ja apontava os papéis da institui¢do escolar e
familiar como distintos. A familia prepara a crianca para o mundo e a escola mostra para a
crianca como o mundo ¢, estimulando-a a mudé-lo. Assim, o papel escolar envolve a instrugao,
levar conhecimentos que o estudante nao tem. Nesse aprendizado, esta envolvida a preservagao
do mundo, da cultura. Arendt mostra que a politica pertence aos adultos e que esta nao deve ser
igualitaria para as criangas. Essa questao da autoridade da escola no processo do aprendizado
retoma o fator tradi¢do. A escola ensina a crianga a viver em um mundo que ja existia bem antes
de ela chegar a ele e, por isso, deve aprender a preserva-lo, aprendendo a “viver” nele. E o papel
da familia? A familia protegera a crianga do mundo, no sentido de instrui-la para as questdes
que ele ird impor a ela, cobrando uma atitude. Vemos, entdo, que a autoridade deve existir na
educagdo e na criagao familiar, cada qual com seu papel.

A autoridade nao deve ser confundida com o autoritarismo opressor, ditador. As
criangas precisam de orientagdo, supervisao, educacao e experiéncia, que podem ser subsidiadas
por adultos responsaveis no campo familiar e escolar. Como analisar a educagao atual no Brasil
de acordo com a visao de Hannah Arendt? Um dos pontos fundamentais ¢ observar essa perda
da responsabilidade pelo mundo, tanto nas relagdes entre pais e filhos quanto entre professores
e estudantes. Quando ha auséncia de assun¢ao de responsabilidades pelo mundo diante das
criangas, o problema se instala.

As familias estdo, por assim dizer, “lavando as maos” e deixando para a escola o que
lhe ¢ de responsabilidade. Essa questdo permeia o campo politico mais do que talvez o campo
pedagdgico. A imposi¢do dos curriculos com base em interesses politicos partidarios influencia
a pratica do professor. A educagdo psicologizada, com vertentes de empoderamento da crianga
diante de situagdes em que ela ndo estd ainda apta a enfrentar agrava essa crise. A generalizagdo
do saber e ndo as especificidades, por exemplo, foi citada como um segundo pressuposto
importante para a crise educacional, o que ¢ muito atual. Valorizar conhecimentos como
matematica e portugués em detrimento, por exemplo, de filosofia e sociologia, sdo visdes
impostas pela politica nacional, o que acarreta a formagdo de criangas sem a necessaria base
para dominar assuntos e tematicas gerais. Cidaddos conscientes de suas ac¢des e reflexivos de

suas praticas ndo sao o que os atuais governantes almejam. Outro fator apontado pela autora e
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que também se faz presente em nossa sociedade ¢é a valorizagdo do fazer, do pratico. E comum
ouvirmos dizer: “para que servird isso? Para nada mesmo”. Essa minimizagao do conhecimento
perante o fazer traz o que a autora chama de concep¢ao pragmatica e reflete os pensamentos de
uma sociedade preocupada com o fornecimento de mao de obra especifica e especializada.
Quantas décadas ja se passaram desde que essas questdes foram postas por Arendt e,
mesmo assim, elas nos alertam para realidades presentes em nossa pratica. O pensamento
profundo esta sendo deixado de lado; outros autores ja pontuaram isso mais recentemente, cOmo
Jos¢ Moran (2018), ao discutir sobre o informacionismo versus o conhecimento. Com a
tecnologia tdo presente e necessaria, mais informacdo estd disponivel e a producdao do
conhecimento estd sendo insuficiente. Ai entra a importante figura do professor orientador,
instigador e mediador, em um contexto no qual o estudante sera o protagonista de seu ensino-
aprendizagem, como bem almejava Paulo Freire, com o continuo esfor¢co de todos os
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem: a escola, a familia e a sociedade, cada qual
exercendo seu papel. Vale ressaltar que o professor precisa da ajuda da universidade para se

preparar para essas questoes.
3.4 A Tecnologia, a Comunicacido, a Educacio e a pandemia

Tendo definido os conceitos de Tecnologia, Comunicagdo e Educacao que recortamos
para esta pesquisa especificamente, algumas consideragdes relativas as areas descritas a seguir
sdo pertinentes para reflexdo, ainda mais no que diz respeito aos tempos vividos em situacao de
pandemia mundial causada pelo novo coronavirus.

Porto (2006, p. 54) afirma que a escola precisa “[...] abrir-se as novas formas culturais,
aos problemas proximos de seus sujeitos, as diferentes formas de comunicacdo™. Para o autor,
“[...] a comunica¢do na escola envolve um agir pedagogico participativo, segundo o qual
professores e alunos, estando em movimento, ampliam seus saberes, interacdes e formas de
comunicacdo com tecnologias propiciadoras de aprendizagens” (PORTO, 2006, p. 49).
Percebemos, entdo, que ndo ¢ uma pratica unilateral a concep¢do de educacdo como processo
comunicacional. Ao contrario da crenca secular de que a escola era a detentora do conhecimento
e do saber, o que ¢ perceptivel no modelo atual ¢ a valorizagdo dos diversos tipos de
aprendizagem. Baccega (2009, p. 20) afirma que “a escola ja ndo € mais o unico lugar do saber,
que devemos relacionar-nos com os meios” (grifo da autora). Para que haja essa relacdo, ¢
importante que conhecamos os meios e, nessa busca pelos sentidos, a autora aponta alguns
desafios no campo da Comunica¢do/Educacdo. Por exemplo, o reconhecimento dos meios de

comunicagdo como um lugar outro do saber, transpondo a barreira de como esse
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reconhecimento pode atuar a favor da escola. Outro desafio ¢ a discussdo sobre o lugar dos
meios de comunicagdo no ambito escolar. Isso acontece porque “[...] a tecnologia esta em todos
os sujeitos, alunos, pais, professores, uma vez que impregnada na trama cultural. O importante
¢ que a discussdo se dé€ sobre o lugar que ela ocupa na formacao dos alunos, dos cidadaos, da
sociedade contemporanea nos varios ambitos [...]” (BACCEGA, 2009, p. 22).

O fato de o aparato tecnoldgico estar presente nos diversos niveis socioeconomicos e de
compreender uma abrangéncia ampla traz também um fator complexo para o ambiente escolar,
que ¢ a necessidade de discutir temas como os apontados por Baccega (2009, p. 22): “da
ressignificacdo da escola e do professor; da criticidade; da informagdo x conhecimento; da
contextualizacdo da realidade”, dentre outros. Também os meios de comunicagdo tém sido
apontados como sendo os maiores produtores de significados compartilhados jamais vistos na
sociedade humana. Reconhecer isso constitui um desafio, pois significa reconhecer a
pluralidade de saberes que dialogam entre si e que a institui¢ao escolar necessita reconhecer e
socializar essas multi, inter e transdisciplinaridades.

Os meios de comunicagdo tém a tradicao de veicular “a verdade”, conforme o senso
comum. Um outro desafio da Comunicacao/Educacao € ensinar “o saber ler e interpretar o
mundo” (BACCEGA, 2009, p. 23). E importante que ofereamos uma formagdo que torne os
sujeitos mais criticos e conscientes, de forma que ndo apenas aceitem o que ¢ “editado” ou
“mediado” pelos que selecionam o que veremos, ouviremos e leremos. Baccega (2009, p. 25)
pontua o desafio de “dar condic¢des plenas aos receptores, sujeitos ativos para, ressignificando-
os a partir de seu universo cultural, serem capazes de participar da constru¢ao de uma nova
variavel historica”. Os desafios existem e sao muitos para além dos que apenas citamos, mas,
se vencidos, resultardo em uma produgao valorosa, em uma sociedade consciente do meio que
a cerca e capaz de reformar ou revolucionar o entorno, se assim o desejar, porque serd detentora
do seu lugar e papel na sociedade em que vive.

O docente atual orienta os estudantes diante dos multiplos conhecimentos e informacgdes
presentes e disponiveis em todos os tipos de fontes. E a tecnologia propicia uma linguagem
propria, com desdobramentos comunicacionais proprios, sendo estes também desafios com que
os docentes terdo que lidar no contexto escolar.

Algo que pode parecer intrigante de ser compreendido é: como um adolescente fica
horas a fio diante de uma tela de videogame e ndo consegue assistir a uma aula remota de
cinquenta minutos? Muitos jogos de videogame nem estdo em sua lingua materna e mesmo
assim o adolescente se esforca, vence desafios, ultrapassa etapas e se sente motivado e engajado

nesse contexto. Qual o motivo? Muitos pesquisadores identificam algumas das razdes.
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Citaremos algumas pontuadas por Porto (2006), por exemplo, material agradavel e que faz parte
do dia a dia dos sujeitos; aprendizagens que envolvem sensibilidade, intui¢do, emogao e desejo;
aumento do poder de decisdo e criacdo dos sujeitos; preocupacdo com a formagdo do cidadao
critico; interagdo entre professores e estudantes, bem como interagdo destes com o
conhecimento e as tecnologias. Essa autora defende uma pedagogia da comunicac¢ao na qual
haja uma reflexdo sobre temas cotidianos e que permita, a partir da cultura basica do aluno
adquirida com o cotidiano € com as tecnologias, uma conscientizagdo mais elaborada da
realidade que o cerca.

A tecnologia esta presente e disponivel e com promessas de possibilidades para um
intercaimbio de conhecimentos variados. No entanto, cabe a nods refletir sobre “os modos
especificos de incorporacao da tecnologia no campo educativo € comunicativo € em outras
esferas da vida” (GOMEZ, 2002, p. 58). Gomez afirma que nio se trata de acolher a tecnologia
tal como o mercado nos oferece, ou de incorporé-la de forma acritica ao contexto educacional
e comunicacional. O ponto-chave € encontrar “uma série de estratégias que permitam as nossas
sociedades aproveitarem o potencial da tecnologia para nossos proprios fins e de acordo com
as nossas peculiaridades culturais, cientificas e tecnologicas” (GOMEZ, 2002, p. 58).

E evidente, e devidamente registrado ao longo da histéria, que “uma nova tecnologia so
chega a ser tal quando é mercadologicamente viavel e politicamente conveniente” (GOMEZ,
2002, p. 61). Sendo assim, o desafio que temos como participes de uma instituicao de ensino ¢
identificar a nossa especificidade como instituicdo produtora de conhecimentos e
influenciadora da sociedade, e possibilitar, por meio da carga de transformagdo, que um meio
tecnologico possa vir a contribuir para uma sociedade mais humanizada e democratica.

As formas tecnologicas hoje existentes e presentes em nosso cotidiano podem parecer
inclusivas e disponiveis para todos. O ensino remoto de carater emergencial, conforme o
proprio termo, era para ser algo adotado devido a uma emergéncia e surpreendeu a todos pela
forma e pelo tempo que tem durado. As decisdes que instituicdes educacionais e
governamentais tomaram foram emergenciais, sem planejamento prévio. Milhdes de
profissionais da educagdo (professores, gestores etc.) e estudantes tiveram que se adaptar muito
rapidamente a adog¢do em grande escala de diferentes tecnologias para ndo terem o ensino
interrompido durante o periodo de isolamento fisico, com o impedimento das aulas presenciais.
Todavia, uma das varias mazelas que a pandemia mundial causada pelo novo coronavirus veio
revelar por meio do ensino remoto € que essas novas tecnologias sao mais excludentes que
inclusivas. O acesso a elas ¢ limitado e precario.

A grande maioria dos estudantes consegue acesso as aulas por meio de dispositivos
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eletronicos moveis, os celulares, que limitam a visdo a uma pequena tela e, muitas vezes, o
acesso movel a Internet evidencia-se precario e insuficiente. Essa situagdo tdo real que temos
vivido nesses ultimos tempos mostra-nos a necessidade de enxergarmos as tecnologias visando
responder as necessidades proprias dos usuarios, nesse caso, especificamente, estudantes e nao
um publico-alvo comercial. O resultado visto foram inimeras escolas desprovidas de condi¢des
minimas de infraestrutura tecnologica, muitas familias sem acesso ou com recursos
insuficientes para usufruirem das relagdes de ensino-aprendizagem on-line € o aumento da
desigualdade na aprendizagem entre estudantes de diferentes classes sociais.

Esses dados tém sido recorrentes em matérias jornalisticas on-line e televisivas
disponiveis nos veiculos de informacao impressos e digitais € servem como registro da época
em que vivemos. O intuito de menciond-las € para que futuras geracdes que ndo viveram este
momento possam ler um pouco mais a respeito dessa fase temporal e historica da pandemia
mundial. Em uma das reportagens, por meio das historias de alunos, pais e de professores, foi
possivel observar quatro eixos que os obstaculos da educacdo remota apresentaram, por
exemplo, na estrutura. Evidenciou-se a falta de espago apropriado para o estudo em casa, os
problemas de conexao com a Internet e a falta de acesso a equipamentos, como computadores.
Outra dificuldade apresentou-se em relacao a baixa escolaridade dos pais, que nao conseguiam
auxiliar os filhos, o que demandava mais disponibilidade dos professores, que relataram estar
disponiveis por 24 h diarias. A falta da ida presencial as escolas agravou problemas sociais
como a fome, ja& que muitos estudantes contam com a merenda escolar como parte da
alimentacdo didria. Além disso, muitos profissionais apresentaram grandes dificuldades de
adaptagao dos contetidos para as plataformas on-line.

Ademais, o fato de os estudantes atuais estarem tao expostos a meios digitais e aparelhos
eletronicos diariamente para fins de diversdo e entretenimento nao necessariamente garante que
terdo sucesso ao utilizar esses mesmos recursos para fins de aprendizagem. Faz-se necessaria
uma capacitagdo especializada para o uso desses meios por parte dos docentes e das instituigoes
de ensino, bem como uma sensibilizagdo dos usudrios, o que ndo ¢ algo que acontega
espontaneamente. Gomez (2002, p. 66) afirma que “cada meio e cada tecnologia exerce uma
mediacdo particular nas pessoas com as quais interatua e na estruturagao dos proprios contetidos
que transmite”. Esse autor menciona a necessidade de uma nova pedagogia, diferente da
pedagogia tradicional que parte do contetido.

Nessa nova proposta, parte-se do sujeito educando e do seu contexto e os conteudos
passam a ser o resultado e ndo o ponto de partida. Conforme mencionado anteriormente, a

escola ndo seria como ja ha séculos vem sendo tratada, como depositaria do conhecimento e do
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saber, mas sim “um centro de reconhecimento e articulagdo de multiplos conhecimentos e
informagdes, [...] para orientar os educandos sobre a forma de como associa-los para seus fins
de aprendizado” (GOMEZ, 2002, p. 68).

Tal concepcao de escola estd em harmonia com a proposta desta pesquisa, que ¢ a de
reconhecer que a aprendizagem, de fato, efetiva-se de diversas e diferentes formas, que o sujeito
aprendente precisa ser o protagonista de seu proprio processo de aprendizagem, valorizando os
multiplos saberes que o cercam, adquiridos de diferentes formas durante toda a sua trajetoria
escolar e de vida. E, sobretudo, ¢ fundamental que seja uma aprendizagem relevante.
Entendermos que os processos que compdem todo o caminho de ensino-aprendizagem sao
valorosos e importantes ¢ também compreendermos que nao € mais possivel ter o contetido
apenas e simplesmente como o centro de todas as nossas agdes como docentes. Isso propiciara
valorizarmos os contextos de aprendizagem e entendermos que tudo estd em constante mudanca
e que a educagdo esta e estara cada vez mais vinculada a tecnologia.

A pandemia evidenciou as diferencas sociais, politicas e econdmicas tdo intrinsecas ao
campo educacional e mais do que nunca refor¢ou que MUDANCAS s3o necessarias. Momentos
dificeis e desafiadores foram enfrentados e vividos em nossas vidas pessoais e profissionais no
ano de 2020, especialmente apos a suspensdo presencial das aulas e o comego das atividades
remotas. As atividades cotidianas didrias foram reorganizadas e ressignificadas, sejam elas do
ambito familiar ou das nossas praticas de ensinar, de aprender, de trabalhar. E algumas
previsdes sao bastante utdpicas em relacdo a uma nova escola do futuro. Por exemplo, por
quanto tempo ainda usariamos nossas mascaras? Com certeza, continuaremos mais cautelosos
e lavaremos mais nossas maos. E no campo da Educagao, ¢ possivel que continuemos com o
que temos aprendido de bagagem no que tange ao uso de recursos tecnoldgicos para nos
aproximar mais.

Temos experienciado reunides com grupos que antes dependiam de recursos financeiros
para o deslocamento acontecer, mas que agora sdo feitas a distdncia, por meio da tecnologia
digital. Entretanto, talvez ndo estejamos avangando no ritmo que almejavamos. A situagao
econdmica ¢ um fator influenciador poderoso na questdo das mudangas. A escola precisara se
adaptar para sobreviver no mercado, a0 mesmo tempo em que precisara atender as demandas
necessarias de protocolo de retorno presencial com distanciamento fisico, e muitas questdes sO
serdo conhecidas ao serem enfrentadas.

Contudo, apesar de grandes grupos do mercado terem disponibilizado ferramentas
tecnologicas gratuitas, vemos por detrds dessa acdo o grande interesse financeiro e

mercadolégico dessas empresas, e ndo somente educacional. Somos contribuintes do
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enriquecimento desses grandes grupos, mas, a0 mesmo tempo, se ndo nos apropriarmos dos
recursos a nés disponiveis, como sera possivel o exercicio de nossa profissdo? Os docentes sdo
muito cobrados, principalmente no momento de pandemia e de trabalho remoto, para o emprego
e uso dos aparatos tecnologicos. Eles buscaram motivacao, determinagdo e inspiragao para nao
desistirem. Os custos foram altos, ¢ o volume e a carga horaria de trabalho aumentaram
consideravelmente. E quem tem pago a conta? Os proprios atores envolvidos no processo,
humanos imprescindiveis que a tecnologia ndo substituira.

A pandemia, em vez de nos igualar, fez exatamente o oposto; ela revelou seu carater
excludente. O ensino remoto ndo foi proporcionado para todos, pelo contrario, apenas para os
que dispuseram de dispositivos eletronicos e recursos financeiros no momento de crise
econOmica. Muitos precisaram trabalhar para ajudarem em seus lares, pois muitas pessoas
perderam seus empregos ou atividades remuneradas. E para os mais marginalizados, pobres,
foi pior, pois, se para os que tém acesso a uma melhor assisténcia médica ja foi dificil enfrentar
a crise, que dird dos que ndo tiveram nem acesso a melhores condi¢des sanitarias e de higiene.
Enfim, os desafios sdo muitos, as dificuldades inumeras, mas a esperanca de dias melhores ¢
que nos motiva a caminhar e continuar olhando sempre para a frente. Os cendrios econdmicos,
politicos, sociais vém e vao, mas os seres humanos permanecem.

Por isso, reforgamos o momento mundial em que esta pesquisa foi desenvolvida. Os
tempos vividos foram outros e os sujeitos também. As necessidades, percepcoes,
relacionamentos mudaram. Os estudantes atuais compreendem, percebem, sentem, aprendem
de maneiras diferentes das que nés mesmos aprendemos em nossa €poca escolar. As relacdes
de afetividade no campo escolar ndo eram tao valorizadas como hoje sdo. Reconhecer as
tecnologias da comunicacdo como possibilitadoras de acesso as informag¢des em um processo

educativo pode ser primordial para o sujeito no processo de ensino-aprendizagem.
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4 ESTILOS DE APRENDIZAGEM

A forma como as pessoas atuam e reagem diante de novas situacdes ¢ informagdes ja
vem sendo estudada e teorizada ao longo dos anos por diversos autores. Ha teorias que afirmam
que o processo de aprendizagem deve ser vivenciado por todos da mesma maneira. No entanto,
nesta pesquisa, ¢ feita uma busca pela compreensao de que somos seres distintos e Gnicos e que,
no processo de aprendizagem, muitos sdo os fatores a serem levados em consideragao. Por isso,
procurou-se, na teoria dos estilos de aprendizagem, o entendimento desses fatores que
contribuem e influenciam em todo o processo.

Hé recorrentes referéncias em todo este trabalho ao protagonismo estudantil, a
satisfacdao das necessidades do estudante e a valorizacao das caracteristicas pessoais de cada
um. Na busca pela personalizagdo do ensino para atender as diferentes demandas estudantis,
buscou-se, na literatura, teorias capazes de abarcar o atendimento a essas necessidades
especificas. Uma das teorias que utilizaremos aqui ¢ a teoria dos estilos de aprendizagem.
Wechsler (2008, p. 208) esclarece que os estilos sao “formas preferenciais de agir e pensar
frente a determinadas acdes”. Robert Sternberg diferencia estilo e atitude, afirmando que “[...]
estilo ndo ¢ atitude, mas a maneira preferida do sujeito de empregar as atitudes. Atitude se refere
a propria realizacao da tarefa, enquanto estilo esta ligado a como o sujeito gosta de realizar a
tarefa” (STERNBERG apud PORTILHO, 2011, p. 95-96). Algumas das muitas defini¢des para
os estilos de aprendizagem, na visdo de diferentes autores, foram compiladas no Quadro 1, com

base no trabalho de Barros [2017].
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Quadro 1 — Quadro de defini¢des de estilos de aprendizagem, construido a partir do trabalho

de Barros [2017]

pessoa aprende e se adapta a seu ambiente.

DEFINICAO AUTOR
.. o Gegorc (1979 apud
Comportamentos distintos que servem de indicadores de como uma ALONSO: GALLEGO:

HONEY, 2002)

Assinalam algo significativo pelo que uma pessoa, de maneira mais
facil, efetiva e eficientemente compreende a si mesma, o mundo ¢ a
relagdo entre ambos.

Butler (1982 apud ALONSO;
GALLEGO; HONEY, 2002)

Modos caracteristicos pelos quais o individuo processa a informacao,
¢ a forma como se comporta nas situagdes de aprendizagem.

Smith (1988 apud ALONSO;
GALLEGO; HONEY, 2002)

Tragos cognitivos, afetivos e fisiologicos que servem como
indicadores, relativamente estaveis, de como os discentes percebem,

Keefe (1982 apud ALONSO;

: ) : . GALLEGO; HONEY, 2002)
se inter-relacionam e respondem a seus ambientes de aprendizagem.

Algumas capacidades de aprender que se destacam em detrimento de
outras, em consequéncia de fatores hereditarios, experiéncias prévias
¢ exigéncias do ambiente.

Kolb (1984 apud ALONSO;
GALLEGO; HONEY, 2002)

As caracteristicas estilisticas sdo os indicadores de superficies de dois
niveis profundos da mente: o sistema total do pensamento e as
peculiares qualidades da mente que um individuo utiliza para
estabelecer lacos com a realidade.

Gallego ¢ Ongallo (2004)

O que cada pessoa utiliza; seu proprio método ou estratégias para

aprender. Cazau (2004)

Fonte: A autora.

Barros [201?] também faz um breve histérico sobre desde quando o conceito de estilos
de aprendizagem vem sendo estudado por diversas areas do conhecimento. E importante para
esta pesquisa quando esses conceitos vieram a ser utilizados na area da Educagao. E é aqui que
justificamos a escolha pela vertente teorica de Alonso, Gallego e Honey (1999), porque foi a
partir de um grande trabalho de Catalina Alonso Garcia, que adaptou as teorias de Honey e
Mumford para o campo educativo, que a teoria dos estilos de aprendizagem deixou a
perspectiva da Psicologia e da vertente empresarial. Em complemento as teorias de Honey e
Alonso, no ano de 1992, um estudo centrando os estilos de aprendizagem dentro das teorias
gerais de aprendizagem foi desenvolvido. Alonso, Gallego e Honey (1999) j4 apontavam a
importancia dos estilos de aprender por indicarem como somos, como aprendemos, como
pensamos e como criamos. Na Educagdo, tendemos a ensinar da forma como aprendemos. Ter
ciéncia das preferéncias individualizadas comuns no processo pode auxiliar no resultado final,

que ¢ a apreensdo ou ndo de um contetido especifico. Tendo selecionado a teoria base desta
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pesquisa, segue abaixo a sintese das principais caracteristicas de cada estilo de aprendizagem

identificado e especificado de acordo com essa teoria.

Barros (2014, p. 55-57) separa os quatro principais estilos de aprendizagem, conforme

a teoria de Alonso, Gallego e Honey (1999), em:

a)

b)

estilo ativo — valoriza dados da experiéncia, entusiasma-se com tarefas novas e ¢é
muito agil. As pessoas em que o estilo ativo predomina gostam de novas
experiéncias, tétm a mente aberta, entusiasmam-se com tarefas novas, sdo pessoas
do aqui e do agora e que gostam de viver novas experiéncias. Seus dias sao cheios
de atividades: em seguida ao desenvolvimento de uma, ja pensam em buscar outra.
Gostam dos desafios que supdem novas experiéncias € ndo gostam de grandes
prazos. Sdo pessoas de grupos, que se envolvem com os assuntos dos demais e
centram ao seu redor todas as atividades. Sdo pessoas animadas, espontaneas, que
improvisam, descobrem, se arriscam. Elas possuem como caracteristicas
secundarias serem individuos criativos, aventureiros, renovadores, inventores,
vitais, que gostam de viver experiéncias, de trazer novidades, de gerar novas ideias.
Sao impetuosos; gostam de ser protagonistas, de solucionar problemas, de chocar,
de inovar, de conversar, de efetuar mudancas, além de serem lideres, voluntariosos,
divertidos, participativos, competitivos e desejosos de aprender (BARROS, 2014, p.
55).

estilo reflexivo — estuda, reflete e analisa. As pessoas desse estilo gostam de
considerar a experiéncia e de observa-la de diferentes perspectivas; elas reunem
dados, analisando-os com detalhamento antes de chegarem a uma conclusdo. Sua
filosofia € ser prudente: gostam de considerar todas as alternativas possiveis antes
de realizar algo, de observar a atua¢do dos demais e criam ao seu redor um ar
ligeiramente distante e condescendente. Sdo pessoas principalmente ponderadas,
conscientes, receptivas, analiticas. Tém como caracteristicas secundarias serem
observadoras, recompiladoras, pacientes, cuidadosas e detalhistas. Elas tém
capacidade para elaborar argumentos; sao capazes de prever alternativas; gostam de
estudar comportamentos, de pesquisar, de registrar dados e de assimila-los; sdao boas
escritoras de informes ou de declaragdes, além de serem distantes, prudentes,
inquisidoras (BARROS, 2014, p. 55-56).

estilo tedrico — € logico, estabelece teorias, principios, modelos, busca a estrutura,
sintetiza. Sdo mais dotadas desse estilo as pessoas que se adaptam e integram teses

dentro de teorias logicas e complexas. Enfocam problemas de forma vertical, por
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etapas logicas. Tendem a ser perfeccionistas; integram o que fazem em teorias
coerentes. Gostam de analisar e sintetizar. Sdo profundas em seu sistema de
pensamento ¢ na hora de estabelecer principios, teorias e modelos. Para essas
pessoas, se € 1dgico, ¢ bom. Buscam a racionalidade e a objetividade; distanciam-se
do subjetivo, do critico e do estruturado. As outras caracteristicas secundarias sdo:
disciplinadas, planejadoras, sistematicas, ordenadas, sintéticas, gostam de
raciocinar, de pensar, de relacionar, sdo perfeccionistas, generalizadoras. Buscam
hipdteses, modelos, perguntas, conceitos, finalidades claras, racionalidades, o
porqué, o sistemas de valores, de critérios. Inventam procedimentos e sdo
exploradoras (BARROS, 2014, p. 56).

d) estilo pragmatico — aplica a ideia e faz experimentos. Os pragmaticos sao pessoas
que aplicam na pratica as ideias, que descobrem o aspecto positivo das novas ideias
e aproveitam a primeira oportunidade para experimentd-las. Gostam de atuar
rapidamente e com seguranca em ideias e projetos capazes de atrai-las. Tendem a
ser impacientes quando existem pessoas que teorizam. Sao realistas quando t€ém que
tomar uma decisdo e resolver as situacdes. Sua filosofia ¢ “sempre se pode fazer
melhor” e “se funciona, significa que ¢ bom”. Sao pessoas que t€ém como principais
caracteristicas serem praticas, diretas e realistas e gostarem de experimentar. Ja
como caracteristicas secundarias revelam ser pessoas técnicas, uteis, rapidas,
decididas, positivas, concretas, objetivas, claras, seguras de si, organizadas, atuais,
que gostam de planejar, de solucionar problemas e de aplicarem o que aprenderam
(BARROS, 2014, p. 56-57).

Segundo Barros (2012), sdo muitos os instrumentos para medir os estilos de
aprendizagem, como os inventarios autorreporte diretos, que t€ém perguntas diretas sobre as
caracteristicas que uma pessoa pode ou ndo manifestar; os inventarios autorreporte indiretos,
que necessitam de procedimento especial por ndo terem perguntas diretas; os testes de cardter,
muito utilizados para estudos de estilos cognitivos no campo da Psicologia; a observagdo, que
com base em caracteristicas previamente listadas identifica o comportamento das pessoas; as
entrevistas, que procuram obter informagdes sobre as preferéncias de aprendizagem em uma
conversa; as analises de tarefas, que identificam as preferéncias de aprendizagem revisando as
atividades realizadas pelo individuo. Os dados para a constru¢do do Quadro 2 foram coletados
a partir do trabalho de Barros (2012) e mostram alguns desses instrumentos desenvolvidos ao

longo dos anos por diversos pesquisadores.
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Quadro 2 — Quadro de instrumentos de identifica¢do dos estilos de aprendizagem, construido

a partir dos dados do trabalho de Barros (2012)

ANO AUTOR INSTRUMENTO
1963-1979 Goldberg Oregon Instructional Preference Inventory
1966 Kagan MFFT — Matching Familiar Figures Test
1967 Schroder PCT — Paragraph Completion Test
1973 Oen Learning Activities Opionnaire
1971, 1976 | Hill CSI — The Cognitice Style Inventory
1974 Grash e Riechmann Student Learning Styles Questionnaire
1975 Stroler Cognitive Style Interest Inventory
1976 Atkins e Katcher LIFO
1976 Friedman Instrucional Preference Questionnaire
1976 Myers MBTI — Myers Briggs Type Indicator
1976, 1981 Kolb LSI — Learning Style Inventory
1977 Schmech e Ramanaiah Inventory of Learning Processer
1977 Dunn e Dunn Learning Style Inventory and Productivity
Environmental Preference Survey
1978 Renzulli e Smith LSI — Learning Style Inventory
1978 Costa e MCRae NEO-PI: NEO-Personality Inventory
NEO-FFI: NEO Five — Factor Inventory
1978 Goldstein e Blacmenn Conceptual Styles Test
1987 Juch Learning Profile Exercise
1988 Honey e Mumford LSQ — Learning Styles Questionnaire
1992 Alonso, Gallego y Honey | CHAE
2000 Menke e Hatman LSA — Learning Style Assessment
2001 LeFever LSA — Learning Style Analysis
2002 Renzulli, Smith e Rizza Version Il — Learning Styles Inventory
2002 Smith e Whiteley e Lever | Cognitive Learning Strategies for Students
2003 Whiteley e Whiteley The Memletics Learning Styles Inventory
2003 Muiioz e Silva Santiago Portafolio de Dimensiones Educativas

Fonte: A autora.
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Para a identificagdo do estilo de aprendizagem predominante no individuo, algumas
teorias trazem questionarios para que, ao final do preenchimento, seja possivel o computo das
assertivas. Algumas pesquisas cientificas tém trazido como contribui¢do em seus resultados a
identificacdo dos estilos de aprendizagem em grupos de estudantes, por exemplo, que
respondem ao questionario de identificagdo. O objetivo desses estudos tem sido identificar as
principais caracteristicas de determinadas turmas para que agdes pontuais sejam realizadas, e
para evitar ou reduzir os indices de evasdo escolar. Outros almejam melhorar a pratica
educacional, buscando estimular os estudantes com atividades que fagcam mais sentido para eles
e que lhes sejam mais agradaveis, como foi o caso do estudo realizado por Nogueira (2009).

Nota-se, nos resultados das pesquisas, que muitos estudantes nao fazem uso das
estratégias de aprendizagem por completo desconhecimento desses conceitos, como mostra o
estudo de Silva (2012). O objetivo da utilizagdao dos estilos de aprendizagem nesta pesquisa ¢
compreender como eles sdo evidenciados na proposta de criacao de jogos para o aprendizado
de lingua inglesa dos estudantes criadores. Buscamos identificar a maneira como as
caracteristicas descritas na teoria de cada estilo sd3o manifestas nas propostas feitas pelos
estudantes ao criarem os projetos para o desenvolvimento de jogos visando ao aprendizado de
um contetudo de Lingua Inglesa. E importante destacar, especificamente para este trabalho, que
0 que se intenciona ao aplicar um questiondrio desenvolvido para detectar o estilo de
aprendizagem predominante em um individuo nao ¢ que este lhe sirva de rotulo, etiqueta ou
classificacdo, mas entender que essa identificacdo ¢ um recorte de um momento em que o
individuo se encontra. Aquele estilo de aprendizagem nao o determina e também nao ¢ estatico.

Pelo contrario, ele ¢ momentaneo e retrata um estado.
4.1 Estilos de aprendizagem versus mito

Hé4 também crescentes ponderagdes sendo feitas acerca das teorias dos estilos de
aprendizagem. Assim como héa muitas teorias que apoiam, defendem, comprovam, abalizam os
estilos de aprendizagem como facilitadores e importantes para um aprendizado mais efetivo e
eficaz, hd também artigos e pesquisas cientificas que os consideram como mito, como uma
teoria irreal propagada no meio cientifico. Kirschner (2017) afirma que a teoria dos estilos de
aprendizagem ¢ uma lenda urbana na educacao:

A esséncia da minha critica aos estilos de aprendizagem ¢ que ndo ha base cientifica
real para a proposicao (na verdade, deve ser relegada ao reino das crengas) de que (1)
um aluno realmente tem um certo estilo de aprendizagem ideal, (2) ele (a) esta ciente

do que ¢ este estilo pessoal e / ou ha uma maneira confiavel e valida de determinar
esse estilo e (3) o aprendizado e a instrucdo ideais envolvem primeiro determinar esse
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estilo de aprendizagem ¢ entdo alinhar a instru¢ao de acordo. (KIRSCHNER, 2017,
p. 166, tradugdo livre)®

Kirschner (2017) acredita que existem dificuldades fundamentais em diagnosticar os
estilos de aprendizagem e alinhar a instru¢do que o professor aplicara com esses estilos. Para
corroborar seu argumento, ele cita um artigo dele em parceria com outro pesquisador (van
Merrienboer; datado de 2013), no qual postulam que os estilos de aprendizagem classificam
mal os individuos. Ele usa o termo pigeonhole, que, em uma traducao literal, seria buraco de
pombo: pigeon, em portugués, ¢ “pombo”, e hole, “buraco”. Essa palavra pode também ser
usada para designar um compartimento para armazenar cartas, pap€is, como um escaninho. No
sentido figurado, significa classificar algo ou alguém de forma a coloca-lo em compartimentos
ou categorias, algo comumente feito de forma rigida, sem muito conhecimento acerca da pessoa
ou coisa em questdo. A primeira critica desse autor consiste em apontar ser um problema
agrupar pessoas em grupos especificos e distintos. Ele cita que muitos dos estilos que sdo
determinados sdo baseados em “tipos”, e que o individuo ndo ¢ designado como tendo o estilo
determinado baseado em um conjunto de pontuacdes com diferentes dimensdes, mas ¢
classificado em um grupo especifico e frequentemente exclusivo. Afirma que os proponentes
do uso dos estilos de aprendizagem tendem a usar critérios arbitrarios como uma mediana ou
média em certa escala para atribuir a uma pessoa um estilo especifico, e que desconsideram que
ha muitas diferencas entre pessoas em qualquer dimensao que se possa imaginar, sendo essas
diferencas graduais € ndo nominais.

O autor assevera que até mesmo a classificagdo sexo/género, que até entdo era
considerada dicotomica, mostrou-se mais matizada do que a classificacdo dos estilos de
aprendizagem. Em seu artigo, ¢ citado o estudo de Barbara Prashnig (2005, p. 2), que lista
“quarenta e nove elementos diferentes com complexas combinagdes de estilos aprimoradas por
graus de necessidades que variam de fortes preferéncias e flexibilidades até a ndo preferéncias”
(traducdo livre)®. Kirschner (2017) cita o estudo de Coffield er al. (2004), que se refere a trinta
dicotomias diferentes de estilos de aprendizagem na literatura, para afirmar que ha um grande
numero de classificagdes (pigeonholes) para os estilos de aprendizagem e que isso leva a uma

confusdo conceitual. Em uma nota de rodapé, o autor faz um calculo matematico que considera

5 “The gist of my criticism of learning styles is that there is no real scientific basis for the proposition (actually it
should be relegated to the realm of beliefs) that (1) a learner actually has a certain optimal learning style, (2)
(s)he is aware of what that personal style is and/or there is a reliable and valid way to determine this style, and
(3) optimal learning and instruction entails first determining this learning style and then aligning instruction
accordingly”.

6«49 different elements...[with]... intricate style combinations enhanced by degrees of needs ranging from strong
preferences to flexibilities to non-preferences. Given those many style components... it is not possible to label
learners by just selecting one style feature as the predominant one”.
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que, se ha trinta variedades dicotdmicas que possam ser aplicadas aos aprendizes, entdo ha 2
elevado a 30° poténcia (2°°) de diferentes combinagdes, o que significa, no minimo, dizer que
ha 1.073.741.824 estilos de aprendizagem diferentes. Se fossem levadas em consideragdo
apenas as criangas, estimadas em 2 bilhdes, isso significaria um estilo de aprendizagem para
cada duas criancas.’

O segundo problema levantado por Kirschner (2017) esta relacionado a validade,
confiabilidade e a preditividade dos testes usados para identificagdo dos estilos de
aprendizagem. O autor afirma que utilizar o método do autorrelato para identificar um estilo de
aprendizagem € altamente duvidoso, € que a razdo estd no fato de os respondentes aos
questiondrios ndo serem capazes ou ndo estarem dispostos a relatarem com sinceridade o que
fazem ou pensam. Para corroborar esse ponto de vista, ele cita uma pesquisa realizada utilizando
a técnica de autorrelato de Rawson, Stahovich e Mayer (2016), em que estes perguntaram aos
estudantes quando e por quanto tempo trabalhavam nas ligdes de casa. Foi feita também, nesse
estudo, uma medi¢do utilizando uma smartpen e, nos resultados encontrados, nao houve
correlagdo real entre o autorrelato subjetivo e a medigao objetiva.

Kirschner (2017) ainda cita outro estudo de Knoll, Otani, Skeel ¢ Van Horn (2016), que
concluiu que os estilos de aprendizagem estdo associados a aspectos subjetivos da
aprendizagem, mas ndao aos aspectos objetivos dela. O autor questiona se os estudantes
realmente sabem o que ¢ melhor para eles e se mostra bastante cético quanto a essa questao,
afirmando até que os estudantes que disseram preferir determinada forma de aprender nao
aprenderam de fato de forma melhor, ou tiveram ainda um desenvolvimento pior quando usado
o estilo preferivel. Ele faz uma comparagao com as pessoas que preferem alimentos doces,
salgados e/ou gordurosos, mesmo tendo a certeza de que eles ndo contribuem para uma dieta
saudavel.

No fator confiabilidade, Kirschner (2017) cita uma revisdo feita por Coftield et al.
(2004), na qual treze instrumentos de identificagdo para os estilos de aprendizagem foram
analisados, levando em consideracdo quatro critérios psicométricos minimos: consisténcia
interna, teste-reteste de confiabilidade, validade de construto e validade preditiva. Na conclusdao
do estudo, dos treze testes analisados, trés ndo atenderam a nenhum dos quatro critérios

indicados, quatro instrumentos preencheram apenas um critério, trés instrumentos preencheram

7“If there are ‘only’ 30 dichotomous variables which can apply to learners, then there are 230 (2 to the 30™ power)
different combinations of these 30 dichotomous styles which means that there are at least 1,073,741,824 different
learning styles. If we only count children here (estimated at 2 billion), this means only one style for every two
children” (KIRSCHNER, 2017, p. 167).
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apenas dois critérios, dois testes atenderam a trés critérios, € apenas um instrumento atendeu
aos quatro critérios. No entanto, o estudo indicou que o teste que atendeu aos quatro critérios
era um instrumento para medir estilos cognitivos e ndo estilos de aprendizagem.

Enfim, de acordo com Kirschner (2017), as evidéncias cientificas que comprovam que
existem alunos com diferentes estilos de aprendizagem e que devem receber instru¢ao por meio
de diferentes métodos correspondentes a esses estilos ndo foram ainda consolidadas, e essa
premissa estd no campo das crencgas. O autor afirma haver muitos problemas relacionados a
medicao dos estilos de aprendizagem. A base teorica para as interagcdes entre os estilos e os
métodos ¢ ténue e sdo quase inexistentes as evidéncias empiricas significativas para a hipdtese
dos estilos de aprendizagem. Na conclusdo, o autor cita Reiner e Willingham (2010 apud
KIRSCHNER, 2017, p. 170), que afirmam que ‘“ao avaliarmos nossas proprias crencas,
tendemos a buscar informacdes que confirmem nossas crencas € ignoramos informagoes
contrarias, mesmo quando as encontramos repetidamente”® (tradugio livre).

Newton (2015) comparou a teoria dos estilos de aprendizagem a homeopatia, um
conceito médico que ndo tem evidéncias. Apesar disso, essa ciéncia tem muitos adeptos que a
utilizam e creem nela’. Este trabalho, ndo tem carater médico, mas, como encontramos em um
texto cientifico a informagdo acima comparando a teoria dos estilos a uma terapia para a
promog¢do da cura natural do corpo, pontuamos que, em nosso pais, a ciéncia chamada
homeopatia tem o aspecto de especialidade médica e € reconhecida pelo Conselho Federal de
Medicina desde o ano de 1980. A Organizagdo Mundial da Satde (OMS) a considera uma
medicina alternativa e complementar na prevencao de agravos, na promog¢ao € na recuperacao
da satide. H4 muitas pesquisas que clamam pelo fim da homeopatia, alegando que esta nao
evoluiu desde o século XIX, época da sua fundacao, e que estudos clinicos t€ém revelado que os
tratamentos homeopaticos equivalem aos tratamentos com placebo. Entretanto, por que tantas
pessoas afirmam sentir melhora em seu corpo ¢ em sua saude com os tratamentos
homeopaticos? Da mesma forma, se as pessoas ndo possuem estilos de aprendizagem que as
diferenciam, o que de fato nos diferencia tanto? Somos seres Unicos e, por isso mesmo, nao
devemos ser rotulados e postos em uma caixinha. Mas serd que a adequagdo as preferéncias
individuais, de fato, ndo ¢ um fator a ser considerado para a satisfacdo e para uma aprendizagem

mais efetiva e afetiva?

8 «[...] When evaluating our own beliefs, we tend to seek out information that confirms our beliefs and ignore

contrary information, even when we encounter it repeatedly”.
® “Alternately, Learning Styles may represent the educational equivalent of homeopathy: a medical concept for
which no evidence exists,yet in which belief and use persists” (NEWTON, 2015, p. 2).
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A ciéncia tem avancado mediante contrapontos e consonancias. As oposi¢des aqui
citadas a teoria dos estilos de aprendizagem vém ao encontro de fortalecer as a¢cdes em prol de
que mais pesquisas sejam feitas para que mais evidéncias empiricas possam ser obtidas a fim
de abalizar os conceitos e argumentos encontrados. Os pontos levantados pelos autores citados
sdo revistos e contra argumentados por outros autores estudiosos da teoria dos estilos de
aprendizagem e a teoria dos estilos de aprendizagem se mostra bem fundamentada no campo
cientifico, inclusive na area da Educagao.

Mensurar, rotular, quantificar e apontar estatisticas, historica e culturalmente, tem sido
valorizado na ciéncia ha muito mais tempo do que as pesquisas qualitativas. Esta pesquisa tem
como foco basal a Educagao e esta ¢ uma area complexa, com situagdes subjetivas cotidianas.
Portanto, a contribuicdo cientifica do presente trabalho consiste em compreender, a partir de
observagoes realizadas com estudantes, se as caracteristicas apontadas na teoria dos estilos de
aprendizagem serdo evidenciadas nas agdes dos estudantes participativos ao proporem a criagao

de jogos para o aprendizado da lingua inglesa.
4.2 A relacao entre estilos de aprendizagem e jogos

Hé estudos ja desenvolvidos que investigaram a relagdo entre os estilos de aprendizagem
e os diferentes géneros de jogos. Khenissi et al. (2016, p. 1) consideram que “diferentes
aprendizes tém caracteristicas diferentes, como os estilos de aprendizagem, personalidade e
tragos cognitivos. Por essa razdo, recebem e processam a informagio diferentemente”!”
(tradugdo e grifo nosso). O referido estudo investigou a relacao entre os estilos de aprendizagem
e os géneros de jogos propondo quatro relagdes entre duas dimensdes dos estilos de
aprendizagem, de acordo com a teoria de Felder e Silverman (1988 apud KHENISSI ef al.,
2016)!!, e quatro géneros de jogos de computador'?.

Os participantes responderam a dois questiondrios sobre preferéncias em géneros de

jogos e estilos de aprendizagem. Os dados coletados foram analisados por meio de dois

1041 ] On the other hand, different learners have different characteristics, such as learning styles, personality and
cognitive traits. Because of that, they receive and process information differently” (KHENISSI et al., 2016, p.
D).

1 “The Felder Silvermann learning style model was created by Richard Felder and Linda Silverman in 1988
(Felder & Silverman, 1988). This model consists of four dimensions: active/reflective, sequential/global,
sensory/intuitive and visual/verbal...” (KHENISSI et al., 2016, p. 3).

12 Os jogos selecionados no referido estudo sdo os jogos de quebra-cabegas, jogos de deuses, jogos casuais e jogos
baseados em simulacdes. A selecdo desses gé€neros de jogos teve por base a similaridade entre suas
caracteristicas e as caracteristicas das dimensdes do questionario para identificagdo dos estilos de aprendizagem.
“In particular, games based on puzzles and god games, in addition to casual and simulation are used as a basis
for considering the genres of games that might be the most suitable and adaptable to the dimensions of FSLSM”
(KHENISSI et al., 2016, p. 4).
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instrumentos. O primeiro, foi o Indice de Estilos de Aprendizagem (traducdo livre; Index of
Learning Styles — ILS), para medir os estilos de aprendizagem dos participantes; e o segundo,
um questionario subjetivo para descobrir as preferéncias dos participantes quanto aos géneros
de jogos. A confiabilidade dos itens do questionario foi checada via método de consisténcia
interna calculado pelo coeficiente de consisténcia alfa de Cronbach.

Para a determinacdo das relagdes existentes entre as dimensdes dos estilos de
aprendizagem e as preferéncias descobertas no estudo pelos géneros de jogos, uma tabela de
referéncias cruzadas e o teste estatistico qui-quadrado (Chi-square) foram utilizados. O estudo
analisou os estilos de aprendizagem no contexto de jogos de computador para aprendizagem'>.

No escopo teodrico deste estudo sobre os estilos de aprendizagem, o autor reconheceu
que algumas questdes importantes sobre essa teoria ainda ndo foram resolvidas, como, por
exemplo, a existéncia de muitos modelos de estilos de aprendizagem; a falta de uma visao
unanime sobre essa teoria; a falta de um mapeamento dos diferentes modelos existentes; e a
auséncia do estabelecimento de uma taxonomia desses estilos. Khenissi et al. (2016, p. 2)
também citaram alguns outros aspectos polémicos considerados por Coffield et al. (2004),
Popescu (2009, 2010), Brandt (1990), e Graf e Liu (2010).

Alguns dos aspectos controversos citados por esses autores sao 0s mesmos ja
mencionados anteriormente no trabalho de Kirschner (2017) e estdo relacionados a
confiabilidade e validade dos instrumentos de identificagdo dos estilos de aprendizagem: seja
por ndo apresentarem consisténcia interna, confiabilidade teste-reteste ou validade de
construgdo ¢ validade preditiva. Esse mesmo estudo apontou como fragil a viabilidade ¢ a
eficacia da incorporagdo dos estilos de aprendizagem na educagdo. Nao obstante, Khenissi ef
al. (2016, p. 2), ao apontarem as limitagdes do modelo, também afirmam que “muitos outros
pesquisadores também reconhecem os beneficios dos estilos de aprendizagem e argumentam
que a consideracio de estilos de aprendizagem ¢ um fator importante na educagio”'* (tradugdo
livre).

Ao justificarem a razdo pela escolha do modelo Felder-Silverman dentre tantos outros
para sua pesquisa, Khenissi et al. (2016) concluiram que o modelo proposto por Felder e

Silverman sintetiza as descobertas de muitos estudos e isso indica a generalizacdo desse

13 %0 modelo de estilo de aprendizagem Felder-Silverman foi escolhido por ter sido amplamente utilizado em
sistemas de tecnologia avancada (Hwang, Chiu, & Chen, 2015; Hwang, Sung, Hung, & Huang, 2013; Latham,
Crockett e McLean, 2014; Lin, Hung, Chang e Hung, 2014; Ozpolat & Akar, 2009)” (KHENISSI et al., 2016,
p- 3).

14 “On the other hand, while pointing out the limitations, many other researchers acknowledge also the benefits of
using learning styles and argue that the consideration of learning styles is an important factor in education (e.g.
Coffield ef al.,2004; Felder & Silverman, 1988; Graf & Liu, 2010)” (KHENISSI et al., 2016, p. 2).
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modelo. Consideraram, ainda, que o referido modelo teve a confiabilidade e a validade testadas
conforme Soflano, Connolly e Hainey (2015a, 2015b), e que tem recebido atengdo consideravel
nas aplicagdes do aprendizado com o auxilio dos computadores, além de ser amplamente
utilizado em sistemas de aprendizagem de tecnologia avancada'’.

Quanto 2 avaliagdo desse modelo de estilo de aprendizagem, o questionario indice de
Estilo de Aprendizagem, desenvolvido por Richard Felder e Barbara Soloman (The Felder-
Silverman Learning Style Model — FSLSM), teve sua confiabilidade e validade ja testadas em
estudos de Felder e Spurlin (2005) e Wang, Mendori e Xiong (2014), e esta disponivel on-line.
Por isso, e pelo fato de as quatro dimensdes propostas pelo modelo estarem alinhadas aos
géneros de jogos, essa teoria foi considerada por Khenissi et al. (2016) como a mais apropriada
para o seu estudo.

O objetivo geral do estudo foi analisar as relagdes entre os estilos de aprendizagens e os
géneros de jogos. Uma experimentagao foi conduzida, e, dos quatro relacionamentos propostos,
dois foram confirmados. O autor considerou positivos os resultados validados a fim de que
demandas especificas, como as preferéncias dos estudantes, sejam contempladas e necessidades
heterogéneas satisfeitas. A possibilidade de recomendar aos estudantes instancias apropriadas
baseadas em jogos de acordo com seus estilos de aprendizagem especificos pode beneficiar
investigacdes atuais acerca dos sistemas de aprendizado eletronico adaptativo, como
comprovam alguns estudos recentes'.

Os beneficios apontados para os estudantes incluem uma melhora na motivagao e
melhores chances de sucesso no processo de ensino-aprendizagem. Para os designers de jogos,
a confirmagao das relagdes existentes entre determinados estilos de aprendizagem e especificos
géneros de jogos pode beneficiar as projecdes de jogos de aprendizagem para que sejam
adaptaveis e adequados aos estilos de aprendizagem dos estudantes. Os variados recursos de
géneros de jogos podem ser incluidos dentro do jogo de aprendizagem para que ele fornega
cenarios adequados aos estudantes de acordo com seu estilo proprio.

O estudo de Khenissi et al. (2016) reforgou achados de outros estudos, como os de
Khenissi, Essalmi e Jemni (2013), que ja haviam revelado a possibilidade de relagdo entre a

dimensado sequencial do estilo de aprendizagem, segundo a teoria de Felder-Silverman, e os

15 “The Felder-Silverman learning style model has been widely used in technology-enhanced learning systems
(Hwang, Chiu, & Chen, 2015; Hwang, Sung, Hung, & Huang, 2013; Latham, Crockett, & McLean, 2014; Lin,
Hung, Chang, & Hung, 2014; Ozpolat & Akar, 2009)” (KHENISSI et al., 2016, p. 3).

16 <[] adaptive E-learning systems can deliver instances of game based learning as learning objects (Burgos,
Tattersall, & Koper, 2007; Torrente, Moreno-Ger, Martinez-Ortiz, & Fernandez-Manjon, 2009). These adaptive

e-learning systems can benefit from the current investigations, as they benefited from previous investigations
(Chen, Kinshuk, Wei, & Liu, 2011) [...]” (KHENISSI et al., 2016, p. 9).
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jogos baseados em quebra-cabecas. Rapeepisarn et al. (2008) também conduziram uma
investigacao tedrica afirmando haver uma relagdo entre os estilos de aprendizagem e os géneros
de jogos. No entanto, o estudo desses autores considerou a teoria de Honey e Mumford sobre
os estilos de aprendizagem, ndo trazendo investigacdo empirica, apenas pressupostos tedricos.
Porém, tanto os estudos de Khenissi et al. (2016) quanto de Khenissi, Essalmi e Jemni (2013)
tiveram apenas amostras de uma mesma instituicdo, dando ensejo a necessidade de maior
validacao da pesquisa. Apesar disso, o estudo trouxe alguns resultados promissores e contribuiu
para uma dire¢do nas pesquisas que exploram as relagdes entre os jogos € as caracteristicas dos
estudantes.

Apesar das criticas apresentadas a teoria dos estilos de aprendizagem, vale ressaltar que
as pesquisas neste campo continuam e provam a necessidade da ampliacdo da investigacao
considerando as caracteristicas de flexibilidade e diversidade dos individuos. Barros (2008) cita
os novos paradigmas emergentes no contexto educativo atual frente aos usos das tecnologias.
Os resultados encontrados por Barros (2008) apontam que os estilos de aprendizagem
mostraram ser uma diretriz explicativa sobre a importancia dos elementos das tecnologias no
espaco educativo. Fatores fisicos, cognitivos, afetivos e socioculturais influenciam na
aprendizagem humana. Assim sendo, a sociedade atual demanda competéncias e habilidades
individuais que sdo perceptiveis por meio da deteccdo dos estilos de aprendizagem e estao
correlacionados ao uso da tecnologia como meio de atender essa diversidade de aprendizagem.

A presente pesquisa busca atender a personaliza¢ao do ensino com o uso da teoria dos
estilos de aprendizagem. Intenciona auxiliar na expansao das investigagdes acerca da tematica
dos estilos de aprendizagem relacionados as atividades educacionais aplicadas por meio do uso
de jogos. Para isso, o presente estudo se baseia na teoria de Alonso, Gallego e Honey (1999),
teoria diferente das previamente analisadas, pois, como se vé, os resultados citados das
pesquisas acima, tanto no tocante a validagdo quanto aos questionamentos acerca das teorias
dos estilos de aprendizagem, mostram a necessidade de mais pesquisas na area a fim de que

investigagdes abrangentes sejam conduzidas.
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5JOGOS
5.1 Definicao e caracteristicas

Ao pensar em jogos, particularmente nos eletronicos, a grande maioria das pessoas ainda
0s associa a um mero meio de entretenimento, a uma forma de lazer. Outras acreditam que os
jogos tém somente efeitos nocivos e toxicos em mentes jovens. Isso pode ocorrer devido a
propagacdao de noticias na midia de massacres em ambito escolar promovidos por jovens
jogadores de certos tipos de videogames, ou entdo em razao de noticias de jovens viciados que,
por jogarem dias ininterruptamente sem sequer parar para ir ao banheiro, perderam suas vidas.
Domingues (2018) afirma que, por algum tempo, se propagou a méa fama dos jogos, sendo estes
até mesmo rotulados como entretenimento violento. De outro lado, “a valorizacao cultural dos
jogos digitais, assim como a conscientizagdo sobre seus beneficios, vem se intensificando nos
ultimos anos” (DOMINGUES, 2018, p. 11). Este capitulo tem como foco compreender, a partir
da defini¢do e das caracteristicas dos jogos, o seu cardter desenvolvedor de habilidades, de
resolucao de problemas, de promocgao de experiéncias que levam ao aprendizado profundo.

Muitos sdo os pesquisadores que até entdo se propuseram a estudar e pesquisar 0s jogos
no universo académico. Por exemplo, o filosofo checo-brasileiro Vilém Flusser identificou em
um texto intitulado “Jogos”, do ano de 1967, quatro expressdes que buscam definir ou
determinar o ser humano. Sao elas, homo sapiens, que considera a caracteristica humana do
saber; homo faber, que privilegia o fazer; homo laborans, que prioriza o labor, a vida econdmica
do ser humano; e a expressao acrescida por ele a suas reflexdes, homo ludens, representacao de
uma caracteristica humana distinta, que ¢ a capacidade do homem de jogar e brincar.

Outros autores também consideram o papel dos jogos nas sociedades ha muito tempo.
Coelho (2001) afirma que os jogos atravessaram séculos até alcancarem os dias atuais, e
Huizinga (2001) considera a ideia do jogo como sendo algo central para a civilizagdo e que faz
parte da sociedade desde os tempos antigos. Nota-se que a sociedade humana ao longo dos
séculos avangou social, historica e tecnologicamente. E os jogos também acompanharam essas
mudangas e evolugdes. Tem-se observado, conforme Coelho (2011, p. 303), que “[...] a forma
de jogar, o local [...] tem mudado”, mas que “[...] o hébito, o prazer, o desejo, a vontade e a
pratica do jogo mantém-se fortes e intactos através dos tempos”. J Flusser (1967) apontou nas
bases das instituigdes sociais os principios presentes nos jogos.

Caillois (1990) racionaliza ndo apenas uma sociologia dos jogos, mas uma sociologia a

partir dos jogos, pois ele cré que existe entre os jogos, os héabitos e as institui¢des relagdes



64

estreitas de compensagao e conivéncia. Serd que o sucesso ou a estagnacdo de uma cultura nao
estdo associados a uma ou a algumas caracteristicas fundamentais presentes nos jogos?
O autor, ao explicitar a interdependéncia entre os jogos ¢ as culturas, afirma que

[...] os jogos mais preferidos e mais divulgados manifestam, por um lado, as

tendéncias, os gostos, as formas de pensar mais correntes e, simultaneamente, educam

e treinam os jogadores nessas mesmas virtudes e nesses mesmos erros, sancionando

neles os habitos e as preferéncias. De tal maneira, que um jogo que determinado povo

prefere, pode, por seu turno, servir para definir alguns dos seus tracos morais ou
intelectuais. (CAILLOIS, 1990, p. 102)

Caillois menciona a possibilidade de “esbogar o diagnodstico de uma civilizagdo a partir
dos jogos que nela prosperam de uma forma especial” (CAILLOIS, 1990, p. 102). E notério
que o autor defende os jogos como sendo fatores e imagens de uma cultura, de uma civilizagao
em uma determinada €época, de forma que informagdes uteis a respeito das preferéncias, das
fraquezas, das linhas de forca dominantes podem ser identificadas por meio deles.

Os jogos fomentam habitos, criam reflexos. Por exemplo, os chineses colocam as damas
e o xadrez como duas das quatro praticas que um homem culto deve dominar. Os jogos também
expressam uma marca de civilizagdo, pois, diante de situagdes novas, ¢ possivel notar a
agressividade, o fator apaziguador, a aprendizagem que o ser humano demonstra perante as
probabilidades que lhe sdo apresentadas.

Os jogos sdo universais, embora ndo sejam praticados os mesmos jogos com a mesma
intensidade em todos os lugares. Mas os principios dos jogos, tenazes e difundidos motores da
atividade humana, sdo constantes e universais e parecem marcar profundamente os tipos de
sociedade. Resta-nos compreender o papel que as diversas sociedades atribuem a competicao,
a sorte, 4 mimica ou ao transe. E importante considerar também que, por vezes, 0s jogos nio
desempenham a sua fungdo propria, mas cumprem uma fungdo social por fazer parte de um
universo religioso, por exemplo, das sociedades secretas, que possuem um fetiche caracteristico
€ uma mascara protetora. As categorias fundamentais formativas dos jogos auxiliam nesse
processo de compreensdo do papel atribuido aos jogos pelas diversas sociedades e a
classificagao dos jogos explicitam essas fung¢des sociais.

As categorias sdo distintas, porém persiste no amago do jogo uma liberdade primeira: a
necessidade de repouso, a distracdo e a fantasia. Os jogos tém aspectos fundamentais, como o
fato de serem atividades voluntérias, convencionadas e dirigidas, € mesmo em seus pontos mais
individuais se prestam a transformagdes e enriquecimentos que podem levar a
institucionalizacdes. Caillois cita a Paidia como sendo o poder original de improvisagdo, € o

Ludus como o gosto pela dificuldade gratuita (CAILLOIS, 1990). O jogo ndo ¢ simplesmente
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uma distracdo individual, a ele pode ser atribuida uma intengao civilizadora, por ilustrar valores
morais e intelectuais de uma cultura.

Os diferentes tipos de jogos que existem provam que 0S jogos nao sao Unicos e
imutaveis; eles podem se caracterizar e se apresentar de diversas formas e combinados entre si.
Isso mostra que desde que sdo criados, sao hibridos. Caillois (1990) utiliza o termo Paidia
também para explicar a liberdade que existe em cada jogo. Os estudos de Caillois trazem
defini¢des e combinagdes entre jogos exemplificando o carater hibrido destes que, segundo o
autor, torna possivel que os jogos ilustrem, determinem e desenvolvam até mesmo os valores
de uma cultura. Esse carater hibrido ndo diminui o valor das caracteristicas inicas que existem
nos jogos, pelo contrario, a aproximagao ou a diferenciacdo entre os jogos acontecem devido
as particularidades de cada jogo e isso os torna interessantes ou nao para o sujeito que os jogara.

Caillois (1990) afirma que Ludus ¢ o componente do jogo que exige um numero
crescente de tentativas, além de persisténcia, habilidade ou artificio. No entanto, assim como
Huizinga, esse autor também explicita as categorias fundamentais formativas dos jogos.
Caillois (1990) classifica-os da seguinte forma:

Agoén: é um conjunto de jogos para competirmos. O jogador, para vencer, precisara
mostrar atributos como a rapidez, a memoria, a agilidade, a comunicabilidade, a
inteligéncia e outros.

Alea: a sorte e o acaso. Por exemplo, os jogos representativos deste tipo sdo os jogos
de roleta e de dados onde ndo ha dependéncia das habilidades do jogador mas sim a
sorte.

Mimicry: jogo de interpretacdo. O jogador assume um personagem e vive em um
mundo imaginario, com liberdade para criar e desenrolar o jogo com base em sua
imaginagio.

Ilinx: instabilidade. O jogador busca desequilibrio fisico e psiquico.
(CAILLOIS, 1990, p. 33-47)

O Agon traz as formas de competigdo. As vezes, ser o primeiro a jogar proporciona logo
uma vantagem, pois pode permitir ao jogador impor uma estratégia ou ocupar posi¢des-chave
que o beneficiem. A pratica do Agon supde uma atencdo persistente, um treino apropriado,
esforcos assiduos e vontade de vencer. Implica disciplina e perseveranca. Exemplos de jogos
que trazem essas formas de competigdo sdo, por exemplo, os jogos de damas, xadrez e bilhar.
Esses jogos reivindicam a responsabilidade individual. A/ea ¢ o nome para o jogo de dados.
Sao jogos opostos ao Agon. Trata-se de vencer mais o destino do que um adversario. O jogador
¢ passivo, limitando-se a aguardar as imposi¢des da sorte; ha uma entrega ao destino. Por
exemplo, o jogo de domind, os jogos de cartas. Ja Mimicry trata da ilusdo, do universo
imaginario. Mimica e disfarce sdo aspectos fundamentais desses jogos. O prazer € o de ser um

outro ou de se fazer passar por outro. A diversdo € se entregar estando mascarado ou travestido,
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como ocorre, por exemplo, nas representagdes teatrais, dramaticas. O Ilinx engloba a vertigem
e a fruicdo. Por exemplo, gritar até a exaustdo, rolar por uma ladeira, o toboggan, o carrossel,
andar muito depressa, girar, produzem sensagdes analogas.

As diferentes categorias de jogos citadas pressupdem a companhia, ndo a solidao. Cada
uma das categorias fundamentais apresenta aspectos socializantes que, dada a sua amplitude e
estabilidade, adquiriram direito de cidadania na vida coletiva. Por exemplo, para o 4gon, essa
forma socializada €, essencialmente, o desporto, acdes que misturam o mérito e a sorte, como
os jogos radiofonicos e os concursos promovidos pela publicidade comercial. Para o Alea, sao
os cassinos, as corridas, as loterias nacionais e¢ a variedade de jogos geridos por poderosas
sociedades de apostas mutuas. Para o Mimicry, as artes do espetaculo, desde a Opera as
marionetes e os fantoches, até o Carnaval e o baile de mascaras. Para o I/inx, os arraiais, as
festas ao ar livre e as ocasides anuais e ciclicas de festa e alegria populares.

Assim sendo, os jogos tém posturas basicas que os presidem; sdo elas a competicao
(Agon), a sorte (Alea), a simulagdo (Mimicry) e a vertigem (Ilinx), e estas nem sempre se
encontram isoladamente. Ha um vasto nimero de jogos que se assentam na propria capacidade
de associacdo desses elementos. Por exemplo, a corrida de cavalos representa Agén para os
jockeys, Mimicry para os espectadores, e Alea para os apostadores. O principio da corrida nao
¢ modificado pelo fato de se apostar nos cavalos. Nao ¢ uma aliang¢a, mas um encontro, algo
explicado pela propria natureza dos principios dos jogos.

Caillois afirma que o espirito do jogo ¢ essencial a cultura e que o jogo pode até ter sua
funcdo social modificada, mas ndo a sua natureza. De acordo com o autor, o jogo atual ndo esta,
muitas vezes, desligado de sua origem sagrada. Ele pondera que o que revelam os jogos nao ¢
diferente do revelado por uma cultura. Uma atividade considerada séria ndo se degrada quando
se converte em jogos ou quando ¢ reconhecida apenas como divertimento de criangas.
Instrumentos, simbolos, rituais da vida religiosa, atitudes e gestos da vida militar sdo
normalmente objetos de imitacdo por parte das criancas. Caillois afirma que qualquer
instituicao funciona, em parte, como um jogo, assim como os principios deste desencadeiam
consequéncias imprevisiveis em um mundo ficticio, sem matéria, sem peso.

Ha teorias que consideram o jogo como uma preparagdo para as tarefas mais sérias que
a vida exigira; outras tratam-no como um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo.
E outras ainda veem o principio do jogo como um impulso inato para exercer certa faculdade,
ou como desejo de dominar ou competir. Cada cultura conhece e pratica simultaneamente um
grande nimero de jogos de distintas espécies. Caillois revela que ha casos em que ha um maior

desgaste de energia, de jeito, de inteligéncia e de atencdo. A liberdade, a intensidade, a ocupacao
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em um mundo a parte, ideal, longe de toda e qualquer consequéncia fatal, explica a fertilidade
cultural dos jogos e em que medida a escolha que eles indicam revela a expressao, o estilo e 0s
valores de uma dada sociedade. O autor também pontua que o jogo ¢ “[...] uma atividade de
luxo que supde o 6cio. Quem tem fome ndo joga” (CAILLOIS, 1990, p. 17). O jogo ndo prepara
o individuo para uma profissdo definida, mas o introduz a vida, ao seu todo, aumentando as
capacidades de quem joga para ultrapassar os obstaculos ou para fazer face as dificuldades. Por
exemplo, durante o jogo, ¢ preciso ser corté€s para com o adversario e aceitar uma eventual
derrota, o azar ou a fatalidade. Assim como no jogo inesperadas situagdes vao sendo reveladas
ao longo do percurso, assim também ocorre na vida, quando acontecimentos, fatalidades e
desafios surgem.

A luz de Coelho, Huizinga, Caillois e Flusser, reflitamos a respeito da defini¢do bem
como das caracteristicas dos jogos. Coelho (2001) afirma que mesmo o jogo tendo perpassado
por diferentes séculos, mantém algumas caracteristicas perenes, a saber: o ludico, a
interatividade e a competitividade. Na busca pela definigdo do que vem a ser o jogo, a autora
utiliza a definicdo de Huizinga (2001), para quem o jogo ¢

Uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de

tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida quotidiana.
(HUIZINGA, 2001, p. 24)

Para Flusser (1967, p. 1), o conceito de jogo ¢ definido como sendo “todo sistema
composto de elementos combindveis de acordo com a regra”. A soma desses elementos
constitui o “repertorio do jogo”; a soma das regras, define a “estrutura do jogo™; a totalidade
das combinagdes possiveis do repertdrio do jogo ¢ denominada como “competéncia do jogo”;
e a totalidade das combinagdes compdem o “universo do jogo”. Tendo esses termos como
referéncia, o autor cita como exemplo o jogo de xadrez, cujo repertdrio sdo as pecas € o
tabuleiro; a estrutura, as regras enxadristicas; a competéncia, todas as partidas jogaveis; e cujo
universo sdo todas as partidas jogadas. Diante dessas exemplificagdes, Flusser (1967) afirma
que o xadrez ¢ um tipo de jogo fechado, tendo o repertorio e a estrutura imutaveis. Nesse tipo
de jogo, teoricamente a competéncia e o universo coincidem e por isso o jogo acaba.

Além dos jogos fechados, Flusser (1967) denomina os jogos abertos, onde ha permissao
para o aumento ou a diminui¢do dos repertérios e para a modificagdo de estruturas. Nos jogos
abertos, ¢ possivel a inclusdo de novos elementos, que podem ser retirados e/ou incluidos. O
autor intitula esses elementos que ndo fazem parte do repertorio inicial do jogo de “ruidos”,

considerando-os como fatores positivos, pois podem aumentar a competéncia e o universo do
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jogo. Assim como acontece o aumento dos elementos, pode haver também a diminui¢do destes
em um processo inverso tdo importante quanto, pois tal elimina¢do nao diminui a competéncia
do jogo, podendo até torna-lo mais eficiente.

Assim como na defini¢do de jogo de Huizinga (2001), segundo a qual os jogos sdo
criados a partir de regras livremente consentidas, Coelho (2001) também afirma que “[...]
qualquer jogo necessita ser constituido por um conjunto de regras de uma linguagem”
(COELHO, 2001, p. 295). Sendo assim, vemos que, para entender o contexto dos jogos, €
preciso investigar também esse sistema semiotico complexo, pois, ao buscar entender as
linguagens verbais e ndo verbais, entenderemos como os individuos atribuem significado a tudo
0 que estéd ao seu redor, inclusive ao experienciar as atividades que envolvem os jogos.

A autora cita algumas das caracteristicas principais presentes nos jogos que tanto atraem
os seres humanos. O aspecto ludico estd muito presente nos diversos e mais variados jogos. Por
meio deles, ¢ possivel “[...] continuar brincando, enfrentando desafios e [...] vencer”
(COELHO, 2011, p. 304). E interessante que a autora pontua que ndo é possivel explicar
biologicamente todas as emocdes e sensagdes que o jogador experiencia ao jogar, como O
prazer, a angustia, a dor, o desespero e a alegria, por isso ela chega ao ponto de afirmar que o
jogo pode ser conceituado como algo ‘irracional’, mas que exerce a sua “fun¢do cultural em
todas as sociedades” (COELHO, 2011, p. 304).

Huizinga (2001), na tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, diz que este

[...] E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual nio
se pode obter lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais proprios,
segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a formacdo de grupos sociais com
tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem sua diferenca em relagéo ao resto

do mundo por meio de disfarces ou outros meios semelhantes. (HUIZINGA, 2001, p.
14)

De acordo com Caillois (1990), os jogos s@o de multiplos tipos € em niimero muito
variado. No entanto, algo ¢ constante nos mais diversos jogos existentes, como as ideias de
facilidade, risco ou habilidade. Os jogos acalmam e divertem, possuem uma atmosfera de
distragdo e podem ser uma fantasia agradavel por ndo produzirem nem bens nem obras, além
de ndo criarem riquezas. O autor explica que a propria palavra jogo apela para uma ideia de
amplitude, de facilidade de movimentos, para uma liberdade util designada por uma totalidade
de imagens, simbolos ou instrumentos necessarios ao funcionamento de um conjunto complexo,
cujo sistema de regras define o que ¢ permitido e o que ¢ proibido.

Outro fator do jogo € que ele geralmente € realizado dentro de “limites precisos de tempo

e lugar” (CAILLOIS, 1990, p. 26). H4 um auténtico espaco, com regras precisas, arbitrarias,
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irrecusaveis. O jogo em si consiste na necessidade de encontrar, de inventar uma resposta
imediata que ¢ tida como livre, porém dentro dos limites da regra. E verdade que existem muitos
jogos que ndo envolvem regras, por exemplo, os jogos de livre improvisagdo, de desempenhar
um papel por divertimento, ou de brincar com bonecas e bonecos, considerados jogos proprios
das criangas, que consistem na atividade mimética em relagao aos adultos, por exemplo, quando
a menina imita a mae ao dar comida para a boneca, assim como a mae faz com ela. Portanto,
ha caracteristicas especificas do jogo que sdo proprias das criangas, mas que nao deixam de
seduzir o adulto sob outras formas.

Caillois (1990) afirma que os psicélogos reconhecem nos jogos um papel vital na
historia da autoafirmagdo da crianca e na formacao de sua personalidade. Jogos de forca, de
destreza e de calculo sdo exercicio e diversdo, tornam o corpo mais vigoroso, docil e resistente.
Cada jogo reforca e estimula capacidades fisicas e/ou intelectuais. Outro fator interessante ¢
que os jogos sdo capazes de tornar facil uma atividade que inicialmente seria dificil pelo prazer
resultante do éxito. Por exemplo, nesta pesquisa, ao buscar o objetivo de compreender um
conteudo especifico da lingua inglesa por meio dos jogos, tencionou-se por meio do prazer o
desenvolvimento de uma atividade que, se aplicada de outra forma, poderia ser considerada
mais dificil por alguns estudantes. Conforme Caillois, através do prazer e da obstinacao, o que
inicialmente era dificil ou extenuante pode se tornar facil. Entendemos essa obstinagdo como a
caracteristica propria evidente em alguns individuos que se revela quando empenhados em irem
até o final de uma competicdo. Ela serve como uma for¢ca motriz impulsionadora para
cumprirem determinada tarefa ou meta.

Quanto a classificacao dos jogos, ha aqueles que necessitam de um instrumento para
que possam ser jogados e de uma escolha do critério de divisdo do jogo; algumas vezes, o que
¢ exigido para a realizag¢do do jogo ¢ uma qualidade principal; outras vezes, nenhuma qualidade
¢ exigida; e outras ainda hd em que muitas qualidades sdo mobilizadas a0 mesmo tempo. Outro
fator definidor dos jogos ¢ a quantidade de jogadores possiveis, podendo ser jogado sozinho ou
em grupo, € o lugar em que ele seré realizado. Por exemplo, nos jogos de azar ndo se faz nada,
0 que se aguarda ¢ a decisdo do acaso. J4 os jogos de competicdo parecem completamente
opostos.

Quanto as qualidades formais que definem os jogos, Caillois (1990) aponta seis delas.
Os jogos sdo atividades livres, delimitadas, incertas, improdutivas, regulamentadas e
imagindrias. Sao livres, porque os jogadores ndo sdo obrigados a este fim. Caillois (1990, p. 26)
afirma que “[...] sé existe jogo quando os jogadores querem jogar € jogam [...] € t€m a

possibilidade de irem embora quando desejarem parar de jogar”. Sendo assim, o individuo joga
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se quiser, quando quiser e pelo tempo que quiser. Sdo atividades delimitadas, por terem limites
de tempo e espago. Sdo incertas no que diz respeito a liberdade que ha para invengdes. Sao
improdutivas, por ndo terem a prerrogativa de gerar bens, riquezas ou a criagdo de elementos
novos a partir delas. Sao atividades regulamentadas, por serem estabelecidas a partir de regras;
e imagindrias quanto ao seu carater ficticio, nao real.

Ao ponderar sobre essa sintese feita por Caillois no que tange as caracteristicas
principais dos jogos, vemos que quando ele analisa a obra de Huizinga, Homo Ludens, do ano
de 1938, ele ndo o faz considerando-a como um estudo dos jogos, mas como sendo uma
pesquisa sobre a fecundidade do espirito de jogo no dominio da cultura e do espirito que preside
uma determinada espécie de jogos, que sdo os jogos de competicdao regrada, em que hd uma
acdo destituida de qualquer interesse material. Nesse caso, estdo excluidos os jogos de azar, por
exemplo, as casas de jogo, os cassinos, os hipodromos e as loterias (CAILLOIS, 1990). Quando
Caillois traz essa caracteristica do jogo como sendo a de ndo criar nenhuma riqueza, nenhum
valor, ele esta de certa forma diferenciando-o das atividades relacionadas a arte e ao trabalho.
Mas, ao mesmo tempo, ele traz a dificuldade de se estabelecer a riqueza cultural dos jogos de
azar em oposi¢ao aos jogos de competicao, por exemplo (CAILLOIS, 1990). Mediante esses
argumentos, o autor define o jogo como uma atividade livre, voluntaria, fonte de alegria e
divertimento, e em que o jogador se entrega espontaneamente ao prazer. Essa otica entende o
jogo como sendo uma ocasiao de gasto total de tempo, energia, engenho, destreza e até mesmo
de dinheiro.

E importante considerar a delimitagdo e a contextualizagdo, pois, quando observamos
os inameros jogos de azar, percebemos que estes ja trazem em si a prerrogativa e a intengao de
gerarem riquezas e de virem a produzir bens. Portanto, ao analisarmos os jogos, faz-se
necessario vislumbrar o quadro geral como um todo, o que inclui os atores presentes nesses
jogos e o objetivo geral da aplicagdo destes. Mesmo existindo uma notavel estabilidade nos
jogos e considerando o fato de eles serem muitas vezes perpetuados geragdo apods geracdo com
as mesmas regras, mas com diferentes impérios e institui¢des dominantes, podemos dizer que
0s jogos sdo inumeros e imutaveis. Eles possuem uma universalidade de principios, de codigos,
de objetos, porém, ao analisarmos as caracteristicas dos jogos na literatura, precisamos ver seu
contexto de aplica¢do, pois, muitas vezes, essa generalizacdo ndo sera aplicada de forma
integral. No caso especifico desta pesquisa, analisamos os estudantes como atores principais
nesse processo e o objetivo geral da producao de um jogo com um fim especifico: o aprendizado
de um contetido programético previamente escolhido e estabelecido. Sendo assim, os jogos

analisados nesta pesquisa ndo terdo como caracteristicas fundamentais serem livres e
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improdutivos, pois foram previamente acordados e estabelecidos como parte fundante da
disciplina ministrada observada e foram produtivos, pois tiveram o cumprimento do objetivo
geral atingido.

Em suma, o jogo ¢ considerado mais do que um fendmeno fisioldégico ou um reflexo
psicologico. E uma forma especifica, significante de atividade e tem func¢do social. E uma
atividade n3o material, ndo passivel de defini¢do exata em termos légicos, bioldgicos ou
estéticos, voluntaria, jamais imposta pela necessidade fisica ou pelo dever moral. Nao ¢ uma
tarefa, ¢ uma atividade livre, desinteressada, temporaria, que tem uma finalidade autobnoma e
se realiza tendo em vista uma satisfagdo que consiste em sua propria realizagdo. O jogo estd
saturado de ritmo e harmonia e suas formas mais primitivas estdo originalmente ligadas a graca
e a vivacidade. Tem como aspectos fundamentais no que se refere a sua fungdo a luta por
alguma coisa ou a representacdo de algo. E mesmo no caso da crianca, que ao jogar fica
literalmente entusiasmada de prazer e de alegria, € possivel que o jogo seja efetuado dentro de
um completo espirito de seriedade para o aprendizado de um conteudo formativo, por exemplo.

A finalidade a que obedecem os jogos ¢ exterior aos interesses materiais imediatos e
a satisfacdo individual das necessidades bioldgicas. O jogo distingue-se da vida
“comum” tanto pelo lugar quanto pela duragdo que ocupa. Tem como caracteristicas
principais o isolamento, a limitagdo. Possui um caminho e um sentido proprios.
Dentro de certos limites de tempo e espago, “é jogado até o fim”. Enquanto esta em
decorréncia, o jogo ¢ movimento, mudanga, alternancia, sucessdo, associagio,
separagdo. E joga-se até que se chegue a um certo fim. O fio, a tessitura do objeto no
jogo tém como uma das qualidades fundamentais os elementos da repeticdo e
alternancia. Todo jogo se processa e existe no interior de um campo previamente
delimitado, de maneira material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Todo jogo

tem suas regras, que sdo absolutas e ndo permitem discussdo. (HUIZINGA, 2001, p.
11)

Assim sendo, esta breve elucidacao do conceito de homo ludens, da identificacdo da
presenca, da contribuicao social, da defini¢ao e das caracteristicas dos jogos visa contribuir para
o objetivo principal desta pesquisa, que ¢ compreender os estilos de aprendizagem mobilizados
por estudantes participantes de um projeto de criagdo de jogos para a aprendizagem de lingua
inglesa. Na sequéncia deste capitulo, segue a contribuigdo para a discussdo acerca do papel dos

jogos na cultura contemporanea e, posteriormente, especificamente na educagao.
5.2 Propdsitos para o desenvolvimento de jogos

Contemporaneamente, ainda ¢ visivel a dissemina¢do do conceito comum de que os
jogos tém o propdsito apenas de diversdo. A felicidade e a alegria ja sdo motivos que por si SO
podem contribuir para a usabilidade dos jogos, no entanto tem-se observado cada vez mais na

sociedade propdsitos para o uso destes no ensinamento de conteudos, no engajamento de
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pessoas, na divulgagdo de marcas e ideias, na realizacdo de experimentos cientificos, na
melhoria da produtividade, no desenvolvimento de relagdes como amizades e no processo de
cura para os individuos.

Haste (2019, p. 56) afirma que os jogos sdo “experiéncias interativas diretas com
pessoas e podem causar transformagdes na mente, no corpo ¢ na vida dos jogadores”. Apesar
de os seres humanos serem Unicos e apresentarem diferentes respostas diante dos jogos, o que
se percebe ¢ a possibilidade da criagdo destes com multiplos objetivos, por isso 0s jogos podem
ser desenvolvidos com propdsitos especificos.

O proposito mais usual e comum dos jogos, segundo Haste, ¢ o do entretenimento. Os
jogos sao criados para diversdo, para afastar o individuo dos problemas reais. O jogador, ao se
identificar com um personagem do jogo, ¢ imerso em um mundo virtual e passa a ter suas
emogdes controladas por determinados elementos cuidadosamente desenvolvidos para a
realizagdo da experiéncia.

Haste (2019) cita os jogos publicitarios, os advergames, usualmente solicitados por
agéncias de publicidade ou por empresas de produtos ou servigos que almejam se conectar com
um publico-alvo especifico. Assim, esses jogos sdao destinados a estimular pessoas a
conhecerem mais sobre uma marca ou um produto. Nesses tipos de jogos, pode acontecer o
posicionamento do produto (product placement), de forma que a marca ou o produto em questao
seja fixado na cabecga do jogador através dos personagens do jogo, que podem, por exemplo,
interagir com o produto diretamente. Isso pode acontecer também de forma mais subjetiva,
quando, dentro de um jogo, por exemplo, um produto ajuda o jogador a cumprir determinados
objetivos, gerando na mente dele um sentimento positivo, o que pode motiva-lo a fazer a
compra do produto em questdo futuramente por este estar gravado em seu inconsciente. Ha
também a divulga¢do do produto dentro do jogo, in game advertising, em que ndo s6 um
produto ¢ divulgado, mas determinada marca em geral. Dessa forma, o jogo ¢ desenvolvido
para que os jogadores simpatizem com a filosofia e os ideais de uma empresa.

Tendo em vista que a maioria dos seres humanos compreendem as situagoes de melhor
forma quando as visualizam, Haste (2019) cita os jogos que sdo usados para melhorar a
produtividade através de experiéncias gamificadas. A premiacdo e o recebimento de pontos ao
se alcancar metas estipuladas podem servir para o monitoramento do desempenho de individuos
durante determinado periodo, incentivando o alcance de resultados e melhorias em pontos
detectados como fracos. Todavia, faz-se necessario uma importante consideragao. Muitos tém

feito uso do termo gamificagdo como se apenas adicionar pontos e troféus a uma atividade a
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tornasse mais divertida. Gamificar'” nio é tdo simplesmente apenas isso. A gamifica¢do,
segundo Haste (2019, p. 61), além de tornar uma atividade divertida e engajadora, tem como
pressuposto “focar-se no processo ¢ ndo apenas na finalidade”. Para que o objetivo seja
atingido, o publico-alvo deve estar bem estabelecido e ser conhecido para que boas técnicas de
interagdo sejam desenvolvidas e para que as pessoas possam se manter engajadas nas
experiéncias determinadas por mais tempo.

Haste (2019) cita os beneficios dos jogos para a producdo de pesquisas e artigos
cientificos. Comportamentos, reacdes e atitudes podem ser estudados, e por meio de dados e
informacodes coletados mediante a producao dos jogadores, o conhecimento cientifico pode ser
gerado e utilizado na resolug¢do de situacdes-problema presentes no mundo real e virtual. Os
jogos também podem melhorar a qualidade de vida de individuos com o estimulo a pratica de
atividades fisicas ou até no auxilio a tratamentos fisicos, psicologicos e na cura de pessoas.
Estes sdo os jogos classificados como terapicos, conforme Haste (2019).

H4 ainda os jogos educacionais, que visam ensinar habilidades académicas,
comportamentais, fisicas e sociais. Haste (2019) ressalta que apenas transpor uma atividade
presente em um livro didatico para se ensinar um contetdo ¢ como “forcar” o ensinamento. O
autor afirma que “bons jogos educacionais precisam ensinar sem o jogador perceber que esta
aprendendo” (HASTE, 2019, p. 57). Mais do que apenas encontrar a resposta ao exercicio
proposto, o individuo sente-se engajado no processo e se diverte; assim, a experiéncia ¢
interativa, interessante e divertida. Note que hd um percurso, portanto, ha profissionais
envolvidos no processo de desenvolvimento de um jogo para o proposito educacional. Para
tratarmos desse propoésito especificamente, analisaremos as consideragdes de James Paul Gee

no que tange ao aprendizado e aos jogos.
5.3 Jogos, aprendizado e experiéncias

As pessoas aprendem com as experiéncias armazenadas na memoria de longo prazo,
afirma James Paul Gee (2008).!® No entanto, existem condi¢des para que as experiéncias

desenvolvam a aprendizagem'’. Esse autor cita cinco dessas condigdes. A primeira é que a

17 “Entende-se a gamificagdo como o processo em que se aplicam elementos ludicos em contextos ndo relacionados
a jogos. Nesse sentido, conceitos e processos de um design de jogo, como progressdo, organizagdo em niveis,
componentes da mecanica de um jogo, dentre outros, sdo aplicados em produtos — materiais e imateriais — que
ndo foram estruturados como tal” (DOMINGUES, 2018, p. 13).

18 Gee cita a teoria contempornea do aprendizado, que pode ser lida em John Bransford, Allen L. Brown € Rodney
R. Cocking. How People Learn: Brain, Mind, Experience, and School, ed. ampl. (Washington, DC: National
Academy Press, 2000); e R. Keith Sawyer, Analyzing Collaborative Discourse, in The Cambridge Handbook
of the Learning Sciences, ed. R. Keith Sawyer (Cambridge, UK: Cambridge University Press, 2006), 187-204.

1% Estudos recentes mostram que o pensamento e o aprendizado tém ocorrido por meio das experiéncias das
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experiéncia deve ser estruturada em objetivos especificos, por meio de metas que podem ou
ndo se cumprir. A segunda estd relacionada a interpretagdo da experiéncia, o que significa
pensar na a¢ao e, depois dela, extrair as ligdes que podem ser aprendidas e ja antecipar na mente
em quais situagdes determinadas licdes poderdo ser utilizdveis. A terceira ¢ que o feedback
imediato durante as experiéncias auxilia no reconhecimento e na avaliagdo dos erros para que
sejam analisadas formas diferentes de agdes. A quarta condigdo se refere a aplicacdo das
experiéncias anteriores em oportunidades criadas para além de contextos especificos onde
novas situacoes semelhantes ajudam a melhorar as interpretacdes das experiéncias. A quinta €
que a mentoria, nos moldes do just in time, € importante no entendimento de como e por que as
metas foram ou ndo atingidas. Essa mentoria pode acontecer com a orientagdo dos que estdo
mais avangados, mas tdo importante quanto sdo as interagdes sociais, as discussdes € 0
compartilhamento entre pares.

Quando sao encontradas as condigdes citadas por Gee (2008), ocorre como que um teste
na mente do individuo para que este, antes de agir, possa ajustar suas previsoes. Essas
experiéncias, interpretadas e organizadas nas memorias, preparam o individuo para a agao,
porque as simulagdes criadas na mente servem como um banco de dados que ¢ armazenado e
construido para preparar o individuo para prever, agir e avaliar. As simula¢des de como diversos
objetivos podem ser alcangados sdo comparaveis a um jogador jogando videogame, que pode
desempenhar diversos papéis nas situacdes que vao surgindo ao longo do percurso.

Gee (2008) menciona a importancia que o sentido dessas experiéncias, ainda que no
imaginario, t€m no que diz respeito ao aprendizado profundo. Quando os individuos de fato
participam, ha a aprendizagem. E quando hé os elementos citados, a experiéncia acontece. Os
envolvidos compreendem a natureza e a finalidade dos objetivos propostos, conseguem
interpretar, explicar, participar das discussdes ¢ do feedback, elementos essenciais para a
aprendizagem e que Gee afirma que podem ser perceptiveis no design do jogo. Para os

20

chamados serious games®’, ou jogos sérios, que sdo os jogos voltados para o proposito

educacional, Gee (2008, p. 5) afirma que, “para obter esses tipos de efeitos de aprendizagem

pessoas. Veja mais sobre isso em Lawrence W. Barsalou, Language Comprehension: Archival Memory or
Preparation for Situated Action, Discourse Processes 28 (1999): 61-80; idem, Perceptual Symbol Systems,
Behavioral and Brain Sciences 22 (1999): 557-660; Andy Clark, Being There: Putting Brain, Body, and World
Together Again (Cambridge, MA: The MIT Press, 1997); James Paul Gee, Situated Language and Learning: A
Critique of Traditional Schooling (London: Routledge, 2004); J. Hawkings, On Intelligence (New York: Henry
Holt, 2005).

20 “No sentido oposto ao processo de gamificagio, os serious games (incluindo os chamados games for change)
sdo objetos ludicos por natureza, originalmente estruturados como jogos, mas que seguem o vetor contrario:
direcionam elementos pertencentes ao “‘universo ndo lidico’, do mundo ‘sério’, para uma estrutura nativa de
jogo” (DOMINGUES, 2018, p. 13).
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desejados, muitas vezes ¢ necessario ter tanto cuidado com o sistema social (o sistema de
aprendizagem) no qual o jogo ¢ colocado quanto com o design do jogo em si”. Vemos, assim,
que as condigdes que as experiéncias precisam encontrar para que a aprendizagem profunda
ocorra ndo dependem apenas do individuo, mas ha o papel do sistema social ao qual o jogo ¢
incorporado, o que expande os limites do software quando tratamos dos jogos digitais ou dos
videogames. S0, portanto, necessarios, um bom design de jogo ¢ um bom design de
aprendizagem.

Para que as experiéncias sejam boas para o aprendizado, bons jogos considerados por
Gee (2008) fazem uso de experiéncias baseadas em problemas e orientadas por objetivos, tendo
os modelos e a modelagem nao apenas como parte do jogo, mas como sua propria natureza. Por
exemplo, hé os jogos em que as simulacdes acontecem devido a presenca de um avatar. Um
mundo de montanhas, lagos, estradas, edificios, por exemplo, tem a intengdo de se assemelhar
aos aspectos do mundo real através da fantasia. Mas ha jogos que sdo modelados ndo apenas
por objetos, mas também por comportamentos, em apoio a articulacdo de valores. Esses
modelos, muitas vezes, podem aparecer de forma onipresente dentro do jogo e de forma abstrata
para ajudar no planejamento, na estratégia, na previsao e nos propdsitos para a resolugao de
problemas do jogador.

Gee (2008) afirma que os modelos e a modelagem sdo importantes para o aprendizado
e para o design de um jogo, pois eles permitem que aspectos especificos da experiéncia sejam
usados para a solugao de problemas. O individuo, para além de sua interpretagao da experiéncia,
consegue ser levado da concretude a abstragao, ja que o aprendizado com a experiéncia, que as
vezes pode ser muito concreta, torna-se mais abstrato e generalizado. Os fendmenos complexos
sdo mais simplificados e assim ¢ mais facil de se lidar com eles para a realizagdo de objetivos,
para a resolugdo de problemas e para a acdo. Sendo assim, os modelos e a modelagem podem,
ao mesmo tempo, ser ferramentas que facilitam, enriquecem e aprofundam a resolucdo de
problemas.

Os jogos melhoram o aprendizado, na medida em que fazem uso da inteligéncia
distribuida, da colaboracdo e das equipes multifuncionais para a solu¢do de problemas. Gee
(2008, p. 17) cita termos como “cogni¢do distribuida” e “conhecimento distribuido” para
descrever “as maneiras pelas quais as pessoas podem agir de maneira mais inteligente quando
combinam ou integram seu proprio conhecimento individual com o conhecimento que ¢
incorporado em ferramentas, tecnologias, ambientes e em outras pessoas”. O jogador pode
adquirir competéncias através de tentativas, erros e feedbacks. Ao jogar com uma equipe, por

exemplo, conhecimento e habilidades podem ser distribuidos e o jogador aprendiz pode
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experimentar a “performance antes da competéncia”. Ele pode agir com certo grau de eficacia
antes de ser realmente competente. O autor menciona que esta pode ser uma forma profunda de
aprendizagem carregada de valores, e at¢ mesmo indaga sobre a possibilidade de modelarmos
profissdes na vida real. J4 pensou se fosse possivel ensinar novos membros e guiar aprendizados
em que os mais experientes pudessem proporcionar aos aprendizes comparar € contrastar
diferentes sistemas de valores enquanto jogam sobre suas profissoes, sejam eles cientistas,
médicos, funcionarios do governo, planejadores urbanos ou ativistas politicos?

Gee (2008, p. 18) menciona que as ciéncias modernas da aprendizagem tratam da
“natureza social e colaborativa da aprendizagem e da constru¢do do conhecimento”.
Pesquisadores tém constatado que as pessoas, ao trabalharem juntas, t€ém agido de forma mais
inteligente do que individualmente, o que tem evidenciado a capacidade dos seres humanos de
distribuirem conhecimento e aprendizado entre si. Ou seja, além das ferramentas e da
tecnologia, o modo como as pessoas se organizam dentro de um grupo também ¢ um fator
consideravel no alto desempenho e no alcance de um aprendizado profundo. E os jogos t€m
entre suas caracteristicas o fato de as pessoas se organizarem em grupos multifuncionais onde
cada membro de uma equipe desempenha seu conhecimento mais especifico, mas, a0 mesmo
tempo, conhece as habilidades dos outros membros para que, caso algum venha a se ausentar,
outros possam executar as fungdes desempenhadas por ele. Os jogos evidenciam o prazer, o
entusiasmo e a diversao de que as equipes usufruem. O fato de que cada membro do grupo deve
ter o conhecimento especializado (de si mesmo) e o conhecimento amplo (dos outros membros
da equipe) e saber como compartilhar esses conhecimentos entre si de modo que a integragao
produza o alcance do objetivo leva ao sucesso, algo tdo almejado pelos grupos que precisam
desempenhar uma fun¢do em uma grande empresa, por exemplo. Percebe-se, dessa forma, nos
jogos “o potencial para a descoberta de novas formas de organizac¢ao social, novas maneiras de
resolver problemas sociais e novas formas de pesquisar e testar a aprendizagem colaborativa, a
constru¢do do conhecimento e o desempenho” (GEE, 2008, p. 20).

Quando consideramos os jogos versus o aprendizado, notamos que 0s primeiros
parecem ser atrativos, motivadores, e a escola ndo. Esse ¢ um campo que ainda pode ser mais
bem explorado pelas pesquisas cientificas, no entanto, alguns fatores ja foram apontados por
estudiosos como Gee (2008). Segundo o autor, “o papel do fracasso ¢ muito diferente nos
videogames e na escola. Em bons jogos, o preco da falha ¢ reduzido — quando os jogadores
falham, eles podem, por exemplo, recomecar do ultimo jogo salvo” (GEE, 2008, p. 20). Muitas
vezes, o fracasso no jogo pode até ajudar o jogador a vencer ao final, pois ele precisa assumir

riscos, testar hipdteses, gerar aprendizado para aprender o padrdo requerido para superar aquele
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obstaculo. E na aprendizagem? No ensino de uma lingua estrangeira, como a lingua inglesa,
por exemplo, € preciso também se arriscar. Com as tentativas da pronuncia, por exemplo, vém
os erros. E 0 que ocorre com a maioria dos estudantes ja adultos? Eles recuam por medo de
errarem ou por vergonha dos que estdo a sua volta, e decidem ndo se arriscar. Ja as criangas se
arriscam o tempo todo, erram, tentam novamente e prosseguem apresentando um desempenho
considerado mais rapido e progressivo. Notamos que o fator fracasso interfere no fator
motivacional, e este, por sua vez, no aprendizado geral.

Gee (2008) também cita outro fator motivacional na pratica dos jogos que
consequentemente leva a aprendizagem, que € “o senso de agéncia ou propriedade” (GEE,
2008, p. 21). Os jogadores, em um jogo de videogame, por exemplo, ndo sdo apenas
consumidores do que o designer de jogos colocou para eles, mas, por meio das agdes e decisdes
que tomam no desenrolar do jogo, sentem que suas escolhas importam e fazem diferenca. Ao
criarem e moldarem as experiéncias que tém, os jogadores sentem que nao apenas consomem
0 jogo de forma passiva, mas sdo capazes de também o produzirem de forma ativa, o que esta
em consonancia com as teorias mais recentes sobre a aprendizagem profunda. O autor relembra
esse fato ao afirmar que “todo aprendizado profundo envolve os aprendizes sentindo um forte
senso de propriedade e agéncia, bem como a capacidade de produzir e ndo apenas de consumir
passivamente” (GEE, 2008, p. 21).

E o que dizer das emogdes? Gee (2008, p. 21) menciona que “pesquisas recentes em
neurociéncia demonstraram claramente que tanto o pensamento quanto a aprendizagem

21 Todo o cérebro, o sistema limbico e o cortex estdo envolvidos no

dependem das emogdes
processo de aprendizagem, assim, as emocdes podem ser “uma fonte importante de motivagao
para impulsionar o pensamento, a aprendizagem e a resolu¢do de problemas” (GEE, 2008, p.
21). Por exemplo, os filmes a que assistimos e 0s jogos que jogamos sdo mais do que apenas
formas de entretenimento. Eles podem assegurar emogdes as historias e vincular essas emocgoes
até mesmo a resolugdo de problemas. Quando algo que vemos ou nossa participacdo no jogo
tém uma carga emocional para nds, o que ocorre € que nds processamos as informacdes
apresentadas, as armazenamos de forma mais profunda e buscamos na nossa memoria de longo
prazo a organizagao de um conhecimento anterior que temos sobre aquela determinada situacao.

Essas dimensdes do mundo que nos sdo apresentadas penetram em nossa mente € podem se

transformar em um aprendizado. As emocdes, quando em equilibrio, podem auxiliar na

2l Antonio Damasio, Descartes’ Error: Emotion, Reason, and the Human Brain (New York: Penguin, 1994); idem,
The Feeling of What Happens: Body and Emotion n the Making of Consciousness (Orlando, FL: Harvest Books,
1999); idem, Looking for Spinoza: Joy, Sorrow, and the Feeling Brain (Orlando, FL: Harvest Books, 2003).
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avaliagdo de informagdes e agdes. O autor pondera a importancia do peso emocional nas
escolhas. As emocgdes podem auxiliar a pessoa a fazer escolhas, a seguir em frente, como
também podem paralisa-la, impedindo-a de agir. O autor menciona que “o bom design de jogo
d4 uma direcdo emocional ao pensamento, a solugdo de problemas e ao aprendizado” (GEE,
2008, p. 22). Isso ¢ importante para que o jogador continue interessado em jogar, em cumprir
as metas, em nao morrer € em vencer o jogo, pois, se o jogo levar o jogador somente ao
constante fracasso, o jogador tera sempre medo de falhar, ndo agird, nao ira explorar o percurso
e ndo atingird o objetivo. Por isso o jogo trabalha até mesmo com a emogdo do jogador, que
precisa se identificar com seu avatar, se apegar a ele, por exemplo, para que, em vez de desistir
diante das dificuldades, ele possa buscar os recursos disponiveis para avangar rumo a conclusao
do jogo.

O conceito de motivagao ¢ alvo de estudo da Psicologia, que busca compreender o que
motiva as pessoas a conquistarem algo, a realizarem uma tarefa, a optarem por um caminho e
nao outro em suas vidas. Domingues (2018) faz uma distingdo entre motivagdo intrinseca e
extrinseca. O autor reconhece o ato de jogar como uma atividade de motivacdo intrinseca,
exercida por meio de uma forca interior pertencente a propria tarefa, como um ato exercido
voluntariamente. Ele enfatiza a associagdo entre a motivagao intrinseca e a diversao, a distragao,
o estado de imersao. Outros autores afirmam existir nos jogos o “estado de fluxo”, o momento
em que o individuo chega a um estado pleno de satisfagdo e motivacao intrinseca, “‘como se o
jogador entrasse em um tinel composto por desafios possiveis de serem atingidos; um fluxo
cuja progressao nao ¢ interrompida” (DOMINGUES, 2018, p. 13). J& se a pessoa faz algo por
obrigacao ou necessidade, a motivacao ¢ externa ou extrinseca.

Mediante essas ponderacdes sobre o fator motivacional, cabe um ponto de alerta quanto
aos processos de gamificagdo e ao desenvolvimento dos chamados jogos sérios. E verdade que
estes sdo fendomenos que tém levado cada vez mais a consolidagdo de uma industria de jogos
voltados para finalidades rotuladas com propdsitos educacionais. No entanto, observe a
seguinte consideracdo a esse respeito:

[...] tanto o processo de gamificacdo quanto o desenvolvimento de serious games
intencionam influenciar o comportamento do seu usudrio no sentido de engaja-lo
como um “jogador”, direcionando a sua motivagdo de uma qualidade extrinseca para
uma motivacdo de carater intrinseco. E importante ressaltar, no entanto, que, a
despeito de serem projetados dentro de uma estrutura de jogo, tal fato ndo garante que

0s serious games sejam atrativos; ao contrario, eles tém sido taxados de “chatos” e
vém falhando na tentativa de prover motivacdo. (DOMINGUES, 2018, p. 13)

Os jogos educativos, um dos formatos dos serious games, muitas vezes propdem a

obrigacdo sobreposta a diversdo, ou seja, para se divertir, o jogador primeiramente precisa
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cumprir sua tarefa. O entretenimento vem em formato de recompensa, e aquele fluxo continuo
de motivagdo ¢ interrompido, ndo ocorrendo a ludicidade espontanea. Dessa forma, percebe-se
que os serious games sao jogos, estdo dentro de uma estrutura de jogo, entretanto possuem
objetivos distintos, pois a finalidade principal deles nao € o intrinseco, o de jogar por jogar; sua
finalidade ¢ a aprendizagem. E a ponderag@o quanto ao processo de gamificagdo ¢ que este deve
ser s6 uma das ferramentas possiveis, um meio para se atingir um objetivo expresso € nao o
objetivo principal.

A gamificagdo pode estar presente no nosso dia a dia e nem nos damos conta dela, por
exemplo, ao juntarmos pontos em nosso cartdo de crédito para trocarmos por produtos; isso,
por si s0, ja possui elementos de gamificagdo, estimulando o cliente a se fidelizar e a ampliar o
uso do cartdo, e motivando-o a gastar mais para juntar mais pontos para receber a recompensa.
No proposito educacional, essa gamificacao acontece quando elementos, mecanicas e a logica
dos jogos sdo adicionados para engajar pessoas na finalidade de aprenderem algo, como ¢ feito,
por exemplo, nas trilhas de aprendizagem. Quando os elementos baseados em jogos, como a
historia, o desafio e o feedback, sdo utilizados na criagdo de um jogo para o propdsito
educacional, temos os chamados jogos sérios. De forma bem superficial, os jogos sérios tém
um proposito que pode ser o educacional, e a gamificacdo € o uso da logica dos jogos para o
engajamento de pessoas, podendo ser usada também na educacdo. Dessa maneira, 0s serious
games podem ser classificados como um tipo de gamificagdo, todavia, como uma gamificagao
mais abrangente. Fazer uso dessas ferramentas sé porque estao muito difundidas em nossos dias
seria leviano e apenas um modismo. As experiéncias educacionais requerem planejamento,
reflexdes coletivas e devem ser acompanhadas de embasamento teorico cientifico para nao
cairem no simples entretenimento, levando a produgdo de sentidos € a um conhecimento
profundo.

Enfim, a aprendizagem pode ser explorada e analisada a partir da utilizacdo dos jogos,
e estes podem ser analisados e explorados a luz das teorias da aprendizagem. Este ¢ um campo
fértil, que abarca muitas pesquisas, havendo espago para maiores esclarecimentos no que se
refere a essa seara. Vimos até aqui que os seres humanos podem atingir o aprendizado profundo
com as experiéncias. E para que essas experiéncias aconte¢am, ha condi¢cdes que precisam ser
satisfeitas, de forma que bons jogos possam ser criados tendo como principio essas condigdes,
podendo servir ao proposito da realizagdo de experiéncias que conduzam ao aprendizado

profundo.
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6 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O homem busca explicar os significados da existéncia individual e coletiva por meio de
poderosos instrumentos, como a religido, a filosofia, a arte ¢ a poesia. Nessa busca, uma forma
de expressdo nao conclusiva, ndo exclusiva, ndo definitiva, ¢ a busca por meio da ciéncia.
Minayo (2009, p. 10) elucida que, na sociedade ocidental, “a ciéncia ¢ a forma hegemonica de
constru¢do da realidade, considerada por muitos criticos como um novo mito, por sua pretensao
de unico promotor e critério de verdade”. No entanto, para muitos problemas humanos
essenciais, ela continua sem respostas € mesmo sem propostas de solugdo, por exemplo, para
os problemas relacionados a pobreza, a miséria, a fome e a violéncia. Muitos autores, como
Minayo (2009), trazem o embate entre a cientificidade das ciéncias sociais e as ciéncias da
natureza. A autora cita a “busca da uniformidade dos processos para compreender o natural € o
social como condi¢do para atribuir o estatuto de ‘ciéncia’ ao campo social” (MINAYO, 2009,
p. 11). E isso nos interessa no que diz respeito ao campo da pesquisa social. Como cientistas e,
ao mesmo tempo, como professores atuantes nas salas de aulas, intencionamos ser objetivos
considerando que nas pesquisas de que participamos tratamos de uma realidade da qual nds
mesmos somos agentes.

O conhecimento de qualquer ciéncia ¢ construido. Por isso € relevante considerarmos
tanto a direcao do trabalho cientifico de elaborar teorias, métodos, principios e resultados como
de inventar, abandonar caminhos, ratificar outros e encaminhar-se para outras diregdes. De
acordo com Minayo (2009), o objeto das ciéncias sociais € historico no que tange ao fato de
que “as sociedades humanas existem em um determinado espago e formagao social — o presente
marcado pelo passado e projetado para o futuro com caracteristicas de provisoriedade, de
dinamismo, de especificidade em um embate constante entre o que esta dado e o que esta sendo
construido” (MINAYO, 2009, p. 13). Ela também apresenta a consciéncia historica, pois os
seres humanos e a sociedade dao significado a pesquisa e ndo apenas o investigador que a
realiza. Minayo (2009) explicita que as estruturas sociais sdo agdes objetivadas, pois sdo os
seres humanos, nos grupos e nas sociedades, que dao significado e sentido ao trabalho
intelectual do investigador. Ocorre também a identidade entre sujeito e objeto, porque “o
observador, por ser ele da mesma natureza que o observado, ¢ também parte da sua observagao”
(LEVI STRAUSS, 1975, p. 215). Ha ainda o caréter intrinseco e extrinsecamente ideoldgico,
porque, mesmo na busca pela objetivagdo, a pesquisa social veicula interesses e visoes de
mundo historicamente construidas. Isso ndo quer dizer que, por ser de carater ideoldgico, a

pesquisa social seja subjetiva, entretanto, diferentemente das ciéncias fisicas e biologicas, na
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investigacdo social o pesquisador ¢ o seu campo de estudo estabelecem relagdes de
comprometimento desde a concepg¢do do objeto: “a visdo de mundo de ambos estd implicada
em todo o processo do conhecimento” (MINAYO, 2009, p. 14). E o fator chamado
essencialmente qualitativo acontece pela riqueza de significados que da pesquisa social
transborda, dado que o seu objeto ¢ a vida individual e coletiva dos seres humanos.

A metodologia ¢ o caminho do pensamento que inclui as concepgdes teodricas da
abordagem, o conjunto de técnicas que possibilitam a construgdo da realidade e a “grife” de
qualquer trabalho de investigacao, que ¢ a criatividade (MINAYO, 2009). Esta pesquisa vincula
pensamento e acao na sua indagacao e constru¢do da realidade. A investigacao se deu mediante
um problema, com uma questdo articulada a conhecimentos anteriores, buscando explicar ou
compreender um fenomeno chamado de teoria. A teoria diz respeito ao conhecimento, que visa
explicar parcialmente uma realidade. As proposi¢des aqui elaboradas sdao declaragdes
afirmativas sobre os fenomenos e processos. Esta pesquisa apresenta uma postura teodrica
positivista, uma vez que analisa um instrumento padronizado de analise social, que ¢ o
questionario CHAEA, mas também uma postura tedrica, pois busca compreender a relagao com
o todo.

No processo de desenvolvimento do presente trabalho, compreendemos que as
abordagens qualitativas e quantitativas sio métodos complementares em vez de competitivos,
como afirma Wilson (1982), e que o “[...] emprego de um método particular deve basear-se na
natureza do problema real de pesquisa que se tem nas maos” (WILSON, 1982, p. 501). Ainda
ha a conceituagao da dicotomia entre método qualitativo x método quantitativo. Enquanto
cientistas sociais que trabalham com estatisticas apreendem dos fenomenos o que ¢ visivel,
concreto, os que trabalham com a abordagem qualitativa aprofundam-se no significado das
relagdes e das acdes humanas, que ‘“ndao podem ser captaveis em equagdes, médias e
estatisticas”, conforme assevera Minayo (2009, p. 22). Aqui, empregamos ambos de forma
mista, pois entendemos que “a pesquisa ¢ um ciclo que nunca se fecha, ela produz
conhecimentos afirmativos e provoca mais questdes para aprofundamento posterior”
(MINAYO, 2009, p. 27).

A pesquisa qualitativa ndo se preocupa com as causas € as consequéncias de maneira
fechada, mas com as caracteristicas profundas que permeiam as relagdes humanas e dao
significado as acdes. A pesquisa educacional estuda fendmenos educacionais — todos
fendmenos sociais constituidos por atos, atividades, significados, participacdo, relacdo e

situacdes — e descreve cada um deles, de forma que o fenomeno social deixa de ser vago.
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Para Bogdan e Biklen (1982), a pesquisa qualitativa de tipo fenomenoldgico tem como
caracteristicas o ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador como
instrumento-chave. O ambiente natural ¢ observado numa perspectiva que o vincula a
realidades sociais maiores, € 0 pesquisador se atenta para essa visao ampla e complexa do real
social. O importante e verdadeiro € o conteudo da percepgdo. Esse tipo de pesquisa é descritivo,
pois os resultados sdo expressos em relatos, descrigdes, narrativas ilustradas com declaragoes,
fotografias acompanhadas de documentos pessoais e fragmentos de entrevistas, e se preocupa
com 0 processo € nao simplesmente com os resultados e o produto.

Na busca pelo saber desejado, a abordagem escolhida para este estudo ndo ¢ apenas de
carater qualitativo nem tdo somente referente a pesquisa quantitativa. Entendemos que os
procedimentos podem ser complementares. Os nimeros obtidos mediante a aplicagdo do
questiondrio CHAEA possibilitaram a andlise pelo viés do espirito positivista no que diz
respeito a pretensdo de “tomar as medidas exatas” de um fendmeno humano, que ¢ a
aprendizagem segundo as preferéncias dos estilos de aprendizagem. Todavia, a andlise dos
jogos produzidos pelos estudantes participantes da unidade curricular ministrada para a criacao
de jogos para o aprendizado de um conteido de lingua inglesa teve como finalidade
compreender de que forma os saberes a respeito da teoria dos estilos de aprendizagem podem

ser relacionados aos jogos produzidos pelos estudantes.
6.1 Local da experiéncia

Conforme ja mencionado, esta pesquisa visa compreender como os estilos de
aprendizagem, segundo a teoria de Alonso, Gallego e Honey (1999), se apresentam nos jogos
desenvolvidos por estudantes para a aprendizagem de lingua inglesa. Para tanto, foram feitas
observagdes de aulas ministradas a estudantes do ensino técnico integrado ao ensino médio de
uma institui¢do federal de ensino, no estado de Minas Gerais, pelo periodo de um trimestre
letivo (doze semanas), com encontros semanais as tergas-feiras, entre 9h30 min ¢ 11h, com
duracdo entre uma hora ¢ uma hora ¢ meia.

Nessa instituicao de ensino federal, os estudantes precisam escolher, todos os trimestres,
dentre um leque de ofertas, duas unidades curriculares de sua preferéncia. H4 um momento de
apresentacdo dessas ofertas, e os estudantes t€ém um prazo para a escolha e a matricula. Dentre
as variadas opgdes, na época deste estudo, foi-lhes oferecida a unidade curricular “Games,
English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o aprendizado de lingua

inglesa” (vide proposta desta unidade curricular no anexo A).
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Em 2021, as aulas nessa instituicdo foram ministradas de forma remota, por meio digital,
na plataforma on-line Google Meet, em razao da situagdo de pandemia mundial causada pelo
coronavirus. Bogdan e Biklen (1982) apresentam as caracteristicas basicas que configuram os
estudos em pesquisas qualitativas. Segundo eles, “a pesquisa qualitativa tem o ambiente natural
como sua fonte direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento” (BOGDAN;
BIKLEN, 1982, p. 11). A pesquisadora atuou como observadora na disciplina ofertada,
redigindo os diarios de bordo com notas de campo. Embora estivesse, inicialmente, insegura
quanto ao papel a ser desempenhado, se seria apenas observadora ou observadora participante,
limitou-se a responder as questdes apenas quando solicitavam que o fizesse. A unidade
curricular foi ministrada por dois professores da instituicao, de areas distintas do conhecimento:
um da area de Computacao e o outro da area das Linguagens. Além das anotagdes feitas nas
observagodes ao vivo, a professora pesquisadora teve a sua disposicao gravacdes de todos os

encontros para transcrever os detalhes.
6.2 Sujeitos participantes

Os estudantes que participaram da pesquisa haviam escolhido, no referido trimestre
escolar, cursar uma Unidade Curricular Politécnica com oferta de vinte vagas para estudantes
do 1° e 2° anos dos cursos técnicos integrados ao ensino médio. Os que fizeram a escolha por
cursar essa unidade curricular tiveram a oportunidade, ja no primeiro encontro sincrono on-line,
de entenderem a importancia dos termos de consentimento e assentimento necessarios para o
desenvolvimento da pesquisa. O termo de consentimento, no caso do presente trabalho, foi
destinado aos responsaveis dos estudantes menores para que estes os autorizassem a
participarem da pesquisa por meio das respostas ao questiondrio CHAEA sobre estilos de
aprendizagem e para que os dados pudessem ser publicizados posteriormente, tendo a
identidade dos participantes preservada. Os termos de assentimento foram destinados aos
proprios estudantes que concordaram em responder ao questionario sobre os estilos de
aprendizagem no inicio da disciplina e que permitiram ser observados ao longo do trimestre nas

aulas. Essa unidade curricular teve a duragao de doze semanas.
6.3 Procedimentos de coleta de dados
6.3.1 Observacao direta e indireta

Nas ciéncias humanas, a observacdo tem um papel importante na constru¢cdo dos

saberes. De acordo com Laville e Dionne (1999, p. 176) “a observacdo revela-se certamente
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nosso privilegiado modo de contato com o real: ¢ observando que nos situamos, orientamos
nossos deslocamentos, reconhecemos as pessoas, emitimos juizos sobre elas”. Ao citar a
presenca da observagdo nos processos de descoberta e aprendizagem realizados pelos seres
humanos, Laville e Dionne (1999) citam o papel das observagdes no desenvolvimento das
criangas, que vao se apossando do mundo que as rodeia. Cita também a diferenga entre uma
informagdo sobre um determinado acidente, por exemplo, que pode ser lida no jornal ou com a
qual se pode ter contato através do interrogatorio de testemunhas presentes, ou mesmo
diretamente, chamada de “noticia em primeira mao”, quando esse contato se da pela propria
observacao da situagao.

Na pesquisa qualitativa, tendo a observagdo como técnica de coleta de dados, ha o
contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e com a situagdo que esta sendo
investigada. O material coletado contém muitas descrigcdes e transcrigdes de acontecimentos,
destacando-se a importancia dos dados da realidade. Os didrios de bordo objetivam descrever
0 maior numero possivel de elementos presentes nas aulas observadas para o entendimento da
questao que tentamos compreender neste estudo, que € se os estilos de aprendizagem detectados
nas respostas aos questionarios CHAEA pelos estudantes se manifestaram nas atividades
desenvolvidas e nas interagdes. Em todas as observagdes, a preocupacao como pesquisadora foi
demonstrar acuidade nas percepgoes, a fim de que elas pudessem ser confirmadas ou nao por
futuros pesquisadores.

De acordo com Bogdan e Biklen (1982, p. 25), “para que se torne um instrumento valido
e fidedigno de investigacdo cientifica, a observagao precisa ser, antes de tudo, controlada e
sistematica”. Laville e Dionne (1999), afirmam que

[...] para ser qualificada de cientifica, a observac¢ao deve ser uma busca ocasional, mas
ser posta a servi¢o do objeto de pesquisa, questdo ou hipotese, claramente explicitado;

esse servigo deve ser rigoroso em suas modalidades e submetido a criticas nos planos
de confiabilidade e da validade. (LAVILLE; DIONNE, 1999, p. 176)

Como técnica desta pesquisa, as observacdes nao foram “simples olhares atentos”, nem
“contemplacdes beatas e passivas”, como descritas por Laville e Dionne (1999, p. 176).
Buscou-se, por meio da técnica escolhida, o olhar ativo da professora observadora. Olhos e
ouvidos foram guiados tendo como suporte a questdo principal do estudo. As manifestacdes
particulares de determinados aspectos ou elementos sustentados pela questdo de pesquisa
orientaram e organizaram o olhar da professora pesquisadora, que escolheu desde o inicio do
processo de pesquisa atuar apenas como observadora, sem fazer interferéncias, e que as

observagoes teriam a duracdao dos encontros semanais de uma hora por doze semanas, duragao
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do trimestre escolar de oferta da unidade curricular. Os registros feitos foram descritivos,
compilados durante as observacdes e apos o término das sessdes com o auxilio das gravacdes
dos encontros. O trimestre letivo compreendeu dez encontros sincronos, com previsiao, no
cronograma, de uma hora de duragdo. As gravagdes dos encontros eram iniciadas depois que
os estudantes ja haviam sido recepcionados e quando o contetido da aula ia ser ministrado. Elas
totalizaram 9h20min39seg, e foram assistidas para a compila¢do dos detalhes nos diarios de
observagoes. O trabalho de anotacdo e compilagdo das gravacdes dos dudios demandou
desprendimento de tempo, atencdo, paciéncia e cuidado, visto ter sido necessario escutar,
pausar, anotar e relatar as ideias de modo organizado, fiel e relevante, em consonancia com os
objetivos da pesquisa.

Uma das criticas feitas ao método de observagdo como coleta de dados em pesquisas
qualitativas ¢ que este, de acordo com Bogdan e Biklen (1982, p. 27), “provoca alteragdes no
ambiente ou no comportamento das pessoas observadas”. Acreditamos que um dos poucos
beneficios do ensino remoto emergencial foi o carater mais distante que as plataformas digitais
proporcionaram, em que as pessoas ficavam com cameras desligadas e nao houve aquele
contato face a face presente nas interagdes presenciais. O confronto entre o que esta descrito no
diario de bordo e a expectativa que tinhamos do que iriamos encontrar nos propiciou verificar
a imparcialidade da pesquisadora. O objetivo da pesquisa e a presenga da pesquisadora como
observadora foram explicados no primeiro encontro aos estudantes participantes, com ciéncia
e anuéncia das coordenacdes gerais de ensino, de curso e da diregao geral da instituicdo escolar.
Laville e Dionne (1999) identificam que os efeitos que um pesquisador observador pode ter no
que se refere a modificar a situagdo ou a afetar o comportamento dos atores na pesquisa podem
ser minimizados, por exemplo, quando ele se mostra cuidadoso ao apresentar os seus objetivos,
podendo atenuar as reagdes de resisténcia ou ansiedade dos participantes. Isso aconteceu nesta
pesquisa desde que a professora observadora explicou o seu papel e o motivo de sua presenca

nas aulas.
6.3.2 Diarios de bordo/Diarios de observagoes

Uma busca simples no dicionério on-line Michaelis mostrou a definicdo da palavra
diario. Como adjetivo, descreve algo “de todos os dias, do cotidiano”. Como substantivo
masculino, descreve “a relagdo do que se faz ou do que se sucede em cada dia,” como o jornal,
que ¢ publicado diariamente. Na area do comércio, ¢ o nome dado ao” livro principal da
contabilidade, em que os negociantes e banqueiros langam os débitos e créditos das transacdes

cotidianas” (MICHAELIS, 2022). H4 muitas expressdes na lingua portuguesa que utilizam esse
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substantivo masculino. Por exemplo, para acompanhamento pormenorizado da evolucao de
uma doenga em um determinado tratamento, hé o diario clinico. No contexto das viagens de
navio, as ocorréncias diarias sdo descritas nos chamados diarios de bordo.

A pesquisadora Biihring (2020), em sua tese de doutorado, constatou que muitas sio as
frentes tedricas que defendem os diarios como instrumento de pesquisa e que, dependendo da
palavra que acompanha esse substantivo masculino, o didrio assume diferentes especificidades
a servico da pesquisa. Ela cita os diarios de bordo, os diarios de campo, os diarios de
investigacao, os diarios etnograficos, os diarios etnograficos profanos, os diarios institucionais,
os diarios de classe, os diarios associados a entrevistas, os diarios de momentos, enfim, uma
infinidade de expressoes. Biihring (2020) revela que, originalmente, essa palavra deriva de
termos nauticos, e, de acordo com estudos realizados, o diario era, na Idade Média e na
Renascenga, um género da literatura que apresentava historias reais ou imaginarias € onde os
viajantes registravam descobertas, itinerarios e experiéncias — os didrios de bordo ou de viagem.

Nas pesquisas cientificas, os registros feitos nos diarios de bordo ou em diarios de
observagoes possibilitam a aproximacao entre o pesquisador e os que estao sendo pesquisados,
gerando para a pesquisa o registro das agdes subjetivas ocorridas no processo de investigacao.
As abordagens reflexivas acerca do que estd sendo investigado vao sendo compostas ao longo
dos registros e por meio deles. Assim como um catalisador, em sentido figurado, estimula ou
dinamiza algo, o diario de bordo catalisa ou estimula operadores existenciais que, ao serem
registrados em formas de anotagdes, tornam-se consistentes para a posterior analise dos dados.
Assim como quem esta “a bordo” de um navio esta ali presente no decorrer da viagem
vivenciando a experiéncia, o pesquisador de posse desse instrumento de coleta de dados esta
ali ndo somente presente na pesquisa registrando os acontecimentos por meio das observagdes,
mas também dando suporte ao processo investigativo com o registro das reflexdes detalhadas
sobre os fatos e as descobertas realizados durante o processo de investigacdo, que pode ser
considerado como a “viagem”.

Barros e Passos (2009, p. 172) fazem referéncia aos diarios de bordo como sendo textos
diaristas e ¢ notorio que essa ferramenta metodologica se liberta de “uma pretensdo de
conhecimento dado como definitivo, fechado sobre algum objeto”. Os didrios de bordo
expressam sua propria produgdo. Nesta pesquisa, esse instrumento de coleta de dados mostrou-
se eficiente e eficaz em consondncia com os objetivos do estudo de investigar os estilos de
aprendizagem por parte dos estudantes produtores de um jogo para o aprendizado de um
contetido de lingua inglesa, visto que, de acordo com Bodgan e Biklen (1982, p. 30), “o

conteudo das observagdes deve envolver uma parte descritiva e uma parte mais reflexiva”. As
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breves indicacdes registradas ao vivo e os relatos mais exaustivos compilados apds a
possibilidade da visualizagdo e escuta das gravagdes constituem as notas descritivas do
observador. Segundo Laville e Dionne (1999, p. 180) essas notas buscam ser o mais possivel
“neutras e factuais para melhor corresponder a situagdo observada”.

Assim, os diarios de bordo t€ém em seu contetdo a descricao dos sujeitos e do local; a
reconstrug¢do dos didlogos, quando possivel e relevantes em consondncia com o problema de
pesquisa; a descri¢ao das atividades propostas e desenvolvidas ao longo do encontro; e também
as reflexdes acerca do que esta de acordo com o problema estudado no trabalho, registrando se
houve dilemas e conflitos entre o que foi proposto e realizado pelos participantes da pesquisa e
as possiveis mudancas em relacdo as expectativas, opinides ou aspectos que porventura
necessitaram de maiores esclarecimentos. Assim sendo, junto as notas descritivas, temos
também as notas analiticas, que, conforme Laville e Dionne (1999, p. 180), “compreendem as
ideias ou intui¢des frequentemente surgidas no fogo da acao e logo registradas [...] permitindo
um vaivém entre os dados descritivos colhidos e a reflexdo que subentende o conjunto do
procedimento”. Mesmo nas observagdes menos estruturadas, os resultados podem se revelar
substanciais.

Os registros tém a indicacao do dia, da hora, do local de observagdo, do periodo de
duracdo e a descricao das atividades e observacdes gerais. Eles estdo armazenados em uma
pasta de forma digital para uma melhor organizacdo e possibilidade de consulta durante o
processo de pesquisa, e as gravagdes das aulas estdo em formato OBS?2, em uma lista particular,
em uma plataforma de compartilhamento de videos cujo acesso foi concedido apenas aos que
possuem o link. O professor regente da unidade curricular € o responsavel por essa pagina em
um canal da plataforma YouTube e teve o consentimento dos participantes para as gravacoes,
que foram disponibilizadas a todos os estudantes participantes em uma plataforma de
gerenciamento de conteudo para escolas que procura simplificar a criagdo, a distribui¢do e a
avaliacdo de trabalhos chamada Google Sala de Aula (Google Classroom).

De acordo com pesquisas realizadas utilizando jornais, periddicos, bancos de dados e
de dissertagdes, estudos dessa natureza tém por finalidade serem descritivos, explicativos e

exploratdrios. Para uma melhor compreensdo da forma como tém sido feitas as analises de

22 0 OBS Studio é um software gratuito € de codigo aberto para gravagdo de video e transmissdo ao vivo. Com
ele, € possivel gravar videos em tomadas diferentes, simulando um estiidio de TV, e ainda realizar transmissoes
para as principais plataformas de streaming de videos, conforme informacdo disponivel no tutorial da
Universidade Federal do Sul da Bahia. Disponivel em:
https://ufsb.edu.br/protic/images/manuais/TUTORIAL TRANSMISSAO OBS STUDIO.pdf. Acesso em: 15
abr. 2022.
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dados, foi realizada, no dia 9/4/2022, uma busca com a utilizagdo das palavras-chave estilos de
aprendizagem e jogos digitais. Na busca feita na “Revista Estilos de Aprendizagem”?, foram
encontrados apenas dois trabalhos, e em apenas um deles a relagdo entre os estilos de
aprendizagem e o uso de jogos digitais. O outro trabalho continha apenas a teoria dos estilos de
aprendizagem. Em uma busca académica geral, foram encontrados quatro trabalhos tendo como
foco a teoria dos estilos de aprendizagem, bem como a utilizagao de jogos como embasamentos
fundamentais, e obedecendo predominantemente ao tipo de metodologia acima descrita como
exploratoria e descritiva. A representatividade geografica dessas amostras de pesquisas
contempla as regidoes Nordeste, Sudeste e Sul do Brasil, pois foram pesquisas desenvolvidas
nos estados de Sdo Paulo, Santa Catarina, Parana, Paraiba e Minas Gerais, conforme pode ser
visualizado no quadro a seguir, elaborado pela autora desta pesquisa mediante o compilado em
questdo. Ressaltamos que, na busca no repositorio da institui¢ao, a Universidade Federal de
Uberlandia, foi encontrado apenas um trabalho com o uso da teoria dos estilos de aprendizagem
e dos jogos digitais. Os mais de quinhentos outros trabalhos apresentavam apenas o uso de
jogos analdgicos, digitais e games em sua grande maioria, ¢ apenas alguns se referiam a
investigacao dos estilos de aprendizagem predominantes e preferidos.

Ressaltamos que o apanhado feito para esta pesquisa apresentado a seguir, buscou a
correlagdo entre estilos de aprendizagem e jogos. Porém, IKESHOIJI, E. A. B.;TERCARIOL,
A. A. L (2020) realizaram uma pesquisa qualitativa com cunho exploratério sobre as
contribuicdes para a academia tendo como referéncia a teoria dos estilos de aprendizagem de
Alonso, Gallego e Honey (1994) e encontraram 139 trabalhos com foco para a educacao basica
e ensino superior, que estdo compilados em um artigo disponivel nas referéncias deste trabalho.
Os trabalhos encontrados apontam fatores que afetam a aprendizagem. A teoria dos estilos de
aprendizagem possibilita conhecer as preferéncias individuais dos estudantes para que
estratégias de ensino mais adequadas sejam utilizadas e que a aprendizagem seja potencializada,
consequentemente gerando um alto nivel de desenvolvimento académico. Esses achados
corroboram a importancia dos estilos de aprendizagem na compreensdao do complexo processo

de ensino-aprendizagem.

23 Revista Estilos de Aprendizagem, ISSN n°. 1988-8996/ 2332-8533.



Quadro 3 — Trabalhos consultados disponiveis com o uso das palavras-chave jogos digitais e estilos de aprendizagem

&9

Titulo/Disponivel em

Escopo da pesquisa

Nivel de ensino

Amostra

Metodologia

Resultados obtidos

OS JOGOS DIGITAIS
NO PROCESSO DE
ENSINAR E
APRENDER E OS
ESTILOS DE
APRENDIZAGEM DO
ALUNO

http://abt-br.org.br/wp-
content/uploads/2017/03/1
92.pdf#page=59

Encontrar quais estilos

de aprendizagem

predominam nos
individuos que jogam
com frequéncia para

que novos

procedimentos
metodoldgicos sejam
desenvolvidos para o
processo de ensino-

aprendizagem.

Curso
Tecnoblogo
Campina
Grande-PA

21 alunos do 3° semestre
do curso de Tecnologia
em Jogos Digitais, com

idades entre 18 € 37 anos,

do sexo masculino

Pesquisa exploratoria
e descritiva

Os jogos digitais mostraram ser um

ambiente de aprendizagem estimulador

do desenvolvimento de estilos de
aprendizagem diversificados

A INFLUENCIA DA
CONFIGURACAO DAS
AULAS E DAS
AVALIACOES NA
APRENDIZAGEM: UM
ESTUDO DE CASO DOS
ALUNOS DO CURSO
DE GESTAO DA
FACULDADE DE
ECONOMIA DA
UNIVERSIDADE DE
COIMBRA

http://revistaestilosdeapren
dizaje.com/article/view/10

09

Descrever como a
configuracdo das aulas
do curso de Gestao da

Faculdade de
Economia da
Universidade de
Coimbra ¢ as
avalia¢oes utilizadas
para se aferir o
desempenho
influenciam no
aprendizado dos
alunos, levando em
consideragao os seus
estilos de
aprendizagem

Ensino Superior

86 alunos do curso de
Gestao da Faculdade de
Economia da
Universidade de Coimbra.
Observagoes
assistematicas durante os
meses de fevereiro a
junho de 2013, e aplicacao

do Indice de Estilos de
Aprendizagem para se
aferir o estilo preferencial
de aprendizagem

Método indutivo,
abordagem
qualitativa, estudo de
caso

Os resultados apontaram para a
predominancia dos estilos de
aprendizagem ativo, sensorial, visual e
sequencial, favorecidos nas aulas
teoricas e desfavorecidos nas aulas
praticas. No tocante as avaliacdes,
concluiu-se que o Regime de
Avaliagdo Misto contribui para a
avaliacao da aprendizagem, enquanto o
Regime Geral cria incentivos ao ndo
comparecimento as aulas

Continua...
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Continuagdo

Os estilos de aprendizagem

ESTILOS DE
APRENDIZAGEM E
JOGOS DE EMPRESA:

A PERCEPCAO

DISCENTE SOBRE
ESTRATEGIA DE
ENSINO E AMBIENTE
DE APRENDIZAGEM

https://www.sciencedirect
.com/science/article/pii/S1
809227616306488

Analisar a relagdo Ensino Superior

entre os estilos de
aprendizagem e a
percepcao dos alunos
na aplicagdo de jogos
de empresas como
estratégia de ensino e
ambiente de
aprendizagem

143 estudantes dos cursos

de Administracao,
Comércio Exterior e

Engenharia de Produgéo

Pesquisa descritiva,
aplicada e dedutiva
Processo qualitativo
Estatistica descritiva
Me¢étodo da area de
impacto para
transformacéo de
variaveis categoricas
em percentual
Analise fatorial usada
com a rotagao
varimax € a
confiabilidade dos
fatores gerados
estimados pelo alpha
de Cronbach

apresentaram diferenca significativa na
estratégia de ensino nas dimensoes de
processamento ¢ de entrada. Na
dimensdo de processamento, as
diferencas significativas foram
apresentadas no fator relacionado a
resolugdo de problemas, enquanto na
dimenséo de entrada, as diferencas se
deram no fator relativo ao
comportamento gerencial. Em relagdo
a qualidade do ambiente virtual, os
estilos de aprendizagem ndo foram
significantes para a dimenséo de
percepcao, apresentando diferengas
significativas na dimensdo de
processamento para a utilidade
percebida, na dimensdo de entrada para
a qualidade de informag@o e na
dimensdo de organizagdo para a
facilidade de uso

Continua...
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Continuagdo

APRENDIZAGEM:
FELDER SILVERMAN
E O APRENDIZADO
COM JOGOS DE
EMPRESA

https://www.scielo.br/j/rae/
a/by6tnTH45VqGmSpRGv
ZRLpL/?format=pdf&lang

Descrever e analisar as
diferencas de
aprendizado segundo
os Estilos de
Aprendizagem (EdA)
observados entre os
estudantes de um curso
de Planejamento e
Controle da Producéo
(PCP)

Ensino Superior

356 aprendizes de 16
turmas de pos-graduagdo
— MBA e especializagdo —
durante cinco anos

Estudo descritivo
bibliografico baseado
em fontes
secundarias, feito por
meio de revisdo da
literatura
Coleta de dados
baseada em fontes
primarias por meio
da aplicagéo do
modelo proposto por
Felder e Silverman
(1988)
Estilos de
aprendizagem
medidos pelo ISL
Teste de
conhecimento
aplicado ao final do
curso. O indice de
acertos nesse teste
representou a métrica
de aprendizagem
adotada neste estudo.
Os aprendizes foram
agrupados de acordo
com os seus estilos
de aprendizagem e a
tarefa era o
gerenciamento da
empresa com

tomadas de decisdo

Observou-se maior aprendizado dos
estudantes com estilo reflexivo (ativo-
reflexivo) ou visual (visual-verbal). Ao
ndo explorar a reflexdo, o jogo pode ter

restringido o ciclo de aprendizagem

vivencial, sobretudo dos ativos.

Sugerem-se aos educadores duas
diretrizes para o desenho educacional:
quando padronizado, que se busque
balancear as atividades para atender
aos diferentes EdA. Quando o desenho

for personalizado, que se insiram

atividades complementares as

preferéncias do aprendiz, viabilizando
uma vivéncia com equilibrio entre agdo
e reflexdo

Continua
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Continuagdo

ESTILOS DE
APRENDIZAGEM E
ESTRATEGIAS

LUDOPEDAGOGICAS:

PERCEPCOES NO
ENSINO DA
CONTABILIDADE

https://asaa.anpcont.org.br/
index.php/asaa/article/view

/117

Analisar se existe
relagdo entre as
variaveis idade, género
e estilo de
aprendizagem na
percepgao do estudante
de contabilidade sobre
o emprego de
estratégias Iudicas

Ensino Superior

206 estudantes
matriculados no curso de
Ciéncias Contabeis de
uma universidade federal
do Sul do Brasil

Pesquisa
exploratoria,
dimensdo de tempo
transversal e
caracterizada por
abordagem logico-
dedutiva, com a
utilizacdo de fontes
primarias para a
coleta de dados por
meio de
questionarios
Instrumento de
pesquisa elaborado
pelos autores a partir
do inventario de Kolb
(1984) e validado
com alfa de
Cronbach de 0,873
Técnicas de
estatisticas de analise
fatorial, analise de
clusters e teste ndo
paramétrico qui-

quadrado

Foram apontados indicios de que os
estilos de aprendizagem estdo
relacionados a percepgao dos

estudantes quanto ao uso de estratégias
ludicas em sala de aula. Quanto as
variaveis idade e género, nao se
verificaram evidéncias de relagdo entre
elas. Os resultados confirmam a
importancia de se considerar os estilos
de aprendizagem no planejamento das
estratégias de ensino a serem adotadas

Continua...
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Continuagdo

ESTILO DE
APRENDIZAGEM E

JOGOS NO ENSINO DE

MATEMATICA

https://repositorio.ufu.br/ha

ndle/123456789/33937

Apresenta como tema
central os Estilos de
Aprendizagem ¢ jogos
voltados ao ensino da
Matematica
Procura entender como
o aluno aprende e
como age em
determinadas
situagoes, fazendo
conexoes entre as
informacdes, dando
significado a elas e
transformando-as em
conhecimento

Ensino
Fundamental II

42 alunos das turmas do
7° ano do Ensino
Fundamental II

Estudo de caso

A utilizagdo do ludico, juntamente com
os Estilos de Aprendizagem, auxiliou
os professores de Matematica a
ministrarem suas aulas e a
compreenderem melhor os seus alunos

Fonte: Informagoes compiladas pela pesquisadora a partir de dados disponiveis na Internet.
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Para a compreensdo do protocolo de analise de dados realizado nesta pesquisa, foram
utilizados os seguintes instrumentos de coleta de dados: o questiondrio CHAEA, para a
identificacdo dos estilos de aprendizagem predominantes entre os participantes (vide Apéndice
0); e os jogos produzidos pelos estudantes para o aprendizado de um contetido de lingua
inglesa. Como as aulas estavam sendo ministradas de forma remota digital em razao da situagao
de pandemia mundial ocasionada pelo coronavirus, o formuldrio com o questionario foi
disponibilizado de forma on-line por meio da ferramenta Google Formuldrios, com a
sinalizacdo de que os estudantes ndo seriam identificados na pesquisa, mas receberiam o

feedback de seus resultados ao final da disciplina.
6.3.3 Questionario CHAEA

O questionario CHAEA (Cuestionario de Honey y Alonso de Estilos de Aprendizaje)
explora as preferéncias e estilos de aprendizagem em consonancia com a teoria de identificagdo
dos estilos de aprendizagem, de Alonso, Gallego e Honey (1999). Ele contém 80 itens breves
em formato de questdes fechadas, sendo 20 para cada dimensao de um estilo. Aqueles que mais
vivem a experiéncia sao classificados com predominancia do estilo ativo; os que se preocupam
mais com a generalizacao e elaboragdo de hipdteses compdem o estilo tedrico; aqueles que mais
aplicam o que foi aprendido pertencem ao estilo pragmatico; e naqueles em que a reflexdo se
sobressai, o estilo reflexivo prepondera. No referido questionario, foi solicitado aos
respondentes que sinalizassem os itens que estavam mais de acordo com sua personalidade.

O CHAEA foi aplicado a adolescentes em um contexto escolar de ensino publico ¢ a
analise investigativa para os pares serviu ndo sO para a identificagdo dos estilos de
aprendizagem, mas também para a aplicabilidade destes em consonancia com a produgdo de
jogos para a aprendizagem. Buscamos estudar se os estilos de aprendizagem detectados nas
respostas aos questiondrios CHAEA pelos estudantes se manifestaram nas atividades
desenvolvidas e nas interagdes. O questionario foi aplicado aos estudantes de forma remota e
virtual e, para ser respondido, teve o consentimento dos responsaveis pelos estudantes menores
de idade e o assentimento por parte destes, bem como ciéncia e anuéncia da direcdo geral de
ensino, da coordenacdo geral de ensino, pesquisa e extensao e das coordenacdes especificas dos
cursos participantes do estudo. Ele foi enviado via Google Formularios apenas aos que
expressaram o desejo de participar da pesquisa mediante o envio dos termos de consentimento
e assentimento. Foram importantes as respostas aos questionarios de identificagdo dos estilos
de aprendizagem no inicio da aplicagdo da Unidade Curricular Politécnica, visto que a pesquisa

ser captada como um fendémeno em decorréncia previne situagdes de indu¢do e condugdo.
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6.3.4 GDCs

Durante a realiza¢do da Unidade Curricular, a UCP intitulada “Games, English and U:
os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o aprendizado de lingua inglesa”, o
professor ministrante da area de Computacdo trabalhou com os estudantes uma obra de John
Haste de 2019 sobre um documento importante no Game Design, que ¢ o GDD — Game Design
Document, onde o criador de jogos documenta seu projeto e organiza sua equipe de producao.
O GDD contém todas as informag¢des importantes sobre as areas de producao de um jogo. Nao
ha um modelo tnico de GDD, ¢ possivel encontrar varios modelos na Internet, desde os com
uma pagina até os com mais de cem. Para a referida unidade curricular, o professor explicou
que os estudantes fariam o GDC, Game Design Canvas, que € um framework, ou uma estrutura
para que os elementos fundamentais de um jogo sejam definidos. Essa ferramenta permite que
as ideias norteadoras do jogo a ser desenvolvido sejam sintetizadas de forma rapida e
apresentem a visao geral do jogo em um unico layout.

Os estudantes apresentaram quatro GDCs durante as aulas ministradas, conforme
explanado e registrado nos diarios de bordo de niimeros 5 a 9. Essa UCP contou com a
participagdo dos estudantes divididos em quatro grupos. Cada grupo produziu quatro GDCs,
cada um apresentado em quatro partes. Os GDCs trouxeram o planejamento do grupo para a
producao de um jogo criado com o objetivo de aprendizagem de um conteudo especifico de
lingua inglesa.

O GDC serviu como um guia da equipe na hora de criar o jogo, funcionando como um
manual de montagem contendo as principais informacgdes sobre a proposta, as funcionalidades
e mecanicas do jogo. Ressaltamos que existem diversas outras metodologias que poderiam ser
utilizadas. Por exemplo, um conceito muito utilizado ao descrever a esséncia de um game, ou
jogo, ¢ o High Concept, que consiste em uma sentenca simples descritiva no Game Design
Document. No entanto, registramos aqui que a metodologia adotada foi escolhida pelo professor
regente da disciplina e a pesquisadora atuou como observadora nao influenciando nas escolhas
adotadas.

Como esta pesquisa analisa a forma pela qual os estilos de aprendizagem se apresentam
nas atividades desenvolvidas por estudantes para a criagdo de propostas de jogos para a
aprendizagem de lingua inglesa, foram observadas as caracteristicas desses estilos durante o
processo de criagdo dos GDCs. Investigamos como os estudantes utilizaram os elementos
indicados na deteccdo dos seus estilos de aprendizagem no processo de criagdo do(s) jogo(s).

A proposta foi identificar os estilos de aprendizagem dos estudantes adolescentes e, dentro de
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uma unidade curricular integrada presente na matriz do plano pedagogico do curso, propor que
os proprios estudantes desenvolvessem como produto final da disciplina um documento
contendo as informacgdes relevantes do design de um jogo com a temadtica, as mecanicas, as
plataformas, os inimigos, os niveis (levels) dos jogos, entre outros elementos. No proximo

capitulo, seguem os prints dos GDCs 1, 2, 3 e 4 de cada grupo e os jogos produzidos por eles.
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7 RESULTADOS E ANALISE DOS DADOS OBTIDOS
7.1 Formulario CHAEA

Conforme abordado no capitulo quatro, a teoria dos estilos de aprendizagem ¢
abrangente e acolhe diversas perspectivas. Para esta pesquisa, pelos motivos ja explicitados, foi
selecionada a teoria de Alonso, Gallego ¢ Honey (1999), e, dentre os muitos instrumentos para
quantificacdo e detecg¢do do estilo de aprendizagem predominante, escolheu-se o questionario
CHAEA, por ser o mais coerente com a vertente tedrica escolhida e por ter sido esse instrumento
desenvolvido pelos mesmos autores no ano de 1992. Segundo eles, € “[...] um questionario fruto
da tradugdo e adaptacdo, ao contexto académico espanhol, do Questionario de Estilos de
Aprendizagem (LSQ), Learning Styles Questionnaire, de P. Honey, elaborado para
profissionais de empresas do Reino Unido” (ALONSO; GALLEGO; HONEY, 1999, p. 79). A
versao voltada para o contexto educativo foi traduzida e adaptada por Evelise Maria Labatut
Portilho. De acordo com os estudos de Miranda e Morais (2008), por ser fruto da tradugdo e
adaptagao do questionario de Honey e Mumford (LSQ), o questionario Honey-Alonso de
Estilos de Aprendizagem segue de perto as orientagdes e a estrutura do questionario base.
Devido ao contexto remoto de ensino, para esta pesquisa, o questionario CHAEA foi transcrito
e disponibilizado aos estudantes via formulario on-line.

Na Unidade Curricular observada para esta pesquisa, estavam matriculados 20
estudantes. Dentre os que responderam ao questionario CHAEA, foram obtidos para este estudo
os termos de consentimento e assentimento?* para divulgagio dos resultados de sete estudantes.
Os demais que responderam ao questionario, por nao enviarem os termos de consentimento e
assentimento, ndo tiveram seus dados tabulados e analisados. As tabelas com as respostas
oferecidas por cada um dos sujeitos da pesquisa estdo disponibilizadas no Apéndice A.

Dos sete estudantes que concederam autorizagao para que seus dados fossem utilizados,
cinco eram do sexo feminino e dois do sexo masculino. Trés estudantes tinham 15 anos de
idade, trés tinham 16, e um tinha 17. A andlise quantitativa dos resultados do questionario
CHAEA foi registrada em planilhas virtuais e os prints dos resultados dessas tabelas estdo no
Apéndice A. Seis dos sete estudantes apresentaram predominancia do estilo de aprendizagem

reflexivo e uma do tedrico. Um dos estudantes apresentou como predominante os estilos de

24 De acordo com o Manual operacional para comités de ética em pesquisa do Conselho Nacional de Saude,
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa — Conep, pagina 35: “[...] quando os projetos de pesquisa sdo
realizados com menores de idade em escolas, cabe aos representantes legais dos sujeitos (familiar, tutor) ter
conhecimento e assinar o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Contudo, o consentimento do proprio
sujeito deve ser obtido por meio do termo de Assentimento.”
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aprendizagem reflexivo e pragmatico, pois teve o mesmo numero de itens computado para

ambos os estilos.

Quadro 4 — Compilagdo dos dados obtidos a partir da analise dos questionarios CHAEA

aplicados aos estudantes

Sujeito Sexo Idade Estilo predominante

A Feminino 15 Reflexivo

B Feminino 15 Reflexivo

C Feminino 15 Tedrico

D Feminino 16 Reflexivo

E Masculino 16 Reflexivo

F Feminino 16 Reflexivo

G Masculino 17 lgfaﬂg(:;(zi’i\tfizs

Fonte: A autora.
7.2 GDCs produzidos

Para o processo de criagdo dos jogos, foi proposto aos estudantes que trabalhassem em
grupos de trabalho. O objetivo de cada grupo deveria ser chegar a construgdo de um jogo para
o aprendizado de um conteudo de lingua inglesa. No inicio da Unidade Curricular, nao se tinha
a pretensdo de que os jogos fossem materializados, mas sim desenvolvidos, € que a proposta
para eles fosse apresentada em etapas. O layout do jogo continha quatro etapas, determinadas
pelo professor principal da disciplina como sendo os GDCs partes 1 a 4. Foi explicado o que
deveria conter cada campo a ser preenchido no formulério e no cabecalho dos GDCs. Em todas
as quatro partes, o grupo especificaria o nome do jogo, o género ou subgénero, a referéncia e a
descrigio geral dele®.

O jogo poderia ser pensado tendo por base jogos comuns existentes, visto que o objetivo
da disciplina ndo era a criagdo de um jogo inédito, mas sim a gamificag¢@o para um processo de

ensino. Foram apresentados aos estudantes, de forma bem sintética, os principais tipos de jogos

25 Nota de esclarecimento: o professor forneceu os layouts e escolheu previamente as cores das planilhas dos GDCs
a serem preenchidas pelos estudantes. As cores vistas nos prints ndo tém relagdo com as cores que delimitam os
nomes dos grupos. O professor escolheu para o0 GDC Parte 1 a borda na cor azul; para a Parte 2, a borda na cor
verde; para a Parte 3, a borda na cor laranja; e para a parte 4, a borda na cor verde. O tnico grupo que alterou
as cores pré-escolhidas pelo professor foi o grupo amarelo (YELLOW).
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existentes, classificados como jogos de grupos sociais (party games), jogos de mesa (fable
games) e videogames. Conforme pode ser observado na descri¢do nos didrios de bordo, no
Apéndice E, o professor trouxe para o primeiro encontro da disciplina um jogo intitulado
Pictionary, uma versao de um jogo de mimica e desenhos adaptado para o aprendizado de um
conteudo de lingua inglesa. Primeiramente, ele permitiu que os estudantes vivenciassem a
experiéncia de jogar uma partida e, depois, para os objetivos da disciplina, usou o jogo aplicado
como referéncia para exemplificar a constru¢do do GDC partes 1 a 4. Sendo assim, a todo
momento o professor retomava o exemplo do jogo por eles experienciado para explicar os

campos de preenchimento do GDC.
7.2.1 GDCs Parte 1

Na Parte 1 do GDC, foi necessario que os estudantes descrevessem o proposito do jogo
e seus objetivos primario e secundario. Foi explicado a eles que no processo de criagdo de um
protétipo de jogo para o mercado real sdo importantes nao so as etapas, como também os prazos,
os custos e a monetizacao. No caso da referida unidade curricular, o grupo procederia com o
preenchimento das informagdes, no entanto elas ndo seriam o foco principal para o objetivo da
atividade. O professor regente da disciplina fez a divisdo em partes para que o processo de
criacdo fosse desenvolvido em etapas e para que os estudantes pudessem amadurecer as ideias
de criacao ao longo das semanas. A cada semana era explicado aos estudantes o que lhes seria
requerido nas proximas etapas. Os detalhes da apresentagdo dos GDCs parte 1 e 2 podem ser
lidos na transcri¢ao da aula no didrio de bordo de numero 7, no Apéndice K. Posteriormente, a
cada apresentacao, o professor de lingua inglesa, coparticipante da Unidade Curricular, sugeriu
algumas corregdes de soletragdo e gramatica e valorizou o esforco dos grupos que j& tinham
desenvolvido os GDCs na lingua inglesa, que era o preferivel a se fazer, embora esse trabalho
ndo tivesse sido exigido deles. Destacamos que, para o entendimento geral dos pontos
requeridos nos GDCs, recomendamos a leitura atenta dos diarios de bordo nos apéndices de E
a N, visto que o professor regente da Unidade Curricular com formacao na area de Computagao
apontou correcdes especificas necessarias em consonancia com a literatura que ndo serdo
visiveis apenas pela observacao dos prints dos GDCs produzidos pelos estudantes, ja que, apds

a apresentacao de cada grupo, foi solicitado aos componentes a realizagdo de varios ajustes.
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7.2.2 GDCs Parte 2

E digno de nota que os arquivos com os GDCs foram apresentados pelos estudantes e
receberam o retorno imediato (feedback) do professor orientador da unidade curricular. O
professor regente da disciplina lembrou aos grupos que a apresentacao dos GDCs fazia parte de
um processo de construcdo e que eles poderiam e deveriam ser revisitados e revistos ao longo
de todo o processo criativo. Ele salientou que o desenvolvimento fazia parte do processo. Os
diarios de bordo nos apéndices trazem as sugestoes apontadas pelo professor quanto ao que
deveria ser corrigido pelos grupos nos campos preenchidos nos GDCs. Na Parte 2, foi requerido
que o grupo especificasse a plataforma em que o jogo seria desenvolvido, se analdgica ou

digital, o nimero de jogadores, o publico-alvo e a duragdo prevista.
7.2.3 GDCs Parte 3

Na Parte 3 do GDC, os estudantes preencheram informacdes a respeito da mecanica do
jogo, o que englobava o seu funcionamento; por exemplo, se 0 jogo seria realizado por turnos,
por rodadas, se o fator tempo deveria ser levado em consideracdo. Nesse momento, 0s
estudantes explicariam também um pouco da histdria e da tematica pensada como enredo da
narrativa. Poderia ser que houvesse contextos importantes que afetariam os personagens e a
dinamica do jogo. Foi entdo explicado o género base para o desenvolvimento do jogo e qual o
jogo real existente que havia servido de inspiragao para a criagcao da proposta para o aprendizado
do contetdo de lingua inglesa. A estética do jogo, por sua vez, englobaria o processo de
desenvolvimento deste; isto €, se seriam jogos de cartas, de tabuleiro, se seriam feitos em
pedacos de papel, se seriam desenvolvidos de forma fisica ou virtual, se agregariam apetrechos
fisicos como perucas, mascaras. Enfim, a estética deveria estar em harmonia com o enredo
pensado e proposto. Os detalhes das apresentagcdes dos GDCs partes 3 e 4 estdo registrados nos

diarios de bordo de nimero 9, no Apéndice M.
7.2.4 GDCs Parte 4

No preenchimento da Parte 4 do GDC, os estudantes precisaram especificar
especialmente a jogabilidade (Game Play). A maioria de todos os jogos apresenta quatro
elementos no curso da experiéncia, que sdo os objetivos, as intera¢des, os obstaculos e as regras.
Por exemplo, em um jogo tdo conhecido pela humanidade como o futebol, identificamos todos

esses elementos. O objetivo € que um gol seja marcado; as interagdes acontecem quando os
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jogadores chutam a bola; os obstaculos sdo os jogadores do time adversario; e as regras sao
muitas, por exemplo, o que vem a ser uma falta, um pénalti, a marcacdo de um ponto, objetivada
pelo gol, que ¢ quando a bola entra na delimitagdo especifica para tal marcagao. Os estudantes
especificaram em seus GDCs Parte 4 esses quatro elementos. E foi-lhes explicado
anteriormente ao preenchimento dessa parte especificamente que ha quatro tipos de objetivos
em um jogo, conforme detalhado na transcricdo da aula no diario de bordo de numero 8, no
Apéndice L. No Apéndice M, encontramos muitas observagoes e consideragdes feitas pelos
professores orientadores da disciplina concernentes ao que era esperado nos campos dos GDCs.
Vale ressaltar que os GDCs Parte 4, especialmente o campo objetivo, foram fortemente
corrigidos pelo professor orientador regente da unidade curricular, e o que esta apresentado aqui
¢ a primeira versao feita pelos estudantes. As sugestdes das corregcdes encontram-se nos diarios
de bordo nos apéndices.

Seguem os prints dos GDCs partes 1, 2, 3 e 4 dos quatro grupos apresentados em sua

forma original, sem corre¢des”S.

26 Os GDCs foram, posteriormente, submetidos & avaliagdo do docente da disciplina. Nas aulas, o professor regente
fez varias consideracdes sobre alteragdes que deveriam ser feitas e os estudantes tiveram prazo para envia-lo
para o professor. No entanto, como pesquisadora observadora, nao tive acesso aos GDCs corrigidos, por isso
constam nesta pesquisa os prints dos GDCs apresentados.
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7.3 GDCs produzidos pelo grupo VERDE (GREEN)
7.3.1 GDC Parte 1 do grupo VERDE (GREEN)

Figura 1 — GDC Parte 1 do grupo GREEN

GAME DESIGN CANVAS
Cross Words With Cards [0 Card Games NG T el Conversation games LEEEIEE Journal and entertainment section

The game is based on the division of groups that will play in turns, each group will receive a deck with thematic English words, at the end of the
revelation of the words, the team that scores the most wins.

PART 1- DEFINITIONS

Purpose Deadlines Costs Monetization
- To Develop Prototype: 3 weeks. - Desenvolver baralho Sell game content as
conversations in personalizado R$75,00 children's content
english. - Desenvolver focused on learning
- Vocabulary. Final version: 1 week tabuleiro customizavel English in a simple and
R$30,00 uncomplicated way
1 und. R$105,00

- To give each student 2 und. R$210,00

a perception of it's i;nd:ﬁ:ig‘;ﬂm
english level. ung. '

- To develop a tool to
classroom and remote
lessons with english
verbs.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

O grupo nomeado pela cor verde (GREEN) trouxe como proposta no GDC Parte 1 um
jogo de cartas que tem como subgénero um jogo de conversagdo, cuja referéncia ¢ o jogo de
entretenimento em jornais. Na proposta do jogo, os grupos receberiam cartas e jogariam em
seus turnos para a pratica da conversacdo e o desenvolvimento de vocabuldrio em lingua

inglesa.
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7.3.2 GDC Parte 2 do grupo VERDE (GREEN)

Figura 2 — GDC Parte 2 do grupo GREEN

PART 2 - PREDEFINITIONS

Platform Number of player Target Duration
in person with a set of 4 groups of 4 or more Age: Kids and teens Round: The round finish
cards or online players. when a group reveal the
through an Profile: Group and word
educational app non-goal oriented.
inspired by duolingo Game: rounds within
the class time.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

No processo de amadurecimento para a constru¢do do jogo, o grupo verde (GREEN)
informou que as cartas pensadas para serem utilizadas seriam inspiradas em um outro ja
existente no mercado, chamado DUOLINGO. Os participantes apontaram a possibilidade de
materializar as cartas e sinalizaram que o publico-alvo do jogo seriam criangas ¢ adolescentes,
e que a rodada findaria quando o jogador descobrisse as palavras em lingua inglesa contidas na

carta.
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7.3.3 GDC Parte 3 do grupo VERDE (GREEN)

Figura 3 — GDC Parte 3 do grupo GREEN

Mechanics

Rounds: a group
answer to other group
starting with a word
column.

History and theme

Gender

With focus on simplicity
the game is based on
ages theme.

Every turn the players
received cards with
words to complete te

So the more age, more
the difficult of theme
and deep in the gender

The gender is based on
custom of the english
theme some examples:

Modal Verbs, Past verbs,

conversation words and
others.

Using only cards and a
tablestop the aesthetics
is have a simples design

Using different colors for
different ages.

word column. select.

The cards have
random distribuiton
and they havem to use
in the best form .

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

No campo da mecanica, o grupo verde (GREEN) explicou que 0 jogo consistiria em uma
cruzadinha disposta em uma coluna vertical. Haveria palavras a serem encaixadas na horizontal
pelos jogadores a medida que o jogo fosse sendo desenvolvido, tendo em vista o recebimento
de mais cartas nas rodadas. Os jogadores receberiam um deck de cartas e precisariam encaixar
as palavras recebidas nas lacunas da cruzadinha. O tema do jogo, dependendo do fator idade,
poderia ter niveis mais ou menos complexos. No campo da estética, o grupo apontou um design
simples de tabuleiro, que poderia ser confeccionado de forma fisica ou digital. A ideia do grupo

era que houvesse cores diversas para identificar os diferentes niveis do jogo.
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7.3.4 GDC Parte 4 do grupo VERDE (GREEN)

Figura 4 — GDC Parte 4 do grupo GREEN

Cross Words With Cards (50T Card Games BTIEL TR Conversation games LOCCUEEN Journal and entertainment section

(et Ll The game is based on the division of groups that will play in turns, each group will receive a deck with thematic English words, at the end of the
revelation of the words, the team that scores the most wins.

PART 4 - GAMEPLAY

Goals Interactions Obstacles Rules
Mak: the column ot If the people need he If you ask a tip your Using only words for
orcs SNz VouE can the take a tip. ponctuation is down. cards.
cards
Choose the best word The tip is aplicate on If you wrong the word The same people wrong
for the column sentence for the help your time is passed for the word need the
identification. On reveal the word the outer player. passed your time.

The goal is reveal the
word with any less
tips.

The tip is aplicate on
sentence for the help

On reveal the word

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

O objetivo do jogo, segundo o grupo verde (GREEN), seria escolher nas cartas recebidas
a melhor palavra para completar a coluna, e os jogadores deveriam fazer isso usando o menor
numero possivel de dicas. Os participantes revelaram a possibilidade do uso dessas dicas no
processo de identificacdo da palavra. No entanto, elas poderiam se apresentar também como
obstaculos, pois, ao serem utilizadas, poderiam diminuir a pontuacdo dos jogadores. Nas regras
desse jogo, foi posto que somente poderiam ser utilizadas as palavras de lingua inglesa

presentes nas cartas para a formacao da cruzadinha.
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7.4 GDCs produzidos pelo grupo VERMELHO (RED)
7.4.1 GDC Parte 1 do grupo VERMELHO (RED)

Figura 5 — GDC Parte 1 do grupo RED
GAME DESIGN CANVAS

LOEEESE Munchkin

LS A board game where you are an explorer in a temple of the gods, where your objective is to defeat the gods and steal their treasures and pass your

PART 1- DEFINITIONS

Purpose Deadlines Costs Monetization

Developing your Prototype: 3 months Game sale
English in this case

vocabulary is having
fun. Final version:

?

our own labor

Develop your English
according to the
game's relationships

Develop a tool so that
the game only stays
remotely.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

O jogo proposto pelo grupo de cor vermelha (RED) teve como referéncia o género de
jogos RPG?’, e o subgénero inspirado nos jogos estilo Dungeon®®. O nome proposto pelo grupo
para o jogo foi “Facing Gods”, como pode ser observado no GDC Parte 1. Esse também seria
um jogo de cartas, e, na descri¢do geral do género, notamos que os estudantes pensaram em um
jogador explorador em um templo de deuses, tendo como objetivo apropriar-se dos tesouros ali
existentes e distribui-los aos seus amigos. O objetivo do jogo, para além do entretenimento,

seria ensinar um novo vocabulario em lingua inglesa.

27 RPG € uma sigla em inglés para Role-Playing Game, que pode ser traduzido como “Jogo de Interpretagdo de
Papéis” ou “Jogo de Interpretagdo de Personagens”. Nele, um grupo de amigos, por exemplo, se reline para
construir uma histéria, como se fosse um teatro de improviso. Defini¢do disponivel em:
https://brasilescola.uol.com.br/curiosidades/rpg.htm#:~:text=RPG%20%C3%A9%20uma%?20sigla%20em,fos
$€%20um%:20teatro%20de%20improviso. Acesso em: 21 abr. 2022.

2 O Dungeon crawl é uma expressdo usada para nomear um estilo de jogo onde um personagem explora uma
caverna, calabougo ou masmorra, enfrentando criaturas e encontrando tesouros escondidos. O dungeon crawl é
muito comum em games de RPG e normalmente o cenario desse estilo ¢ um labirinto com passagens secretas.
Explicacdo disponivel em: https://seugame.com/dungeon-crawl/. Acesso em: 18 abr. 2022.
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7.4.2 GDC Parte 2 do grupo VERMELHO (RED)

Figura 6 — GDC Parte 2 do grupo RED

GAME DESIGN CANVAS

A board game where you are an explorer in a temple of the gods, where your objective is to defeat the gods and steal their treasures and pass your
friends

PART 2 - PREDEFINITIONS

Platform Number of player farget Duration
Analog. Dungeon game 2 or more players Age: Teen and adults Round:From 15 to 30
) minutes.
+
With 2+ players Profile: Group and
non-goal oriented. Game:Rounds at a time
of fun.

Remote: it might be
played using virtual
meeting softwares
(meet, zoom, discord,
whatsapp, etc).

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

O grupo vermelho (RED) registrou no GDC Parte 2 que o jogo seria projetado para ser
jogado por no minimo dois jogadores, fosse na sua forma analdgica ou de forma remota, por
meio de plataformas digitais como os aplicativos Zoom, Discord e Meet. A duragao do jogo foi
pensada entre 15 min a 30 min, e o publico-alvo seria de jovens e adultos. O grupo deixou

registrado o carater de divertimento previsto no jogo.
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7.4.3 GDC Parte 3 do grupo VERMELHO (RED)

Figura 7 — GDC Parte 3 do grupo RED

RP NGED) Munchkin

A board game where you are an explorer in a temple of the gods, where your objective is to defeat the gods and steal their treasures and pass your

friends

Mechanics

This game will be
separated in turns, and
every skill that the player
uses he will have to answer
a question if he gets it

History and theme

Gender

The game will not have a fixed
story but will have a card for
the story to be randomly
generated.

The game is a card rpg

Aesthetics

The game will have a
board and cards and will
have a more medieval look

wrong the conjured skill
will not be cast and this
applies to skills of all
classes and if he gets it
right his skill will be
conjured.

The game will be a game of
randomly generated cards.

At the beginning of the game
the player will draw the class
and race card by chance, but
the player can select the
gender of his or her character.
Enemies will appear to the
player randomly and each
enemy will have a card.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

O grupo vermelho (RED) relembrou que o jogo proposto por eles tinha como referéncia
0 jogo de cartas, de tabuleiro ¢ 0 RPG. No campo da mecanica, os participantes descreveram
que ele seria separado em turnos. No inicio, o jogador receberia duas cartas contendo a classe
social e o género feminino ou masculino do personagem. Haveria perguntas e o jogador deveria
responder corretamente para que suas habilidades lhe fossem concedidas. A ideia inicial do
grupo era que a histéria fosse construida no desenrolar das rodadas, no estilo de um jogo de

RPG, com uma aparéncia medieval e um tabuleiro presente.
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7.4.4 GDC Parte 4 do grupo VERMELHO (RED)

Figura 8 — GDC Parte 4 do grupo RED

GAME DESIGN CANVAS
Subgender: [ITIC] LECETIE Munchkin

Goals Interactions Obstacles Rules
Maj: i”:' i;:’:: L 110 l Pick up the cards and answer you can only take
(each defea gives a level the questions. The gods, cursed cards e fonn
amount var 1
and the friends

certain enemy if you
manage to defeat
him.

ying between 1 or 2 levels
themselves

The language itself.

Secondary goal to kill the
gods, outsmart your
friends, and learn english

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

O grupo vermelho (RED) sinalizou como objetivos do jogo matar os deuses, ser mais
esperto que os companheiros, aprender o idioma e atingir o ultimo nivel. Propds ainda as
interacdes mediante as respostas as questdes encontradas nas cartas. Nos obstaculos foram
citados o idioma, as cartas amaldicoadas e os outros competidores. Nas regras, o grupo indicou

a ndo permissdo da obtengdo de cartas sem a derrota dos inimigos.
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7.5 GDCs produzidos pelo grupo AMARELO (YELLOW)

7.5.1 GDC Parte 1 do grupo AMARELO (YELLOW)

Figura 9 — GDC Parte 1 do grupo YELLOW

GAME DESIGN CANVAS

References:

General You and your friends are robots that are trying to recreate some human
Game document/Historys (the humanity was finally ended). The players must have to fill the

Bk sentences with the right answer or the right word.
n:

1 - DEFINITIONS

PART

- To Develop Prototype: 3
conversations in weeks.
english.
- Vocabulary. : i

¥ Final version:
-grammar

-syntax ?

- To give each
student a
perception of it’s
english level.

-to develop a
certain level of
critical sense

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

O grupo amarelo (YELLOW) propds um jogo intitulado “VHS”, em alusdo aos
videocassetes®’, que ja nio existem, e que muitos individuos da geracdo atual até mesmo
desconhecem. Na descrigdo geral do jogo, explicaram que os jogadores seriam robods que
tentariam recuperar e recriar os extintos seres humanos e que, para isso, precisariam completar
as frases propostas. Ao acertarem as palavras para formarem as frases de maneira correta, os
humanos seriam recriados. O objetivo do jogo seria desenvolver a conversacdo em lingua
inglesa com o aprimoramento do vocabuldrio, da gramatica e da sintaxe, ja que elas envolviam

situagoes cotidianas.

29 VHS ¢ a sigla para “Video Home System”, que, numa tradugdo livre para a lingua portuguesa, significa “Sistema
Doméstico de Video”. O registro de programas de TV e sua posterior visualizagdo era permitido através de um
equipamento de gravacdo e reproducdo composto de fitas de video langado em 1976 pela JVC, compondo,
assim, um sistema de gravagao de dudio. Defini¢do disponivel em: https://www.siglaseabreviaturas.com/vhs/.
Acesso em: 21 abr. 2022.


https://www.siglaseabreviaturas.com/vhs/
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7.5.2 GDC Parte 2 do grupo AMARELO (YELLOW)

Figura 10 — GDC Parte 2 do grupo YELLOW

Conversation Games £ Pictionary/detective
You and your friends are robots that are trying to recreate some human
document /Historys (the humanity was finally ended). The players must have to fill the
sentences with the right answer or the right word.

Platform Number of player Target Duration

Analogic. Acting game 2 or more groups of 4 or Age: Teen and adults Round: up to 10
between 4 or more more players. minutes.
people. Profile: Group and
non-goal oriented. Game: rounds within
the class time.

Remote: it might be
played using virtual
meeting softwares
(meet, zoom, discord,
whatsapp, etc).

Can be played in

some papers.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

O grupo amarelo (YELLOW) apontou no GDC Parte 2 que o jogo foi pensado para dois
ou mais grupos contendo quatro pessoas ou mais, com publico-alvo composto de adolescentes
e adultos. Seria um jogo de agdo que, se jogado de forma analdgica, poderia ter as frases escritas
na hora do jogo e recortadas. A adaptagdo para o contexto remoto poderia ser feita facilmente

com a utilizagdo de aplicativos digitais como o Meet, 0 Zoom e o Discord.
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7.5.3 GDC Parte 3 do grupo AMARELO (YELLOW)

Figura 11 — GDC Parte 3 do grupo YELLOW

GAME DESIGN CANVAS

Game Name: (LI Conversation Games  RITCHIGS R CEOINASE Pictionary/Detective

You and your friends are robots that are trying to recreate some human
document/Historys (the humanity was finally ended). The players must have to fill the
sentences with the right answer or the right word.

PART 3 - BASE

Mechanics History and theme Gender Aesthetics

General Game
Description:

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

A mecanica desse jogo consistia em rodadas. O grupo tentaria entender as sentengas
escritas pelo humano, lembrando que a historia por detras do jogo era que os jogadores, fazendo
o papel de robds, tentariam recriar humanos que estavam em extingdo. Para tanto, criariam
sentencas que, se corretas, propiciariam a salvacdo da raga humana. Assim sendo, em cada
rodada um humano escreveria uma sentenca para o grupo. No jogo, haveria historias baseadas
em contextos de situagdes cotidianas para a formulagdo das frases. O grupo ilustrou no layout
do GDC Parte 3 papéis, em formato de pergaminho, que remetiam a passagem do tempo,

propiciando uma ideia de antiguidade, de extingdo.
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7.5.4 GDC Parte 4 do grupo AMARELO (YELLOW)

Figura 12 — GDC Parte 4 do grupo YELLOW

GAME DESIGN CANVAS
Subgender:

Game Name: U Conversation Games LECEIGSE Pictionary/Detective

You and your friends are robots that are trying to recreate some human
document/Historys (the humanity was finally ended). The players must have to fill the
sentences with the right answer or the right word.

PART 4 - GAMEPLAY

General Game
Description:

Obstacles Rules

Goals Interactions

Try'to understand the Conversation and read Get silenced Formal rules.
Sitpiation ‘cards’.
;“;;’7‘ the b“:rds m Interpretation the interpretation Informal rules: avoid
‘event/W physical contact,
guess what the card is S "
talking about The languegs Itself
Time.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

Na Parte 4, os estudantes do grupo amarelo (YELLOW) sinalizaram que as interacdes no
jogo iriam acontecer mediante a leitura e interpretacdo das cartas. Como obstaculos,
apresentaram o fator do idioma, o tempo, a leitura e a interpretacdo das cartas, além da
possibilidade de os jogadores serem silenciados durante o jogo. Nas regras, o grupo pontuou a

importancia de ndo haver xingamentos nem contato fisico por parte dos participantes.
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7.6 GDCs produzidos pelo grupo ROXO (PURPLE)

7.6.1 GDC Parte 1 do grupo ROXO (PURPLE)

Figura 13 — GDC Parte 1 do grupo PURPLE

GAME DESIGN GANVAS
(115 Board game Card game

games
The first person who is gonna play have to pick two cards, one with the modal verb and other with a picture. According with the cards, the player have
&lllf_ll!!'ﬂlll to do a small sentence.If he/she hits, them advances a house in the board. In every game the players will learn new vocabulary, increasing them
LU | owledge with the modal verbs.

Modal Game o Memory games, question games and mimic

PART 1- DEFINITIONS

Purpose Deadlines Costs Monetization
- To Develop Prototype: 2 weeks. R$150,00
conversations in R$200,00/R$300,00
english.
- Vocabulary.

Final version: 2 months

- Learn the correct
pronunciation of the
sentences.

- Learn how to write
the modal verbs.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

O grupo de cor roxa (PURPLE) propds um jogo de tabuleiro cujo subgénero € o jogo de
cartas, tendo por referéncia os jogos da memoria, de mimicas e de questdes. Na descrigao geral
do jogo, os estudantes registraram que a primeira pessoa a jogar pegaria duas cartas: uma com
o conteudo gramatical dos verbos modais e a outra contendo uma figura. Para avangar no jogo,
o participante deveria formular uma sentenca correta em lingua inglesa utilizando ambas as
cartas. No GDC Parte 1, registraram que o proposito do jogo seria aprender novo vocabulario

e conteudo gramatical a fim de aprimorar as habilidades de conversagdo, escrita e pronincia

em lingua inglesa.
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7.6.2 GDC Parte 2 do grupo ROXO (PURPLE)

Figura 14 — GDC Parte 2 do grupo PURPLE

PART 2 - PRE DEFINITIONS

Platform Number of player Target Duration

Analogic. Acting game 2 or 4 players. Age: Teen and adults Round: up to 25
between 2 or more minutes.
people. Profile: Group and goal

oriented. Game: 5 rounds

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

O grupo roxo (PURPLE) explicitou no GDC Parte 2 que o jogo foi pensado tendo uma
extensao de cinco rodadas e para um publico-alvo de adultos e adolescentes. Deveria ser jogado
com grupos de dois a quatro participantes, com cada rodada tendo por dura¢dao 25 min. O GDC
registrou que a plataforma ideal para o jogo seria a analodgica, mas que seria possivel joga-lo

também virtualmente, por meio de aplicativos como o Meet, 0 Zoom, o Discord e o WhatsApp.
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7.6.3 GDC Parte 3 do grupo ROXO (PURPLE)

Figura 15 — GDC Parte 3 do grupo PURPLE

Mechanics History and theme Gender Aesthetics
Rounds: a group have The game has multiple Board game Some cards will have
to do a sentence with cards that give us the Card game only sentences, and
the word in the card. situations. Memory game others will have simple
Question game drawings.
mimic game
The board is very simple
Every turn a card gives too, so people with all
ages can understand it

multiple options to

the group. better

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Quanto a mecanica, o grupo roxo (PURPLE) delimitou que o jogo seria em turnos. Na
descricao geral, foi possivel notar que o primeiro jogador deveria pegar duas cartas: uma
contendo um verbo modal da lingua inglesa e outra uma gravura. O participante deveria formar
uma sentenga contendo o verbo e a imagem. A cada rodada o cartao forneceria multiplas opgdes
ao grupo, opgoes essas baseadas em diferentes situagdes, ja que a historia e o tema do jogo
propiciariam essa variedade. No que diz respeito a tipologia, o jogo teria como referéncia os
jogos de tabuleiro, de cartas, da memoria, de perguntas e de mimica. No campo da estética, o
grupo explicou que algumas cartas conteriam apenas sentengas e outras apenas desenhos, sendo

de facil entendimento para pessoas de todas as idades.
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7.6.4 GDC Parte 4 do grupo ROXO (PURPLE)

Figura 16 — GDC Parte 4 do grupo PURPLE

1l Card game R

Modal Game [ Board game e Memory games, question games and mimic

—— T games,
The first person who is gonna play have to pick two cards, one with the modal verb and other with a picture. Eccormng with the cards, the player have
to do a small sentence.|f he/she hits, them advances a house in the board. In every game the players will learn new vocabulary, increasing them
knowledge with the modal verbs.

Goals Interactions Obstacles Rules
Wl hz.ave to face the Conversation between Surprise cards Formal rules: The rules
situation. players in the game manual
Try to make the best pick and read cards The other player or group Informal rules: No
sentences fights, no bad words and
no cheating.

The language itself
To use the Surprise

Cards (they can help
you or hinder you ). Time

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

O grupo roxo (PURPLE) informou que o objetivo do jogo seria enfrentar a situacao
imposta e que os jogadores deveriam tentar produzir as frases da melhor maneira possivel. O
grupo mencionou que no jogo havia cartas surpresas que poderiam beneficiar ou prejudicar os
jogadores, fazendo com que eles trocassem de posi¢do, avancando ou retrocedendo nas casas
do tabuleiro. As interagcdes aconteceriam mediante a leitura das cartas e as conversagoes entre
os jogadores. Como obstaculos, citaram as cartas surpresas, os outros grupos de jogadores, o
idioma estrangeiro e o fator tempo. As regras iriam ser apresentadas em um manual de
instrugdes dos jogos, que conteria também as regras informais, por exemplo, a ndo permissao

de palavroes, atitudes de trapaca, desonestidade e discussoes.
7.7 Protétipos dos jogos produzidos

No ultimo dia da Unidade Curricular, os estudantes apresentaram o prototipo dos jogos
por eles produzidos e fizeram um momento de “role play”, em que os integrantes dos outros
grupos que nao estavam apresentando se ofereceram para jogar por uma ou duas rodadas. As
aulas ainda estavam sendo ministradas no contexto remoto de ensino, de forma on-line, e por

isso os estudantes apresentaram em slides a ideia dos jogos. Muitos grupos se mostraram
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desejosos de ter os jogos impressos para que pudessem jogar quando as aulas retornassem a

forma presencial nas salas de aulas.
7.7.1 Jogo criado e proposto pelo grupo VERDE (GREEN)

Figura 17 — Print do slide 1 do jogo criado pelo grupo GREEN

English Modal
Verbs
In games!

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 18 — Print do slide 2 do jogo criado pelo grupo GREEN

¢
~

<

[o]=[=[m]<] [~[>|o]o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.



Figura 19 — Print do slide 3 do jogo criado pelo grupo GREEN
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ight

[o]=]=[m][<] |~]>]|o]o]z]

Figura 20 — Print do slide 4 do jogo criado pelo grupo GREEN

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Sh

[o]=[=[m]<] [~]>]o]o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 21- Print do slide 5 do jogo criado pelo grupo GREEN

S h
Woul

[2]=]=]|m]<] |~|>]|o]o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 22 - Print do slide 6 do jogo criado pelo grupo GREEN

Sh
Woul

J(o)

[o]=]=[m]<] |~[>|o]o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 23- Print do slide 7 do jogo criado pelo grupo GREEN

S h
Woul

[2]=]=[m]<] |~|>|o]o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 24- Print do slide 8 do jogo criado pelo grupo GREEN

Sh
Woul

wil

[o]=]=[m]<] [~]>]|o[o]z]

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 25- Print do slide 9 do jogo criado pelo grupo GREEN

S h
Woul

wil

[e]=[=]m]<] |~[>]|o]o]z]

hall

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 26- Print do slide 10 do jogo criado pelo grupo GREEN

Thanks for
your attention

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 27- Print do slide 1 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

The vocabulary

Game

Increase your vocabulary
with games!

Click Here to

next

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 28- Print do slide 2 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

Select mode

o Modal Vesbs o ‘ Coming soon
e Coming soon.. o ’ Coming soon..

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 29- Print do slide 3 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

L] How to play

you receive two or more cards

to make the sentence Instructions and guidelines for playing

the modal verbs version

If you select the wrong card, the
columns are not populated and
you are taken to another page

Should

. Click Here to
if you select the correct card, Your card is
the column as preenched ﬂ wrong ‘ next

Chak havw 44
ey mgen

[=I=[=]~]<] T-T*I=T<[x

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 30- Print do slide 4 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

That is all!

Click here to
start the game

{ —
gome and

- member that
what matters s
\garming

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 31- Print do slide 5 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

new house

00:57

TR GETR

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

Figura 32- Print do slide 6 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

Your card is

wrong

Click here to
try again

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.
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Figura 33- Print do slide 7 do jogo criado pelo grupo GREEN na ferramenta Powerpoint

uld Congratulations you
managed to

complete the
crossword of the
theme!

m[<[ [~[>[o]o[z

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo GREEN.

O grupo verde (GREEN) acatou a sugestao dada pelo professor regente da disciplina em
uma das aulas e utilizou a ferramenta digital do PowerPoint para apresentar o layout do jogo.
Nos prints vemos os slides enviados ao professor como entrega da proposta do jogo e também
0 jogo apresentado na aula remota on-line com a ideia adaptada com o uso da ferramenta
PowerPoint para a execugao da proposta. Nos prints iniciais do jogo executado em aula, ¢
possivel ler as instrugdes. As primeiras telas serviram como um tutorial explicativo sobre o
funcionamento do jogo. Desde o inicio, os GDCs produzidos e apresentados pelo grupo
mostraram-se fiéis a ideia inicial de criagao de uma cruzadinha com opg¢des de lacunas a serem
completadas dentro de um fator delimitador de tempo, tendo como contetdo da lingua inglesa
a ser praticado os verbos modais. Se a alternativa escolhida pelo jogador fosse a incorreta, o
slide seria redirecionado. Os prints dos slides retratando os jogos mostram a evolucdo das

respostas apresentadas mediante as alternativas a cada rodada jogada.
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7.7.2 Jogo produzido e proposto pelo grupo VERMELHO (RED)

Figura 34- Print do slide 1 do jogo criado pelo grupo RED

MﬂDALVﬂH?

GAME

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

Figura 35- Print do slide 2 do jogo criado pelo grupo RED

Referencia de jogo usado

Passa ou repassa, alguns conhecem também
como torta na cara, o objetivo € o mesmo

&

Geralmente entre equipes, ou entre Nada além de vontade
pessoas, uma pergunta é feita, e quem
responder primeiro leva o ponto da |
rodada

S~ Extra
Em alguns casos pode ser usado algo
como prenda para quem perder a

rodada, como agua na cara, torta na
cara ou algum outro tipo

A

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.
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Figura 36- Print do slide 3 do jogo criado pelo grupo RED

Nosso game: Regras 2

.’ A regra principal é basicamente quem Jogo pensado para 2 pessoas por rodada, 1x 1
responder primeiro leva, como estamos no
Ead, quem falar a resposta primeiro

Aprenda Divirta-se

al

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

Figura 37- Print do slide 4 do jogo criado pelo grupo RED

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.
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Figura 38- Print do slide 5 do jogo criado pelo grupo RED

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo RED.

Os slides acima mostram que a proposta do jogo do grupo vermelho (RED) teve como
referéncia um game show famoso na televisao brasileira intitulado Passa ou Repassa. O objetivo
do jogo era responder a questdes estruturais da lingua inglesa e, caso as op¢des ndo estivessem
corretas, uma prenda deveria ser paga. A proposicao final do jogo desse grupo foi bem diferente
do que vinham propondo nos GDCs. No dia da apresentacdo oral, os participantes apresentaram
uma versdo mais em consonancia com o que vinham construindo nos GDCs e, na entrega
escrita, apresentaram a proposta que estava em conformidade com os slides.

Na apresentacdo oral, a estrutura e a mecanica do jogo consistiram em frases com
lacunas a serem preenchidas com respostas, entretanto, o estudante que fez a apresentacdo
valorizou bastante o cenario, o fundo histdrico e a narrativa do jogo. Ele iniciou narrando que
a jogadora voluntaria era uma camponesa de uma vila bem distante, que havia sido atacada por
deuses e estava em busca de vinganga. Para isso, ela teria que enfrentar os deuses e precisaria
de apetrechos para se defender, como uma espada, por exemplo. Para que ela conseguisse atacar
o deus, ela precisaria acertar a questdo. E a cada questdo que a jogadora respondia e acertava,
o deus ficava mais irado e vingativo. Cada resposta correta a uma questdo era um “dano” que o
deus sofria. Havia “dungeons”, que eram as salas e os calaboucos, como o grupo havia
explicado na proposta nos GDCs. A medida que a jogadora respondia corretamente as questdes

e derrotava o deus naquela sala especifica, o jogo prosseguia para outra sala, onde havia outro



130

deus, e o nivel das questdes ia ficando mais dificil. Até que a jogadora derrotou o deus e
prosseguiu para a proxima fase. O estudante que apresentava representando o grupo explicou
que ele, especificamente, queria muito fazer um jogo ao estilo de um RPG de mesa, mas o grupo
percebeu que ndo seria possivel no prazo estabelecido para a producdo dos jogos e entdo o
adaptaram para uma versdo mais executdvel. Na entrega do trabalho final, foi executada a

proposta do jogo no estilo Passa ou Repassa, conforme explicitado nos prints dos slides.
7.7.3 Jogo produzido e proposto pelo grupo AMARELO (YELLOW)

Figura 39- Print do slide 1 do jogo criado pelo grupo YELLOW

The Dragon Game

(imagem dustrativa)

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.
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Figura 40- Print do slide 2 do jogo criado pelo grupo YELLOW

the mechanic of the game follow the
mechanics of Hangmen, when you wrong
something, one part of your body(in this case I
your food) gone away

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

Figura 41- Print do slide 3 do jogo criado pelo grupo YELLOW

k

2845 | Score:10/100 )

e you need to make 100 points

and you have a food to protect, if you
don’t make this, you lose

One of these two will happen first

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.
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Figura 42- Print do slide 4 do jogo criado pelo grupo YELLOW

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

Figura 43- Print do slide 5 do jogo criado pelo grupo YELLOW

If you mark the wrong answer, the falcon
will get your food

.L-\'f“d
Mark the correct and you will higher your ;
pontuation g =y

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.
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Figura 44- Print do slide 6 do jogo criado pelo grupo YELLOW

How this can help?

basically, because it’s a simple and fun way to apply
what we saw in class. Mainly because of the look of

the game

link:https://www.eslaamesplus.com/modal-v
erbs-can-could-might-must-should-would-c
atapult/

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo YELLOW.

O grupo amarelo (YELLOW) entregou como produto da Unidade Curricular o jogo
proposto exibido nos prints dos slides de um quiz digital que teve como referéncia o jogo
Dragon Bite. Nesse jogo, havia perguntas e varias opcoes de respostas. O jogador tinha que
responder as questdes e, caso acertasse, seguiria no jogo. Se errasse, apareceria um falcao e
roubaria a carne do jogador. O grupo adaptou o jogo para o conteudo de lingua inglesa e o
objetivo proposto era entender o uso correto dos verbos modais em lingua inglesa nas frases do
cotidiano.

Porém, no dia da apresentagdo oral dos jogos produzidos, o grupo amarelo (YELLOW)
apresentou outra proposta. Foi colocado no chat uma frase com uma lacuna e o jogador
precisava conjugar um verbo para completa-la. Feito isso, checava-se se a frase estava correta
e o jogador prosseguia para completar a frase seguinte. Todavia, além de ser um exercicio para
praticar um determinado contetido da lingua inglesa, conforme pode ser observado na descri¢ao
da apresentacdo no didrio de bordo de nimero 10, no Apéndice N deste trabalho, havia um
conteudo de Historia Geral, um acontecimento da época da Segunda Guerra Mundial. Foi criada
uma narrativa, e as questdes possuiam um embasamento historico. Esse grupo nao seguiu com

a ideia que vinha sendo construida nos GDCs.
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7.7.4 Jogo produzido e proposto pelo grupo ROXO (PURPLE)

Figura 45- Print do slide 1 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 46- Print do slide 2 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Rejeréncias usadas
durante o trabalho

I/

pove) ( Soog

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.



Figura 47- Print do slide 3 do jogo criado pelo grupo PURPLE
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Jogos que serviram de inspiragado:

e Jogo da meméria

e Jogos de tabuleiro

e Jogos como usode
ampulheta

e Jogos de perguntas

e Jogos de mimica

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 48- Print do slide 4 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Regras % J
I

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.
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Figura 49- Print do slide 5 do jogo criado pelo grupo PURPLE

1° regra 2° regra
Jogar de 2 a 4 jogadores Deve-se pegar as cartas
dos dois montinhos na
mesa
4°regra 5°regra
Cada jogador sé pode Se a jrase estiver errada o
pegar duas cartas por jogador permanece no mesmo
rodada lugar, e o time/jogador

adversdrio avanga uma casa

(o> Regras de como jogar

3°regra
E necessdrio ter 1 tabuleiro,

4 peoes e uma
ampulheta/crondmetro

6° regra q

Para decidir quem ird
comegar, os jogadores
devem tirar dois ou
um/ par ou impar

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 50- Print do slide 6 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Objetivo

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.
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Figura 51- Print do slide 7 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Objetivo geral do jogo @

LALE X [ ]

Objetivo: Elaborar frases de
acordo com as cartas sorteadas
até levar o pedo na a iltima casa,
kazendo com que o jogador ganhe
e compreenda os modal verbs.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 52- Print do slide 8 do jogo criado pelo grupo PURPLE

&

Como o jogo
ajudarad a
entender os
modal verbs?

e

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.
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Figura 53- Print do slide 9 do jogo criado pelo grupo PURPLE

A primeira pessoa que [jor o Yor ; = as I » 0
jogar vai pegar 2 cartas, uma / ucnal Se ele
com um modal verb e outra [ 7 prass
com um desenho. 2 o

casa no tabuleiro.

Em cada partida os
jogadores irao aprendendo
novos vocabuldrios,
aumentando seu
conhecimento sobre os
modal verbs.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 54- Print do slide 10 do jogo criado pelo grupo PURPLE

@) Exemplos

You shouldn’t touch the snake.

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.
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Figura 55- Print do slide 11 do jogo criado pelo grupo PURPLE

Thank you!

I
thats it .
\* .. v C \\\\"x
NV e 7 v, N
v * N
v i 2~ . : o’
o2 _ -

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

Figura 56- Print do tabuleiro usado no jogo criado pelo grupo PURPLE

surprise cards

ol [ [N [

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.
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Figura 57- Print da sequéncia numérica usada no jogo criado pelo grupo PURPLE

123 4 S567 8 910 M12 13 1415161718 D 20 2223 24 254 2T 2B 0

Normal cards = words or cartoons

[}
g

Fonte: Participantes da pesquisa do grupo PURPLE.

A proposi¢ao do grupo roxo (PURPLE) foi um jogo de cartas/tabuleiro que teve como
referéncia os jogos de memoria e os jogos de questdes em que os jogadores respondem as frases
propostas. As respostas deveriam estar corretas e, para marcar pontos, o time precisaria
responder corretamente antes do grupo oponente. No dia da apresentacao final pelo grupo, foi
projetado um tabuleiro com casas numeradas em cores diferentes. Duas duplas se voluntariaram
para participar. O dado foi rolado e decidido quem iniciaria a jogada. As cartas foram
representadas por numeros de 1 a 15 e de 16 a 30, e o jogo foi testado em uma aula remota on-
line conduzida pela plataforma Google Meet. No tabuleiro havia cartas surpresas (com
bonifica¢des ou prejuizos para os jogadores) situadas nas casas vermelhas. Os jogadores da
dupla escolheram um namero de 1 a 15, que continha substantivos e verbos, e depois um
numero de 16 a 30, que continha um verbo modal. A dupla tinha um tempo cronometrado para
a construcao de uma frase que fizesse sentido com a utilizagao do substantivo e do verbo modal.
Estando corretas as frases, o jogo prosseguia e os jogadores avangcavam nas casas.

Observamos que, no processo de criagdo dos jogos, muitas mudangas aconteceram
desde a ideia inicial proposta apresentada. O professor regente da unidade curricular deixou os
estudantes livres, e eles puderam construir GDCs para compreenderem o processo de criacao e
proposicdo de um jogo. No dia da apresentagdo oral, eles puderam apresentar propostas
diferentes das explicitadas nos GDCs. Ainda houve um terceiro momento, em que foi pedido

aos estudantes a materializagdo da proposta mediante a submissdo de uma atividade final que
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foi entregue via Google Classroom, em que os grupos postaram os slides com a proposta dos
jogos. Os prints compilados nesta pesquisa abarcam todos esses momentos.

Os quatro jogos propostos pelos estudantes desta Unidade Curricular que foram
entregues formalmente pela plataforma Google Classroom foram analisados a luz da teoria de
Caillois (1990), referenciada no capitulo cinco, e todos apresentaram uma das quatro categorias
fundamentais formativas dos jogos. Jogos com a caracteristica Agon exigem atributos como a
rapidez, a agilidade, a inteligéncia e geram o carater competitivo. Essa categoria se fez presente
no jogo inspirado na Forca, no jogo inspirado no estilo Passa ou Repassa, no jogo da memoria,
no jogo de tabuleiro. A Alea se mostrou presente nos fatores sorte € acaso, por exemplo, na
decisdo de qual time iniciaria a rodada, aquele que tirasse o maior nimero no dado. Alea
também estava presente no jogo em que as duplas escolhiam as op¢des de forma aleatdria pela
sorte ao escolherem numeros que lhes apresentariam opgdes as quais ndo tinham acesso antes
das escolhas.

Um grupo se destacou no percurso de criagdo e desenvolvimento do jogo com a
predominancia da necessidade de interpretagao do jogo, componente esse muito marcante na
categoria formativa de Mimicry dos jogos. A proposta de jogo apresentada pelo grupo de cor
vermelha (RED) trouxe a criacdo de um mundo imaginario onde obstaculos iam surgindo e
sendo superados.

Observe no Quadro 5 os estilos de aprendizagem de acordo com a teoria de Alonso,
Gallego e Honey (1999), identificados nos estudantes componentes de cada grupo, bem como
as caracteristicas encontradas nos jogos produzidos por eles, em consonancia com a teoria de
Caillois (1990). As letras A / R/ T / P representam as iniciais dos estilos de aprendizagem
predominantes nos sete estudantes do grupo que consentiram em ter seus resultados divulgados.
Os estilos representados pelas letras sdo, respectivamente: A — ativo; R —reflexivo; T — tedrico
e P — pragmatico.

O Quadro 5 indica uma organizagdo das informac¢des mencionadas anteriormente € uma

sintese dos detalhamentos que serdo abordados textualmente ao longo deste capitulo.
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Quadro 5 — Estilo de aprendizagem preferencial e caracteristica segundo a tipologia de jogos

referenciada em Caillois (1990)

TIPOLOGIA (DE
GRUPO coll;g)ggglljg]zs JOGO (TiTULO) ACORDO COM
CAILLOIS)
“English Modal Verbs
in games” Presenga da
GREEN R/R No GDC: Crosswords caracteristica Agon
with cards
Presenca da
caracteristica Agon.
“Modal Verb game” .
RED R/P No GDC: Facing Gods No GDC estava mais
evidente a
caracteristica Mimicry
Presenca das
“The Dragon Game” .. .
YELLOW R No GDC: “VHS” caracterls.tlc.as Agon e
Mimicry
Presenca das
PURPLE R/R/T “Modal Memory” caracteristicas Alea e
Agbn

Fonte: Autora

O grupo verde (GREEN) apresentou estudantes com o estilo de aprendizagem reflexivo
e propds um jogo em que seria necessario completar uma cruzadinha. Esse tipo de jogo
reivindica a responsabilidade individual, e para joga-lo o jogador precisa de atengao persistente,
de esfor¢o assiduo para acertar a palavra que sera encaixada na lacuna.

O grupo vermelho (RED), desde o primeiro encontro, havia sinalizado o desejo de
criacdo de um jogo com enredo, personagens e uso bem amplo de um universo imaginario. Na
apresentagao oral, foram apresentadas as questdoes que iriam ser preenchidas em lacunas com
uma historia fantasiosa como pano de fundo, caracteristicas bem distintas ¢ fundamentais dos
jogos com a presen¢a da Mimicry. Os aspectos fundamentais desses jogos eram a ilusdo, o
universo imaginario e o disfarce.

O estudante que mais se destacou nas participagdes pertencentes a esse grupo apresentou
na deteccao do questiondrio de preferéncia dos estilos de aprendizagem ndo so o estilo reflexivo
como predominante, mas também o pragmdtico. E importante ressaltar que esse estudante
especificamente tinha como laudo médico o diagndstico de autismo e um futuro estudo podera
revelar se esse resultado duplo de preferéncias pode ser explicado tendo em vista essa

caracteristica genética. Futuros estudos também poderdo apontar se existe correlagdo entre as
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caracteristicas identificadas e se algum traco do estilo pragmatico se confirma em jogos
produzidos com as caracteristicas destacadas do componente Mimicry.

Barros (2014, p. 56) destaca a caracteristica do individuo com estilo de aprendizagem
predominantemente pragmatico como aquele “que aplica a ideia e faz experimentos”. O
estudante participante em que esse estilo também preponderava se mostrou bastante
participativo no processo de criagdao do jogo ¢ bem disposto a experimentar a aplicagdo de um
jogo de RPG com personagens fantasiosos aplicados. Conforme suas caracteristicas, pessoas
em que o estilo pragmatico se sobressai tendem a ser impacientes quando encontram pessoas
que teorizam. Aconteceu, nessa atividade, de ter outro estudante com estilo tedrico
predominante nesse grupo, e tivemos como resultado final um jogo bem diferente do que vinha
sendo apresentado no processo de desenvolvimento por meio dos GDCs. E provavel que, se
tivesse sido conduzido um questionario ou feita uma entrevista como formas complementares
de coleta de dados, fosse possivel inferir se esses fatores se correlacionam.

O grupo AMARELO (YELLOW), na proposta de apresentagao do jogo onde o falcao
roubava a carne do jogador quando este errava, evidenciou a caracteristica Agon, em que o
jogador, para vencer, precisava mostrar rapidez e agilidade. Na apresentacdo oral, a
caracteristica Mimicry ficou evidente com a ludicidade, com a liberdade que o grupo mostrou
ao criar o desenrolar do jogo com base na imaginacao, fazendo um paralelo com a Historia
Mundial da época da Segunda Guerra Mundial.

O grupo ROXO (PURPLE) manteve a proposta inicial apresentada nos GDCs na entrega
do trabalho escrito final e na apresentacao oral. O jogo com inspiragdo nos jogos de tabuleiro
apresentou a caracteristica 4lea porque os jogadores necessitavam contar muito com a sorte €
o0 acaso. Ao jogar o dado, o nimero de casas que os jogadores deveriam mover era definido.
No tabuleiro havia casas com elementos surpresa de bonificagdo ou de perdas de pontos, ou que
poderia fazer com que os jogadores regredissem algumas casas. Nesse jogo foi notada a
presenca da caracteristica Agon, pois os jogadores precisavam responder corretamente as
questdes para avancgarem nas casas, € a inteligéncia ¢ um dos atributos representativos dessa
caracteristica. Embora contassem com o0 acaso (posto que ndo se sabia qual seria o nimero
indicado pelo dado), os jogadores teriam que responder a perguntas de qualquer natureza. O
acaso, nesse caso, dizia respeito apenas ao numero de casas puladas, mas ndo pressupunha que
o jogador se salvasse de algum desafio, por exemplo. Esta pesquisa levantou mais perguntas e
suscitou um interesse maior em compreender como a teoria dos estilos de aprendizagem pode
ser correlacionada com a produgdo de jogos para fins de aprendizagem. A grande maioria das

pesquisas encontradas no campo dos estilos de aprendizagem prioriza a detec¢do dos estilos
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predominantes em determinados grupos e contextos para o aperfeicoamento destes. Esta
pesquisa esta em acordo também com um dos principais pontos indicados por Alonso, Gallego
e Honey (1999): para além de apenas diagnosticar o estilo de aprendizagem predominante em
um sujeito, ¢ importante trabalhar os estilos de aprendizagem menos desenvolvidos, nio
perceptiveis ou fortalecidos. E, também um contexto maior precisa ser investigado ¢ em
instituicdes diferentes nessa seara tdo produtiva dos cursos técnicos, tecnologicos e em
graduacdes que visam a produgdo de jogos e especificamente de jogos sérios, ou serious games,
para fins de aprendizagem. A perspectiva de abrangéncia desta pesquisa pelo viés do estudante
produtor dos jogos e ndo apenas de estudantes jogadores pode ser explorada de forma mais
abrangente.

No processo de desenvolvimento dessa pesquisa algumas dificuldades foram
encontradas, como por exemplo, o fato da pesquisadora ter escolhido ser apenas observadora
nao sendo possivel fazer interferéncias. Algumas questdes poderiam talvez ter sido
esclarecidas, por exemplo, se um questionario semi-estruturado tivesse sido aplicado, haveria
uma forma complementar de entender o processo de criagdo dos jogos por parte dos estudantes.
Os jogos produzidos, talvez, poderiam ter sido diferentes se o professor regente da turma nao
tivesse estabelecido o topico gramatical a ser desenvolvido nos jogos.

Ao fazer as andlises dos dados, possibilidades foram apontadas nas correlagdes
existentes entre as formas preferenciais de aprender mostradas pela deteccao dos estilos
favoritos de aprendizagem e os tipos de jogos desenvolvidos por parte dos estudantes. Futuros
estudos poderdo investigar essas correspondéncias e ainda mostrar se o conteido escolar
trabalho nos jogos interferem na escolha dos tipos de jogos selecionados.

Apos feitas as analises dos dados, a pesquisadora retornou as buscas no banco de dados
da Capes e notou que nao houve alteracdes no nimero de pesquisas que trabalham estilos de
aprendizagem e jogos, portanto, ¢ nitido o campo de estudo investigativo presente nessa area.
E ressaltamos que a viés da pesquisa tendo como foco a predominancia dos estilos de
aprendizagem nos estudantes produtores dos jogos para fins de aprendizagem pode ser muito

explorado.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

E fato que todos os seres humanos sdo de certa forma pesquisadores. Entretanto, apenas
alguns seguem o rigor exigido pela ciéncia e se dedicam a investigagdo cientifica para a
constru¢do do conhecimento, levando em consideragdo o percurso de elaboracdo, execugdo e
socializagdo de uma pesquisa — fatores essenciais na promog¢ao da constru¢ao do conhecimento.
Contudo, ¢ evidente e perceptivel que a constru¢do do conhecimento acontece no processo de
investigacao. Eis aqui algumas consideragdes acerca dos pontos relevantes entendidos no
caminho percorrido nesse processo de constru¢do do conhecimento de uma realidade
especifica.

E importante para a sociedade que a pesquisa seja comunicada. Essa socializagdo precisa
ser feita para diferentes publicos. Por isso, para além da defesa publica desta dissertacdo, os
resultados do processo de investigacdo desta pesquisa serdo verbalizados em congressos €
através da publica¢do de um artigo cientifico.

Nao ¢ mais concebivel a proposi¢ao de que, em pleno século XXI, mais especificamente
no ano de 2022, tencionemos como pesquisadores dentro da academia, apds a realizagao de
pesquisas e cursos de pds-graduagdo stricto sensu, materializar receitas prontas para o sucesso
nesse imenso ¢ vasto campo do ensino e da aprendizagem. Algumas colheitas proporcionam a
reflexdao acerca do que foi positivo ¢ do que ainda precisa ser melhorado. A velocidade com
que a sociedade avanga nos campos da ciéncia e da tecnologia por vezes ¢ impactante ¢ pode
elucidar quao retrogrados ainda nos encontramos nos processos educacionais presentes na
institui¢do escolar. Porém, a conscientizagdo, a materializacdo dos pensamentos acerca das
possibilidades e das necessidades que surgem ja sdao consideradas ganhos e avangos. Sao tijolos
dentro do quadro geral e, apesar de serem singelos, s3o importantes na sustenta¢do da base da
construcdo total. Portanto, esta pesquisa ¢ mais um dos tijolos que visam contribuir para o
processo de construcdo e edificagdo de algo tdo significativo em todas as sociedades humanas:
a educacdo. A educacdo ¢ um vasto e fértil solo, muito explorado, mas ainda demasiadamente
carente de alguns nutrientes por vezes apontados nas pesquisas cientificas concretizadas. Que
possamos continuar esse arduo trabalho buscando significagdo para importantes questdes; que
os profissionais hoje atuantes e os que ainda estdo se qualificando possam acolher mais as
individualidades do que escolher a quem servirdo; que possam oferecer mais alternativas aos
estudantes com diferentes estratégias de ensino, de avaliacdo, do que colocar todos dentro de
um Unico modelo e formatacdo; que nods consigamos embasar e fortalecer as acdes que

propiciam ao estudante ser protagonista de seu proprio processo de aprendizagem, consciente
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de suas agdes e agente promotor de significacdo para si e para o entorno familiar e social de
forma ética. Demasiadamente importante ¢ o espaco que as pesquisas cientificas proporcionam
para que as reflexdes acontegam. As pesquisas possibilitam que caminhos sejam percorridos e
que muitas outras inquietacdes sejam elucidadas. O profissional da area de Educagao atento ao
seu entorno consegue enxergar e transformar as salas de aula em ambientes de aprendizagem
fecundos para o entendimento e aprofundamento de técnicas, métodos e metodologias
disponiveis a servico do melhor aproveitamento para os sujeitos aprendentes, protagonistas de
seus proprios processos de aprendizagem. Esta pesquisa vem a contribuir com este relevante
tema: a busca pela personalizacdo de um ensino eficaz e eficiente, que faca sentido e que seja
efetivo e afetivo para os envolvidos no percurso. Que mais pesquisas alcancem o proposito de
investigar e contribuir para um processo de ensino-aprendizagem envolvente e significativo.

Ingenuamente, quando iniciei a jornada desta pesquisa, tinha a ilusdo de que iria fechar
um ciclo, mas agora compreendo que o ciclo nunca se fecha, visto que, como afirma Minayo
(2009, p. 27) “[...] toda pesquisa produz conhecimentos afirmativos € provoca mais questdes
para aprofundamento posterior”. Este estudo abriu novos horizontes para o entendimento da
teoria dos estilos de aprendizagem nas agdes de estudantes criadores de jogos para o
aprendizado de uma lingua estrangeira e € apenas “[...] um movimento de valorizagao das partes
e da integracao no todo; e com a visdao de um produto provisorio integrando a historicidade do
processo social e da construgao tedrica” (MINAYO, 2009, p. 27).

Os arquivos .exe dos grupos VERMELHO (RED), AMARELO (YELLOW) e ROXO
(PURPLE) nao foram publicizados porque nao foi possivel obter de todos os estudantes
envolvidos a autorizagdao para a divulgacao dos jogos. Porém, o jogo produzido pelo grupo
VERDE (GREEN) teve a autorizagdo completa para divulgacdo e publicizacdo e foi
disponibilizado para a banca examinadora. E, para finalizar, o contexto remoto de ensino
experienciado no ano de 2021 em razao da situagdo de pandemia mundial trouxe a possibilidade
do conhecimento e da utilizagdo de recursos tecnoldgicos tanto para os docentes como para os
estudantes, que reforgaram em suas falas de apresentagdo dos jogos a possibilidade de executar
versdes usando recursos digitais como o Google Meet, o Discord e o0 Zoom, mais uma evidéncia
de que as areas da Comunicagdo, Educagdo e Tecnologia estdo correlacionadas, presentes e

relevantes no cenario educacional atual.
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APENDICE A - TABELAS COM OS RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS CHAEA

Estudante 1: Reflexivo

Estudante 2: Reflexivo

—

Qual é meu Estilo de Ap g
1. Hachure as células que contém os nimeros que vocé marcou no
questionario.
2. Some o numero de células hachuradas em cada coluna.
3. Agora veja qual é seu estilo ou estilos de aprendizagem
dominantes.
ATIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO

3 10 2 1

5 16 4 8

7 18 ] 12

9 19 " 14

13 28 15 22

20 3 17 24

26 32 21 30

27 34 23 38

35 36 25 40

37 39 28 47

41 42 33 52

43 44 45 53

46 49 S0 56

48 55 54 57

51 58 60 53

61 63 64 62

67 85 66 68

74 69 71 72

75 70 78 73

7 79 80 76

12 14 9 9

Qual é meu Estilo de Aprendizagem
1. Hachure as células que contém os numeros que vocé marcou no
questionario.
2. Some o nimero de células hachuradas em cada coluna.
3. Agora veja qual € seu estilo ou estilos de aprendizagem
dominantes.
ATIVO REFLEXIVO TEORICO | PRAGMATICO
3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
] 19 1" 14
13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 7 T2
75 70 78 73
77 79 80 76
9 19 13 11

Estudante 3: Tedrico

Estudante 4: Reflexivo

Qual é meu Estilo de Aprendizagem

1. Hachure as células que contém os nimeros que vocé marcou no

questionario.

2. Some o0 nimero de células hachuradas em cada coluna.

3. Agora veja qual é seu estilo ou estilos de aprendizagem

dominantes.

ATIVO REFLEXIVO TEORICO | PRAGMATICO

3 10 2 1
5 16 -+ 8
7 18 6 12
9 19 1" 14
13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 71 72
75 70 78 73
7 79 80 76

Qual é meu Estilo de Aprendizagem
1. Hachure as células que contém os nimeros que vocé marcou no
questionario.
2. Some o numero de células hachuradas em cada coluna.
3. Agora veja qual é seu estilo ou estilos de aprendizagem
dominantes.
ATIVO REFLEXIVO TEORICO PRAGMATICO

3 10 2 1

5 16 4 8

7 18 6 12

9 19 11 14

13 28 15 22

20 3 17 24

26 32 21 30

27 34 23 38

35 36 25 40

37 39 29 47

41 42 33 52

43 44 45 53

46 49 50 56

48 55 54 57

51 58 60 59

61 63 64 62

67 65 66 68

74 69 71 72

75 70 78 73

77 79 80 76

8 16 12 9
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Estudante 5: Reflexivo

Estudante 6: Reflexivo

Qual é meu Estilo de Aprendizagem
1. Hachure as células que contém os nimeros que vocé marcou no
questionario.
2. Some o nimero de células hachuradas em cada coluna.
3. Agora veja qual € seu estilo ou estilos de aprendizagem
dominantes.
ATIVO REFLEXIVO TEORICO | PRAGMATICO

3 10 2 1

5 16 4 8

7 18 6 12

9 19 1 14

13 28 15 22

20 31 17 24

26 32 21 30

27 34 23 38

35 36 25 40

37 39 29 47

41 42 33 52

43 44 45 53

46 49 50 56

48 55 54 57

51 58 60 59

61 63 64 62

67 65 66 68

74 69 k4l 72

75 70 78 73

77 79 80 76

5 15 14 13

Qual é meu Estilo de Aprendizagem
1. Hachure as células que contém os niumeros gque vocé marcou no
questionario.
2. Some o nimero de células hachuradas em cada coluna.
3. Agora veja qual € seu estilo ou estilos de aprendizagem
ATIVO REFLEXIVO TEORICO | PRAGMATICO
3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 ] 12
9 19 1 14
13 28 15 22
20 3 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 7 72
75 70 78 73
7 79 80 76
11 14 7 10

Estudante 7: Reflexivo e Pragmatico

Qual é meu Estilo de Aprendizagem

1. Hachure as células que contém os nimeros que vocé marcou no

questiondrio.

2. Some o numero de células hachuradas em cada coluna.

3. Agora veja qual é seu estilo ou estilos de aprendizagem

dominantes.

ATIVO REFLEXIVO TEORICO | PRAGMATICO

3 10 2 1
5 16 4 8
7 18 6 12
9 19 1 14
13 28 15 22
20 31 17 24
26 32 21 30
27 34 23 38
35 36 25 40
37 39 29 47
41 42 33 52
43 44 45 53
46 49 50 56
48 55 54 57
51 58 60 59
61 63 64 62
67 65 66 68
74 69 71 72
75 70 78 73
7 79 80 76

11 14 12 14
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APENDICE B — TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA O
MENOR ENTRE 12 E 18 ANOS INCOMPLETOS

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “Estilos de Aprendizagem, Planejamento e
Desenvolvimento de Jogos para o aprendizado de Lingua Inglesa: Relacdes, Implicacdes e Contribui¢des” sob a
responsabilidade da pesquisadora principal Vanessa Matos dos Santos - Doutora em Educagao Escolar pela Universidade Estadual
Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP) e estagio doutoral na Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED) em
Madrid, Espanha e assistente Luiza Helena Aratjo de Oliveira — Mestranda do Programa de Pos-graduagdo em Tecnologias,
Comunicagdo ¢ Educacdo (PPGCE) da Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

Nesta pesquisa, buscamos compreender os estilos de aprendizagem mobilizados por estudantes participantes de um
projeto de criagdo de jogos para a aprendizagem de Lingua Inglesa.

O Termo/registro de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido pela assistente da pesquisadora Vanessa Matos dos
Santos, e todos os procedimentos serdo realizados de maneira virtual (por meio do Google Meet, e-mail e whatsapp). O convite
para participar da pesquisa contemplaré todas as informagdes detalhadas sobre os objetivos e procedimentos que serdo exigidos
durante a mesma de forma clara e acessivel, respeitando a confidencialidade, privacidade e a autonomia de cada individuo, sendo
possivel desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem qualquer prejuizo.

Na sua participagdo, recebera, de forma on-line, um questionario contendo oitenta questdes, o qual sera respondido
visando obter uma identifica¢do de qual estilo de aprendizagem vocé se encontra em um determinado momento. As aulas serdo
observadas e gravadas e o seu nome sera mantido em sigilo durante toda a pesquisa. Em nenhum momento, vocé sera identificado.

Todas as informagdes coletas serdo mantidas em arquivos digitais, sob a guarda e responsabilidade da pesquisadora, por
um periodo minimo de 5 (cinco) anos apods o término da pesquisa, inclusive as gravagdes originais das aulas depois de transcritas.
Em nenhum momento vocé sera identificado. Os resultados da pesquisa serfo publicados e ainda assim a sua identidade sera
preservada.

Vocé ndo tera nenhum gasto e nem ganho financeiro por participar na pesquisa. Havendo algum dano decorrente da
pesquisa, vocé tera direito a solicitar indenizacao através das vias judiciais (Cédigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a
954 e Resolucao CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Os riscos que consistem esta pesquisa estdo dimensionados aos sentimentos que possam aparecer, frente as observagdes
que serdo feitas das participagdes nas aulas, até mesmo pelo fato da pesquisadora ser professora da institui¢do. No entanto,
comprometo-me em manter uma postura parcial, integra e acolhedora, respeitando toda moral e ética que uma pesquisa social exige.
Estes riscos sdo considerados minimos, visto que a aplicagdo do questionario sobre os estilos de aprendizagem sera realizada de
forma online e individual, com questdes 100% fechadas e ressaltando todos os cuidados relativos a integridade moral, social e
psicologica dos protagonistas da pesquisa. Vale lembrar que mesmo sendo assegurados a todos os participantes a confidencialidade
das respostas, existe o Risco da Identificacdo. Todos os esforgos e medidas serdotomadas para que a identificagdo dos participantes
ndo acontega. Vocé pode solicitar mais esclarecimentos sobre a pesquisa caso julgue necessario e tem a liberdade de interromper a
sua participac¢do a qualquer momento do estudo.

O beneficio de sua participag@o sera a sua contribuigdo social para o desenvolvimento de mais uma pesquisa académica
em prol do conhecimento cientifico. Esse projeto visa compreender melhor a teoria dos estilos de aprendizagem aplicadas em uma
situagdo de criacdo de jogos para o aprimoramento da aprendizagem de um novo idioma, no caso, a Lingua Inglesa.

Vocé ¢ livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer prejuizo ou coag¢do. Até o momento
da divulgacdo dos resultados, vocé também ¢ livre para solicitar a retirada dos seus dados da pesquisa. Uma via original deste
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé. A participagdo ¢ livre, ou seja, ndo existe nenhum tipo de
obrigatoriedade, nada ocorrera ao aluno que nao aceitar participar da pesquisa. A dindmica da aula prosseguira da mesma forma,
bem como a avalia¢do indicada pelo docente responsavel pela disciplina. As observagdes (que comporio o diario de bordo / camp o
da pesquisadora) relacionadas ao aluno que ndo aceitou participar do estudo serdo retiradas de seu relatorio final, sem prejuizo do
estudo ou risco de identificagdo do aluno.

Em caso de qualquer davida ou reclamagio a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora
Vanessa Matos dos Santos no telefone de contato 034 99312-9275 ou no enderego do Programa de Pds- Graduagdo em Tecnologias,
Comunicacio e Educacio, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, nimero 2121, bloco 1G, sala156, campus Santa Monica —
Uberlandia MG, 38408-100. Ou com a assistente da pesquisa, Luiza Helena Aratjo de Oliveira por meio do e-mail
luizahaoliveira@gmail.com e/ou pelo telefone (034) 98801-4961.

Para obter orientacdes quanto aos direitos dos participantes de pesquisa acesse a cartilha no link:

https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos Eticos 2020.pdf.
Vocé podera também entrar em contato com o CEP - Comité de Etica na Pesquisa com Seres Humanos na Universidade Federal
de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG, 38408-
100; telefone: 34-3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP é um colegiado independente criado para defender os
interesses dos participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos conforme resolugdes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, ....... 1< [ de 20.......

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, ap6s ter sido devidamente esclarecido.

Assinatura do participante da pesquisa


mailto:luizahaoliveira@gmail.com
mailto:cep@propp.ufu.br
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APENDICE C - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
RESPONSAVEL LEGAL POR MENOR DE 18 ANOS

Considerando a sua condi¢do de responsavel legal pelo (a) menor, apresentamos este convite e solicitamos o seu
consentimento para que ele (a) participe da pesquisa intitulada “Estilos de Aprendizagem, Planejamento e Desenvolvimento de
Jogos para o aprendizado de Lingua Inglesa: Relacdes, Implicagdes e Contribuicdes” sob a responsabilidade da pesquisadora
principal Vanessa Matos dos Santos - Doutora em Educagdo Escolar pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho
(UNESP) e estagio doutoral na Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED) em Madrid, Espanha e assistente Luiza
Helena Aratijo de Oliveira — Mestranda do Programa de Pds-graduagdo em Tecnologias, Comunicag¢éo e Educacdo (PPGCE) da
Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

Nesta pesquisa, buscamos compreender os estilos de aprendizagem mobilizados por estudantes participantes de um
projeto de criagéo de jogos para a aprendizagem de Lingua Inglesa.

O Termo/registro de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido pela assistente da pesquisadora Vanessa Matos dos
Santos, e todos os procedimentos serdo realizados de maneira virtual (por meio do Google Meet, e-mail e whatsapp). O convite
para participar da pesquisa contemplaré todas as informagdes detalhadas sobre os objetivos e procedimentos que serdo exigidos
durante a mesma de forma clara e acessivel, respeitando a confidencialidade, privacidade e a autonomia de cada individuo, sendo
possivel desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem qualquer prejuizo.

Na participagdo do (a) menor sob sua responsabilidade, ele(a) recebera, de forma on-line, um questionario contendo oitenta

questdes, o qual sera respondido visando obter uma identificagdo de qual estilo de aprendizagem ele(a) se encontra em um
determinado momento. As aulas serdo observadas e gravadas e o nome do estudante sera mantido em sigilo durante toda a pesquisa.
Em nenhum momento, nem o(a) menor nem vocé, serdo identificados. Todas as informagdes coletas serdo mantidas em arquivos
digitais, sob a guarda e responsabilidade da pesquisadora, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos ap6s o término da pesquisa,
inclusive as gravagdes originais das aulas depois de transcritas.
Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a identidade dele(a) e a sua ser@o preservadas. Nem ele(a) nem vocé, terdo
gastos e nem ganhos financeiros por participarem na pesquisa. Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé tera direito
a solicitar indenizacio através das vias judiciais (Cédigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolu¢do CNS n° 510
de 2016, Artigo 19).

Os riscos que consistem esta pesquisa estdo dimensionados aos sentimentos que possam aparecer, frente as observagdes
que serdo feitas das participagdes nas aulas, até mesmo pelo fato da pesquisadora ser professora da institui¢do. No entanto, a
professora assistente compromete-se em manter uma postura parcial, integra e acolhedora, respeitando toda moral e ética que uma
pesquisa social exige. Estes riscos sdo considerados minimos, visto que a aplicagdo do questionario sobre os estilos de aprendizagem
sera realizada de forma online e individual, com questdes 100% fechadas e ressaltando todos os cuidados relativos a integridade
moral, social e psicologica dos protagonistas da pesquisa. Vale lembrar que mesmo sendo assegurados a todos os participantes a
confidencialidade das respostas, existe o Risco da Identificac@o. Todos os esfor¢os e medidas serdo tomadas para que a identificagido
dos participantes ndo aconte¢a. Vocé pode solicitar mais esclarecimentos sobre a pesquisa caso julgue necessario e tem a liberdade
de interromper a sua participacdo a qualquer momento do estudo.

O beneficio de sua participag@o sera a sua contribuigdo social para o desenvolvimento de mais uma pesquisa académica
em prol do conhecimento cientifico. Esse projeto visa compreender melhor a teoria dos estilos de aprendizagem aplicadas em uma
situagdo de criagdo de jogos para o aprimoramento da aprendizagem de um novo idioma, no caso, a Lingua Inglesa. A qualquer
momento, vocé podera retirar o seu consentimento para que o(a) menor sob sua responsabilidade participe da pesquisa. Até o
momento da divulgagdo dos resultados, vocé também ¢ livre para solicitar a retirada dos dados do(a) menor sob sua responsabilidade
participe da pesquisa e ele(a) também ¢ livre para solicitar a retirada dos seus dados dapesquisa. Garantimos que ndo havera coa¢ao
para que o consentimento seja mantido nem que havera prejuizo ao (a) menor sob sua responsabilidade. O(A) menor sob sua
responsabilidade também podera retirar seu assentimento sem qualquer prejuizo ou coagdo. Uma via original deste Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé. A participagio ¢é livre, ou seja, ndo existe nenhum tipo de obrigatoriedade,
nada ocorrerd ao aluno que ndo aceitar participar da pesquisa. A dindmica da aula prosseguird da mesma forma, bem como a
avaliacdo indicada pelo docente responsavel pela disciplina. As observagdes (que compordo o diario de bordo / campo da
pesquisadora) relacionadas ao aluno que ndo aceitou participar do estudo serdo retiradas de seu relatorio final, sem prejuizo do
estudo ou risco de identificagdo do aluno.

Em caso de qualquer davida ou reclamagio a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora
Vanessa Matos dos Santos no telefone de contato 034 99312-9275 ou no enderego do Programa de Pds- Graduagdo em Tecnologias,
Comunicacio e Educacio, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, namero 2121, bloco 1G, salal56, campus Santa Monica —
Uberlandia MG, 38408-100. Ou com a assistente da pesquisa, Luiza Helena Aratjo de Oliveira por meio do e-mail
luizahaoliveira@gmail.com e/ou pelo telefone (034) 98801-4961.

Para obter orientagdes quanto aos direitos dos participantes de pesquisa acesse a cartilha no link:
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos Eticos 2020.pdf.

Vocé podera também entrar em contato com o CEP - Comité de Etica na Pesquisa com Seres Humanos na Universidade Federal
de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG, 38408-
100; telefone: 34-3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP é um colegiado independente criado para defender os
interesses dos participantes das pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa
dentro de padrdes éticos conforme resolugdes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, ....... 1< [ de 20.......

Assinatura do(s) pesquisador(es)
Eu, responsavel legal pelo(a) menor consinto com a sua participagdona
pesquisa acima citada, apos ter sido devidamente esclarecido(a).

Assinatura do responsavel pelo(a) participante da pesquisa


mailto:luizahaoliveira@gmail.com
mailto:cep@propp.ufu.br
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA
DOCENTE RESPONSAVEL PELA UCP

Considerando a sua condig@o de responsavel pela UCP ”, ministrada durante o periodo de

a de 202, apresentamos este convite e solicitamos o seu consentimento para que ele (a) participe da pesquisa
intitulada “Estilos de Aprendizagem, Planejamento e Desenvolvimento de Jogos para o aprendizado de Lingua Inglesa:
Relacdes, Implicacdes e Contribuicdes” sob a responsabilidade da pesquisadora principal Vanessa Matos dos Santos - Doutora
em Educaga@o Escolar pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP) e estagio doutoral na Universidad
Nacional de Educacion a Distancia (UNED) em Madrid, Espanha e assistente Luiza Helena Aratjo de Oliveira — Mestranda do
Programa de Pés-graduacgdo em Tecnologias, Comunicag@o e Educagdo (PPGCE) da Universidade Federal de Uberlandia (UFU)

Nesta pesquisa, buscamos compreender os estilos de aprendizagem mobilizados por estudantes participantes da UCP
atualmente sob sua responsabilidade, especificamente no que se refere a criagdo de jogos para a aprendizagem de Lingua Inglesa.

O Termo/registro de Consentimento Livre e Esclarecido sera obtido pela assistente da pesquisadora Vanessa Matos dos
Santos, e todos os procedimentos serdo realizados de maneira virtual (por meio do Google Meet, e-mail e whatsapp). O convite
para participar da pesquisa contemplara todas as informagdes detalhadas sobre os objetivos e procedimentos que serdo exigidos
durante a mesma de forma clara e acessivel, respeitando a confidencialidade, privacidade e a autonomia de cada individuo, sendo
possivel desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem qualquer prejuizo.

Para tal, solicitamos sua autorizag@o para acompanhamento de suas aulas e também para distribui¢do do instrumento de
diagnostico dos estilos de aprendizagem entre os discentes que, além de aceitarem participar da pesquisa, também disponilizarem os
Termos devidamente assinados por seus pais ¢/ ou responsaveis. O questionario CHAEA ¢é composto de 80 questdes e tem duragdo
estimada de 20 minutos. Ndo existem respostas certas ou erradas. Com sua autorizagdo e acompanhamento como docente
respnsavel pela UCP, as aulas serdo observadas e gravadas e o nome do estudante sera mantido em sigilo durante toda a pesquisa.
Em nenhum momento vocé ¢ obrigado a participar desta pesquisa. Todas as informagdes coletas serdo mantidas em arquivos digitais,
sob a guarda e responsabilidade da pesquisadora, por um periodo minimo de 5 (cinco) anos apos o término da pesquisa, inclusive
as gravacdes originais das aulas depois de transcritas. Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a identidade do
docente responsavel pel UCP sera preservada. Nem vocé e nem seus alunos terdo gastos e nem ganhos financeiros por participarem
da pesquisa. Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé tera direito a solicitar indenizacio através das vias judiciais
(Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolucio CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Os riscos que consistem esta pesquisa estdo dimensionados aos sentimentos que possam aparecer, frente as observagdes
que serdo feitas das participagdes nas aulas, até mesmo pelo fato da pesquisadora ser professora da instituigdo. No entanto, a
professora assistente compromete-se em manter uma postura parcial, integra e acolhedora, respeitando toda moral e ética que uma
pesquisa social exige. Estes riscos sdo considerados minimos, visto que a aplicagdo do questionario sobre os estilos de aprendizagem
serd realizada de forma online e individual, com questdes 100% fechadas e ressaltando todos os cuidados relativos a integridade
moral, social e psicologica dos protagonistas da pesquisa. Vale lembrar que mesmo sendo assegurados a todos os participantes a
confidencialidade das respostas, existe o Risco da Identificag@o. Todos os esfor¢os e medidas serdo tomadas para que a identificacido
dos participantes ndo acontega. Vocé pode solicitar mais esclarecimentos sobre a pesquisa caso julgue necessario e tem a liberdade
de interromper a sua participacdo a qualquer momento do estudo.

O beneficio de sua participag@o sera a sua contribuigdo social para o desenvolvimento de mais uma pesquisa académica
em prol do conhecimento cientifico. Esse projeto visa compreender melhor a teoria dos estilos de aprendizagem aplicadas em uma
situagdo de criagdo de jogos para o aprimoramento da aprendizagem de um novo idioma, no caso, a Lingua Inglesa.

A qualquer momento, vocé podera retirar o seu consentimento ou suspender a autorizagdo para acesso as aulas sob sua
responsabilidade. Até o momento da divulgagdo dos resultados, vocé também ¢ livre para solicitar a retirada de seus dados da
pesquisa. Garantimos que ndo havera coagdo para que o consentimento seja mantido nem que havera prejuizo ao processo de
ensino-aprendizagem a ser deselvolvido pelo docente responsavel pela UCP. A participacao € livre, ou seja, ndo existe nenhum tipo
de obrigatoriedade, nada ocorrera ao aluno que néo aceitar participar da pesquisa. A dinimica da aula prosseguira da mesma forma,
bem como a avaliagdo indicada pelo docente responsavel pela disciplina. As observagdes (que comporio o diario de bordo / campo
da pesquisadora) relacionadas ao docente ou aluno que ndo aceitou participar do estudo serdo retiradas de seu relatorio final, sem
prejuizo do estudo ou risco de identificagdo do aluno.

Em caso de qualquer duvida ou reclamagio a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em contato com a pesquisadora
Vanessa Matos dos Santos no telefone de contato 034 99312-9275 ou no enderego do Programa de Pds- Graduagdo em Tecnologias,
Comunicacio e Educacio, localizado na Av. Jodo Naves de Avila, nimero 2121, bloco 1G, salal56, campus Santa Monica —
Uberlandia MG, 38408-100. Ou com a assistente da pesquisa, Luiza Helena Aratjo de Oliveira por meio do e-mail
luizahaoliveira@gmail.com e/ou pelo telefone (034) 98801-4961. Para obter orientagdes quanto aos direitos dos participantes de
pesquisa acesse a cartilha no link:
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos Eticos 2020.pdf. Vocé podera também
entrar em contato com o CEP - Comité de Etica na Pesquisa com Seres Humanos na Universidade Federal de Uberlandia, localizado
na Av. Jodo Naves de Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG, 38408-100; telefone: 34-3239-
4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP ¢ um colegiado independente criado para defender os interesses dos participantes
das pesquisas em sua integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa dentro de padrdes éticos
conforme resolugdes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, ....... de ..o, de 20.......

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Assinatura do docente responsavel pela
ucCP


mailto:luizahaoliveira@gmail.com
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/documentos/Cartilha_Direitos_Eticos_2020.pdf
mailto:cep@propp.ufu.br
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APENDICE E - DIARIO DE CAMPO 1
Data: 15/6/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

A UCP teve inicio as 9h30. Os alunos foram entrando e sendo cumprimentados.
Esperavam-se vinte alunos, mas compareceram dezesseis. A gravacao da aula foi iniciada as
9h40. Os professores ministrantes da unidade curricular comegaram falando sobre jogos, estilo
RPG e os alunos foram interagindo. Apds isso, conversaram sobre como se aprende vocabulario
de palavras por meio dos jogos.

Depois de uma breve apresentacao da Unidade Curricular e dos docentes presentes, foi
apresentado aos alunos o jogo PICTIONARY e uma proposta para que o jogassem. Para isso,
foi necessario que os estudantes se organizassem em grupos de cinco alunos. Foram formados
trés grupos e pediu-se que um integrante de cada grupo abrisse a caAmera para fazer a mimica
de uma palavra, a fim de que o grupo adivinhasse. Apos lidar com uma certa timidez ¢ uma
leve demora na organizagdo, o jogo foi iniciado. Foi jogada uma rodada com os trés grupos e
apenas o segundo conseguiu adivinhar a palavra escolhida. As categorias eram Science
(Ciéncia), Landscape (Paisagem) e Farming (Fazenda); as palavras eram nouns (substantivos),
verbs (verbos) e adjectives (adjetivos).

Apos ter sido realizada uma rodada, indagou-se aos estudantes se era possivel o
aprendizado por meio de jogos e eles sinalizaram com respostas afirmativas. Ao final do
horario, eu, como pesquisadora observadora, solicitei permissao para explicar a pesquisa que
estou desenvolvendo e para convida-los a participarem dela. Expliquei os termos de
consentimento e assentimento, necessarios para a participacdo no estudo. Os que assim
permitissem receberiam um formulario com o questionario sobre os estilos de aprendizagem.

A gravacao foi encerrada as 10h35.
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APENDICE F - DIARIO DE CAMPO 2
Data: 22/6/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

O encontro desse dia teve inicio de forma descontraida e foi criado um grupo no
aplicativo WhatsApp para todos os participantes dessa turma interagirem e se organizarem para
os trabalhos requeridos, visto que, nessa Unidade Curricular, havia estudantes de diferentes
cursos e niveis. A gravagdo iniciou-se as 9h49. Nesse dia, o professor ministrante da unidade
curricular, apds cumprimentar os estudantes que foram ingressando na sala virtual, ajustou a
apresentacao para o modo de exibicdo, mudou o idioma, iniciou o encontro conversando em
lingua inglesa e, para explicar a estrutura basica do Game Design, optou pelo uso da lingua
portuguesa, a fim de ser mais dinamico. Ele disse que a maioria dos estudantes ja conhecia um
pouco do teor do que seria explicado, tendo em vista que muitos ali j& eram também estudantes
do curso de Desenvolvimento de Jogos, € informou que teriam dois momentos de reflexdo a
respeito dos jogos digitais e dos jogos analdgicos.

No primeiro slide, foi explicado que existem muitas definigdes propostas por autores
quanto ao significado do jogo, e que, devido as varias interpretagdes, € dificil definir exatamente
quais experiéncias sdo jogos e quais nao sdo. O professor disse que ¢ muito dificil entender a
dindmica do que ¢ um jogo por meio de apenas uma definicdo. Mas existem varias experiéncias
que as pessoas t€ém e que podem ser definidas como um jogo. Entdo, por meio dessas
experiéncias, seria possivel entender o que ¢ ou ndo um jogo.

Na sequéncia, foi explicado aos participantes que hé quatro elementos principais em um
jogo. Ha o elemento oposicdo (opposition), que sdo os obstaculos, aquilo que precisa ser feito
para que um objetivo seja alcangado; ha um objetivo principal (goal), e os obstaculos existem
para impedirem que o jogador alcance esse objetivo; e ha as regras (rules), que sdo estabelecidas
para que decisdes sejam tomadas. Esses quatro elementos — interagdes/decisdes (decisions),
objetivo (goal), obstaculos (opposition), regras (rules) — estdo presentes em praticamente todos
0S JOgos.

O professor forneceu como exemplo o jogo de futebol, que tem como objetivo um dos
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times marcar mais gols que o time adversario. Nesse tipo de jogo, ndo se perde se o adversario
também marcar gols, desde que o time marque mais gols que ele. O obstaculo, no futebol, sdo
os jogadores adversarios e o fator tempo. As interagdes incluem o chutar a bola; as faltas que
acontecem, porque, as vezes, ndo ¢ possivel pegar a bola do adversario sem que uma falta seja
cometida; os dribles, necessarios para se pegar a bola. Elas tém muito a ver com as regras, que
incluem a delimitacdo de dois tempos de 45 min; ndo tocar a bola com a mao; as faltas; os
impedimentos; a delimitagdo do campo, com regras especiais. As regras permitem que nem
toda interacdao seja legal e permitida; por sua vez, as vezes, também as regras produzem
obstaculos.

O professor citou que esses elementos permitem entender a mecanica de um jogo
qualquer, e que, se um desses elementos ¢ retirado, pode ser que o jogo vire apenas uma
diversdao, uma brincadeira, pois nao havera um objetivo, um obstaculo. Para mudar o topico, o
professor perguntou sobre como funcionam os elementos de um jogo quando € feito o uso de
jogos educativos para o aprendizado. Na sequéncia, questionou se os estudantes sabiam como
¢ o nome do Jogo da Velha em inglés; alguns arriscaram no chat a traducao literal. Os estudantes
ndo abriam as cadmeras nem os microfones para participagdo, mas interagiam no chat,
escrevendo. Alguns escreveram “old game” para traduzir o Jogo da Velha.

Nesse momento, o professor regente da disciplina questionou a professora pesquisadora
observadora para o corrigir se estivesse errado e disse ser T/IC-TAC-TOE. A professora
pesquisadora observadora confirmou que estava correto. O professor entdo mencionou as regras
do Jogo da Velha, que consiste em colocar trés elementos de x e circulos em uma sequéncia
diagonal ou vertical; um jogo, portanto, muito simples. Ha as regras, o objetivo e o fato de que
nao ¢ possivel joga-lo individualmente. H4, também, nesses elementos, a tomada de decisoes.
O professor citou que € possivel ainda fazer armadilhas em um jogo.

Ele mencionou outro tipo de jogo, o de cartas, o truco, tipicamente brasileiro, e um de
interacdo, chamado Among Us. O professor regente perguntou se todos conheciam esse jogo, o
outro professor adjunto da disciplina disse que j& havia ouvido falar sobre, mas que nunca o
havia jogado. Alguns estudantes escreveram no chat que conheciam esse jogo; um estudante
mais participativo ativou o microfone e afirmou conhecé-lo. O professor explicou como era a
dindmica desse jogo: hd um impostor no meio dos outros jogadores e ele deve assassinar as
outras pessoas.

O docente informou que tal recreagdo, hoje digital, tempos atrds, era jogada com
papeizinhos, havendo trés categorias: um assassino, um detetive e as vitimas. O assassino

matava, com uma piscada de olhos, as vitimas. A medida que iam morrendo, estas declaravam
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que estavam mortas e o detetive ficava observando para tentar descobrir quem era o assassino.
Caso o assassino descuidadamente matasse o detetive, seria preso. O professor explicou que até
um simples jogo como esse tem uma mecanica envolvida. Cada envolvido tem um objetivo: o
detetive, 0 assassino e as vitimas.

No slide seguinte, o profissional questionou o que nos diverte em geral e pontuou que a
acdo, a aventura, a competicdo, o companheirismo, a exploracdo, os desafios e as criagdes
servem para divertir. Quando esses elementos que nos divertem sdo combinados com os
elementos de oposi¢do, regras e objetivos, o jogo esta criado. Ele reafirmou que a ideia da
disciplina, no momento, era criar, a0 mesmo tempo, algo divertido e instrutivo: os chamados
jogos sérios ou “serious games” .

No slide a seguir, o professor explicou sobre os objetivos e o progresso de um jogo. Ele
retomou o exemplo do futebol e perguntou se o objetivo neste era tinico, o de somente marcar
gols. Explicou que ¢ possivel haver varios objetivos. Um dos objetivos de um jogo pode ser o
de aprender, por exemplo, a lingua inglesa. Nos serious games, o aprendizado no meio do
processo ¢ mais importante que o jogo em si. Nos jogos em geral, hd o objetivo principal, o
objetivo intermediario, o objetivo secundario e o objetivo pessoal. O objetivo principal € aquele
que faz terminar o jogo. Nos serious games, o objetivo principal pode ser aprender um contetido
e 0 jogo se encerra quando o aprendizado ¢ atingido. Mas também o objetivo pode coincidir
com o objetivo do jogo que esta sendo usado para ensinar um conteido, sendo assim, no
exemplo dos serious games, pode haver dois objetivos principais.

O objetivo intermediario precisa ser realizado para que o objetivo principal seja
atingido. Nos serious games, € possivel que as etapas de aprendizado sejam estabelecidas. Por
exemplo, quatro conceitos devem ser trabalhados e, ao serem atingidos, o jogo ¢ finalizado. Ha
outros objetivos que podem ser atingidos, os secundarios, mas que ndo levardo a finalizacdo do
jogo. O objetivo secundario pode ser divertir ou tornar o aprendizado mais instigante. O
objetivo pessoal ¢ determinado por cada participante e podera ser explorado mais adiante.

No slide posterior, o professor explicou sobre o elemento oposi¢do. Disse que este €
importante ao criar um jogo em que os obstaculos precisam estar balanceados. Um aluno mais
participativo interrompeu e ativou seu audio para perguntar se esse conceito se aplicava a todos
os tipos de jogos; o professor afirmou que sim, que o jogo ndo podia ser tao dificil a ponto de
ser esquecido o objetivo principal. No caso especifico do serious game, que € o de ensinar a
lingua inglesa, se o objetivo do jogo € o processo de aprendizado, talvez o jogo deva ter que ser
adaptado, mas também o divertimento ndo pode ser esquecido. Feita essa explicagdo da

dindmica do jogo, foi passada a palavra para o professor adjunto, da area de Linguagens. Ele



163

falou usando apenas a lingua inglesa e selecionou o topico de verbos modais para dedugdo.

O docente perguntou varias vezes se os estudantes estavam entendendo a explicagdo em
lingua inglesa e muitos sinalizaram no chat que estava tudo bem, que poderia prosseguir. Ele
continuou explicando que as deducdes sdo utilizadas até nos jogos, como no Among Us, citado
previamente nessa mesma aula. Alguns alunos interagiram no chat, contribuindo com as
explicagdes. O professor explicou o que sdo os verbos modais, que eles sdo utilizados para
modular as sentengas, € mostrou os usos dos verbos modais MUST, MAY, MIGHT (NOT) e
CAN’T em frases ilustrativas. O professor adjunto mostrou um slide e questionou se todos
estavam conseguindo visualizar. O professor regente respondeu para ele que estava
visualizando bem, mas que ndo tinha certeza se os estudantes com aparelhos celulares
conseguiriam ver tdo bem quanto os com a tela maior.

O professor adjunto continuou explicando que o verbo modal MUST ¢ usado para
quando se tem certeza absoluta sobre algo, e CAN T quando se tem certeza absoluta de que algo
nao ¢ verdadeiro. Disse que os verbos modais MAY e MIGHT sao usados quando ndo se tem
certeza das deducdes, quando se tem de 30% a 50% de certeza que algo possa ou nao ser. O
professor citou como exemplo: “Hoje pode ser que ndo chova.” Disse também que, nesse caso,
¢ usado CAN’T e nao MUSTN'T, pois esse ultimo ¢ usado por outra razao. O CAN’T ¢ usado
para algo que ndo pode ser verdadeiro. Ele disse que o verbo modal CAN ¢ mais usado para
habilidades e possibilidade e ndo para dedugdes, para as quais podem ser usados o MAY e o
MIGHT.

O professor fez uma pausa para ler o chat e ver as perguntas € os comentarios. Perguntou
se o contetido estava sendo compreendido e alguns escreveram no chat que estava tudo certo.
O professor regente perguntou se o professor adjunto iria acrescentar algo e ele disse que
naquele momento apresentaria alguns exercicios de pratica. Ele mostrou em um slide uma
questdo com trés op¢des. Um estudante que ndo havia participado com 4udio até o momento
abriu o 4udio e resolveu o exercicio de forma correta. O professor passou para a segunda questao
e os comentarios continuaram no chat, a respeito de algo engracado quanto ao sentido da fala
nimero um. Outro estudante tentou fazer a questdo dois de forma bem participativa e até
demonstrando esfor¢o para pronunciar em lingua inglesa. Ele ndo acertou a questao e disse que
ndo a entendeu. O professor continuou a explica¢do. O estudante ficou triste e disse que era
chato errar.

Outro aluno abriu o 4udio e tentou explicar o motivo de a resposta correta ser outra. O
professor complementou a explica¢do da questdo. O outro professor, da area de Computagao,

entrou em auxilio, explicando em lingua portuguesa para ajudar. O estudante que havia errado
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a questao abriu o audio e teve uma ideia relacionada com o jogo. Os exercicios de fixagao sobre
os verbos modais continuaram e os estudantes escreveram no chat suas respostas. O outro
professor deu a todos o que chamou ser uma dica poderosa para olharem a segunda frase e,
entdo, um estudante acertou a resposta registrando no chat.

Prosseguiram com a mesma dindmica para a questdo de nimero quatro. Os estudantes
registraram suas respostas no chat e o professor continuou com a explicacdo. Foi finalizada a
parte explicativa dos verbos modais de dedugdo. O professor regente retomou a fala e disse que,
mesmo sendo uma matéria de facil entendimento com os slides explicativos, na pratica, em
diferentes contextos, nao € tao simples. Ele também pontuou que, para o entendimento de um
topico como esse, um dos processos mais interessantes seria visualizarem as explicacdes e que
1sso seria possivel por meio do processo de produgdao de um jogo.

O professor compartilhou a tela com todos, aumentou o zoom para que vissem a divisao
dos quatro grupos por cores e foi alocando os estudantes que ainda ndo tinham grupo nos que
ja estavam formados. Apos isso, ele disse que, baseado na apresentacdo sobre jogos feita no
inicio da aula, os estudantes se reuniriam e fariam a proposta de um jogo para o aprendizado
dos verbos modais, a qual deveria ser divertida, atrativa e satisfatoria para o entendimento do
ponto gramatical, possuindo os elementos dos jogos. O objetivo seria que buscassem um jogo
ja conhecido por eles e que este os ajudasse a entender melhor a aplicacao dos verbos modais.

Relembrou que o jogo deveria ter o nivel de dificuldade balanceado, ndo poderia ser
muito dificil, poderia até ser simples, mas capaz de ensinar o topico escolhido. O professor
perguntou se havia alguma duvida ou pergunta e lembrou que, na aula seguinte, cada grupo ja
iria apresentar o jogo escolhido. Cada grupo teria cinco minutos, no préximo encontro, para a
apresentacdo. Um estudante abriu o dudio e perguntou se teria que criar um jogo ou se poderia
pegar um ja pronto. O professor disse que eles poderiam até criar um inédito, mas que ndo seria
necessario, que poderiam escolher um jogo com uma dindmica j& existente e conhecida e
adaptarem para o aprendizado do contetido como foi feito no primeiro dia de aula, no qual o
professor apresentou a versdo do jogo Imagem & Acgdo no jogo chamado PICTIONARY, em
que foi treinado conteudo vocabular.

O mesmo estudante participativo abriu novamente o dudio e perguntou se poderia
montar um RPG de mesa, mas logo ele mesmo afirmou ser isso algo muito complexo. O
professor concordou com ele e disse que os estudantes apenas iriam apresentar a ideia do jogo.
O estudante continuou entusiasmado com a ideia do RPG e disse que poderia pensar mais sobre
ela para o trabalho final. O professor raciocinou com o estudante que eles teriam apenas cinco

minutos para apresentarem a ideia do jogo escolhido na préxima aula e que o desenvolvimento
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de um jogo como o RPG seria mais complexo, mais demorado e que ele até poderia utilizar
mais conteudos gramaticais da lingua inglesa e ter as missdes como no jogo original, mas pediu
para que o estudante tivesse calma nas ideias e deu como sugestdo jogos mais simples, como o
da forca, o HANGMAN, que poderia ndo ser o melhor nesse momento especifico para o
aprendizado dos verbos modais, mas que pudessem ser simples como este.

Uma estudante levantou a mao e perguntou se podia fazer uma pergunta para a
professora observadora pesquisadora. Ela perguntou a respeito dos termos de assentimento e
consentimento para participar da pesquisa. Foi explicada, novamente, a diferenca de cada um.
Foi encerrada a gravacao as 10h39, com um agradecimento aos 18 estudantes presentes. Apos
encerrada a gravagdo, os estudantes se sentiram a vontade para fazerem perguntas a respeito de

hardware e placas de video.
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APENDICE G - DIARIO DE CAMPO 3
Data: 29/6/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

ApoOs os cumprimentos iniciais, 0s presentes conversaram um pouco sobre o clima frio
na cidade, que havia atingido 6 °C na madrugada. Os estudantes falaram sobre uma das poucas
vantagens do ensino remoto na visao deles, que era poder assistir a aula no conforto do lar, com
cobertor e pantufas, sem ter que se deslocar para a escola. A gravagao foi iniciada as 9h41 e o
professor regente da disciplina disse que iria fazer o sorteio para o inicio das apresentagdes.
Pediu sugestdes aos estudantes de um link de um sorteador on-line. Um estudante, rapidamente,
enviou o link de um sorteador e disse que bastava o professor acrescentar os nomes dos grupos
em um quadro e rodar a roleta para realizar o sorteio. O professor copiou os nomes dos grupos,
que tinham as cores como referéncia: vermelha, verde, roxa e amarela (RED, GREEN, PURPLE
e YELLOW).

O primeiro a ser sorteado foi o grupo amarelo (YELLOW). Prontamente, um integrante
do grupo perguntou, em ingl€s, se a apresentagdo precisaria ser em lingua inglesa. O professor
de Linguagens respondeu, também em inglés, que seria excelente se fosse. O estudante,
modestamente, afirmou que sua fluéncia ndo era boa, mas que iria tentar. O professor da area
de Computacdo disse, em lingua inglesa, que em comparacao com ele mesmo, a prontincia do
estudante era melhor que a dele. E o professor de Inglés afirmou que a pronuncia do estudante
era muito boa, que ele poderia apresentar no idioma. O aluno, entdo, pediu a colega que
compartilhasse a tela com uma imagem de um jogo intitulado “The Dragon Game”.
Basicamente, a mecanica do jogo proposto era baseada em um jogo j& conhecido, o da forca,
em que o jogador precisa adivinhar as letras de uma palavra até descobri-la completamente. No
jogo apresentado pelo grupo, havia um gavido que comia a comida do jogador caso ele ndo
acertasse a questdo. Havia duas questdes e o jogador precisava selecionar a op¢ao correta para
completar a frase. A corre¢do foi imediata e foi mostrado se o jogador acertou ou errou. O
tempo estava sendo marcado. Para cada tentativa errada, o falcdo comia um pouco da comida e

o jogador perderia o jogo quando a comida acabasse.
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O professor perguntou se era possivel jogar um pouquinho e o estudante forneceu o link
para que fosse jogada uma rodada. O estudante pediu desculpas pela pronincia em inglés e os
professores o elogiaram. Outro aluno se voluntariou para jogar a demonstragdo. O aluno
prestativo errou e continuou tentando e errando todas em sequéncia, ¢ ficou bravo consigo
mesmo. Quando acertou duas questdes seguidas, celebrou bastante, jogou até o final e disse que
o jogo foi legal e interessante, mesmo tendo errado muito.

O docente elogiou o grupo amarelo (YELLOW) por ter tido o desprendimento de ja fazer
uma busca por um jogo pronto nessa temadtica e também o fato de eles fazerem pesquisas sobre
0 que ja existia antes de irem para o processo de criacdo; afirmou que houve diversao por parte
do estudante que se voluntariou para jogar, bem como ressaltou que os que assistiram a sua
derrota também se divertiram ao verem o gavido levar toda a comida.

O segundo grupo a se apresentar foi sorteado na roda on-line. O estudante participativo
interrompeu e falou sobre o jogo de RPG de mesa, que ¢ complexo. O professor sorteou o grupo
de cor verde (GREEN), e o estudante, prontamente, abriu o microfone e iniciou a apresentagao
em lingua portuguesa. O modelo pensado foi o formato de uma cruzadinha com a tematica dos
verbos modais. O estudante pediu desculpas pela prontincia em lingua inglesa, afirmando que
ela ndo era muito boa, e apresentou um slide com uma definicao de um verbo modal. Disse que
os participantes do jogo precisariam acertar qual era o verbo modal que completava a
cruzadinha. Foi solicitada a interagdo no chat. Uma estudante escreveu e acertou a resposta.

Na sequéncia, foi apresentada a segunda opcdao e, novamente, os estudantes foram
escrevendo no chat e acertando sucessivamente. Houve um erro. Mas as participacdes
continuaram apenas no chat e entre poucos, os mesmos estudantes. Houve um erro num
determinado momento, em que, sem querer, a resposta apareceu na sentenga por duas vezes
seguidas. Ao final da apresentacdo, os professores elogiaram e agradeceram a proposta do
grupo.

Dando continuidade ao trabalho, foi sorteado o grupo vermelho (RED). O estudante
ativou o audio e os alunos, prontamente, organizaram a tela de apresentagdo. Mostraram um
slide e explicaram, em lingua portuguesa, que o jogo era baseado no conhecido jogo chamado
Passa ou Repassa, também chamado de Torta na Cara. Na dindmica do jogo, ha uma pergunta
que ¢ feita para duas pessoas e quem sinaliza que sabe responder primeiro corretamente leva o
ponto. Ha uma prenda para o jogador que erra, que, normalmente, pode ser 4gua ou uma torta
na cara. Duas equipes enviam um representante para cada jogada e o fator motivacional para a
pessoa querer jogar € o que ¢ requerido do jogador. Quanto as regras, a resposta mais pronta e

correta leva o ponto. O objetivo ¢ ensinar de forma divertida.
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O grupo colocou um exemplo de como seria, na pratica, o jogo. O estudante pediu
desculpas pela pronuncia, leu em inglés e mostrou como seria e qual a resposta correta do
modelo. O grupo agradeceu e se despediu. O professor perguntou se seria possivel fazer um
role play, e o estudante disse que, na duvida se teria ou nao de fazer um demonstrativo, ja havia
trazido algumas frases prontas para jogarem. No entanto, com receio de sua pronuncia em
lingua inglesa, o estudante porta-voz do grupo pediu que os professores de lingua inglesa
presentes o auxiliassem na leitura das questdes.

O professor disse para ele nao se preocupar com a pronuncia. Um estudante da turma,
solicito, que sempre participava, se ofereceu e quis muito participar, mas vetaram a participagao
dele porque era integrante do grupo e ja possuia as respostas. Dois alunos se voluntariaram no
chat. A pergunta foi colocada no chat e lida para os participantes. Uma estudante prontamente
acertou a resposta. Na questdo seguinte, a mesma estudante acertou e marcou dois pontos. O
professor perguntou se os estudantes estavam entendendo os conceitos dos verbos modais e
explicou as respostas. O estudante com dificuldades se mostrou participativo e interessado em
compreender as sentencas das frases. O professor elogiou o grupo e agradeceu. Assim, restou
apenas o grupo roxo (PURPLE) para se apresentar.

Uma estudante iniciou a apresentacdo em lingua inglesa, cumprimentando a todos e
desejando uma boa apresentagdo; a palavra foi passada a outro estudante, que iniciou a
explicagao em lingua portuguesa. Como referéncias, foram usados, no trabalho, jogos muito
conhecidos, como o jogo da memodria, jogos de tabuleiro, jogos que precisavam de uma
ampulheta, jogos de perguntas e de mimica. Outra estudante do grupo apresentou as regras do
jogo e o fez alternando os idiomas, iniciando em lingua inglesa ¢ mudando para a lingua
portuguesa. Explicou que a primeira regra era jogar com dois a quatro jogadores; se fossem
quatro jogadores, poderiam ser montadas duas equipes com dois jogadores em cada. A segunda
regra era que os jogadores deveriam pegar as cartas em dois montes na mesa. Em um, estariam
os verbos modais e, no outro, os desenhos que seriam utilizados na formagao das frases. De
acordo com a terceira regra, seriam necessarios um tabuleiro, quatro pides e uma ampulheta
para cronometrar o tempo para que a frase fosse elaborada. A quarta regra era que cada jogador
sO poderia pegar duas cartas por rodada, sendo uma carta de cada monte. Segundo a quinta
regra, se a frase do jogador estivesse errada, este deveria permanecer no mesmo lugar no
tabuleiro e o time adversario avangaria uma casa. De acordo com a sexta regra, para decidir
quem iniciaria o jogo, seria tirado par ou impar ou 2 ou 1.

Outra estudante assumiu a apresentacao, falando em lingua portuguesa sobre o objetivo

geral do jogo, que era elaborar frases com as cartas sorteadas até que o pido fosse levado no
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tabuleiro até a ultima casa e o jogador compreendesse os verbos modais. Outro estudante
explicou, em lingua inglesa, como era possivel aprender os verbos modais jogando esse jogo.
Em seguida comecou a falar em lingua portuguesa e explicou que dois jogadores langariam a
sorte para ver quem iniciaria o jogo. O ganhador, do par ou impar ou do 2 ou 1, iria retirar duas
cartas, uma de cada monte que estava sobre a mesa: uma com uma imagem € outra com um
verbo modal. Depois de varias partidas jogadas, haveria aprendizado sobre os verbos modais,
como também o aprendizado do vocabulario. Os estudantes apresentaram, em um slide, duas
cartas, uma contendo uma figura de uma cobra e outra contendo o verbo modal SHOULDN''T.
O jogador que fizesse a frase corretamente andaria uma casa.

Foi solicitada a participacao dos estudantes para se arriscarem e tentarem jogar. O
professor sugeriu a frase: “You shouldn’t poke the snake” (Voc€ ndo deve cutucar a cobra).
Estava correta a frase. O grupo explicou que fez apenas um demonstrativo com uma opgao € o
professor sugeriu que eles poderiam criar trés agrupamentos de duas cartas, para ser um jogo
curto. O estudante que estava apresentando disse que, se estivéssemos na forma presencial, seria
muito mais dindmico e mais legal. O docente agradeceu a participagdo e compartilhou sua tela
com um slide intitulado “Analise dos Jogos”, questionando se os jogadores mostraram uma
resposta positiva aos jogos apresentados. O professor adjunto afirmou que os estudantes foram
criativos, que foi divertido. O regente relembrou que o jogo fez com que o estudante que estava
errando em um momento continuasse jogando por estar envolvido, que o ludico auxiliou no
processo.

A segunda pergunta foi se os jogadores estavam motivados a acharem as respostas em
inglés e eles responderam que sim. Foi visto o esforco nas apresentagdes dos estudantes, que
mesclaram os idiomas, mesmo ndo dominando plenamente a prontncia da lingua inglesa, e isso
foi elogiado pelo professor adjunto. A terceira pergunta foi se os jogadores tiveram interesse
no progresso € nas conquistas dos outros jogadores. O professor explicou que a
competitividade, se ndo chegar a um ponto que leve ao desdnimo, quando dosada, ¢ um ponto
importante, assim como o progresso pessoal. Foi comentado sobre o jogo da cruzadinha, por
exemplo, no qual ndo havia grupos envolvidos, mas em que aconteceu o progresso pessoal.

A questdo seguinte no feedback afirmava que um objeto de desejo tem outro significado
quando se torna prémio de um jogo. Por exemplo, gostamos de certos objetos, e se estes forem
prémios dos jogos, terdo ainda mais significado, tal como ganhar um chocolate em um jogo.
Um estudante confirmou que sim, porque isso estd relacionado a uma conquista. O professor
pontuou que tem outra razdo, no caso do serious game, funciona como mais um elemento de

conexao com aquilo que foi aprendido, ficando associado com essas lembrangas. Assim, aquilo
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que foi usado para ganhar fica enraizado de forma mais concreta na mente do estudante, com
mais conexaes.

O professor perguntou quais eram os objetivos da gamificagdo, deixando essa pergunta
para ser respondida na aula seguinte, na qual seria tratada a teoria do Flow, o engajamento, para
que o participante ndo desanimasse com o jogo e este ndo fosse tdo banal. O profissional
agradeceu e deixou para falar sobre o assunto na aula posterior.

Houve perguntas a respeito do projeto final e o professor disse que, na disciplina em
questdo, o importante era materializar o jogo no que dizia respeito, principalmente, ao objetivo
educacional a ser atingido. Afirmou que isso era mais importante do que o jogo materializado,
mais do que a produ¢do de um layout robusto. Foi relembrado que os ainda interessados em
contribuir com a pesquisa enviassem os termos de assentimento e consentimento para

participarem. Todos foram novamente parabenizados e a gravacao foi encerrada as 10h35.
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APENDICE H - DIARIO DE CAMPO 4
Data: 6/7/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

ApOs as conversas triviais iniciais, foi iniciada a gravacao da aula as 9h46, e o professor
regente retomou a apresentacdo do Ultimo encontro com uma breve analise dos jogos
apresentados pelos estudantes no encontro anterior. O professor repassou as perguntas feitas
para a analise, que foram as seguintes:

e Os jogadores mostraram uma resposta positiva ao jogo?

e Os jogadores estavam motivados para acharem as respostas em lingua inglesa?

e Os jogadores tiveram interesse no progresso € nas conquistas dos outros jogadores?

e Um objeto de desejo tem outro significado quando se transforma em prémio de um
jogo?

No encontro desse dia, foram discutidos os objetivos da gamificagdo no processo de
ensino. O professor explicou que ja se sabia que sdo observados alguns objetivos no processo
de gamificagdo. Ele listou os principais e apresentou aos estudantes em um slide.

Seguem aqui, em destaque, em italico, para que fique diferenciado o que foi apresentado
no slide aos estudantes e, na sequéncia, a explicagdo do professor sobre cada um dos objetivos
da gamificacdo:

e aumentar o engajamento e a motivagao dos alunos — o professor disse que, naquela
aula, em instantes, iria explicar mais sobre a questdo do engajamento. Ele afirmou
que os estudantes ja entendiam o que seria a motivagdo, um fator muito perceptivel
nos jogos, que seria passar de um estado diferente de aceitacdo do processo de
aprendizado, de assimilagdo das coisas;

e melhorar o desempenho de aprendizagem e o desempenho académico — o professor
chamou a atencdo para o fato de que estas eram duas coisas diferentes e
interessantes, pois exemplificou que nem todo estudante que tem nota alta aprendeu
de forma adequada e vice-versa. Um estudante perguntou por que isso ocorria € o

professor exemplificou o que acontece com o estudante que apenas “decora” o
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contetido, a conhecida “decoreba”. Esse estudante, por vezes, consegue responder
as questdes em um teste, tendo um desempenho académico com valor alto, mas,
passados alguns dias ou semanas, ndo lembra do contetdo, pois nao houve o
desempenho da aprendizagem. O mesmo estudante participativo fez outra pergunta
ao professor, questionando se isso aconteceria nos jogos. O professor disse que o
jogo tem um processo diferente, mas que quando bem desenvolvido, ele tem os
objetivos secundarios que, se cumpridos adequadamente, levam o jogador a atingir
0 objetivo principal;

melhorar a memorizagdo e a retengdo — o professor retomou o exemplo citado
anteriormente do individuo que utilizou a “decoreba” e que depois de algum tempo
nao se lembrava de mais nada, para explicar que existem processos de memorizagao
relacionados a retencdo que tém a ver com o maior numero de conexdes que sao
feitas com uma informacdo. Ele explicou que quanto mais concreta for essa
informacdo e menos abstrata, maior sera a retencdo da memorizagdo. Outro
elemento para a retencdo da memoria citada ¢ a associacdo de um conhecimento
abstrato com uma atividade realizada em um jogo, por exemplo.

fornecer retorno instantaneo sobre o progresso e a atividade dos alunos — os “serious
games” (jogos sérios), desenvolvidos para um melhor aprendizado, proporcionam
aos jogadores perceber se o desempenho individual esta sendo melhor ou pior que o
do outro jogador e, sendo assim, € possivel antever se as fases poderao ser cumpridas
de forma satisfatoéria;

catalisar mudangas comportamentais — o professor explicou que catalisar se refere a
acelerar o posicionamento como estudante. Quando se estd inserido no meio da
gamificacdo, ha a aceleracdo de comportamentos que favorecem uma melhor
assimilagdo e aprendizagem,;

permitir que os alunos verifiquem seu progresso — o jogador, ao ter o retorno
instantineo, o feedback de suas agdes, tem uma visdo do que ja conseguiu e do que
ainda podera atingir em todo o processo;

promover habilidades de colaboracdo — o professor explicou que, as vezes, estar em
um processo de aprendizagem coletivo ¢ melhor do que aprender sozinho. Citou,
como exemplo, quando um individuo consegue explicar para um colega o que de
certa forma j4 aprendeu. Esse processo de organizar a informagao para passar para

outro ¢ uma forma poderosa de aprender de fato, diferente de apenas ler e ter um
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conteudo em mente.

Na sequéncia, o professor mudou o slide e perguntou o que seria o engagement. Um
estudante ativou o dudio e traduziu como engajamento. O professor sinalizou que estava correto
e explicou que o significado de engajamento em um jogo se refere a uma elevada experiéncia
simultanea de concentragdo, interesse e prazer em uma tarefa. Ele explicou que o engajamento
significa para além de estar focado, havendo também o interesse e o desejo envolvido. O prazer
envolvido significa que o individuo faz por desejo e ndo apenas por necessidade.

O proximo topico foi o Flow Theory. Ao perguntar o que seria, os estudantes se
arriscaram e disseram ser a Teoria do Fluxo. O professor parabenizou-os e prosseguiu,
explicando que o engajamento de um individuo € maior quando suas habilidades e a percepgao
do desafio de uma determinada tarefa estao em equilibrio, de forma que ela se torne uma tarefa
desafiadora. O individuo se sente capaz e sabe que a tarefa ndo ¢ nem trivial nem tao dificil.

O professor mudou o slide e apresentou os quatro estados mentais na teoria do fluxo:
anxiety (ansiedade), apathy (apatia), boredom (tédio) e flow (fluxo). Se uma atividade ¢ muito
desafiadora comparada a habilidade individual, o individuo tende a ficar ansioso e pode desistir
de tentar fazé-la. A ansiedade ¢ o nervosismo por nao saber se sera possivel resolver a tarefa.
Alguns temem o fracasso, confirmando que ndo tém a habilidade requerida. A apatia se refere
ao desinteresse. O tédio acontece quando alguma coisa até despertou o interesse, mas o
individuo comega a se desligar daquela atividade. Se a atividade ¢ muito facil, o individuo se
sente entediado e ndo vai querer realizar a tarefa. O professor mostrou um grafico com a teoria
do fluxo em que havia dois eixos, o desafio e a habilidade.

O profissional explicou que quando a habilidade ¢ maior que o desafio apresentado, o
individuo entra na zona de tédio, ao passo que se a habilidade ¢ baixa e o desafio alto, o
individuo se encontra na zona da ansiedade. O professor mostrou a necessidade de equilibrar
as duas situagdes. Se o individuo esta na zona de ansiedade, ¢ necessario melhorar sua
habilidade ou diminuir o desafio. Por outro lado, talvez seja necessario aumentar o desafio. O
objetivo ¢ atingir o estado de fluxo, chamado flow state.

O slide seguinte conceituou que, se uma pessoa em estado de fluxo estd engajada em
uma atividade, ela aplica concentracdo total nela, fica alheia a passagem do tempo, ndo se sente
consciente de si mesma e se esquece do ambiente que a cerca. O professor lembrou que isso
acontece nao apenas com 0s jogos, mas também quando assistimos a um filme bom, a uma aula
interessante que faz o individuo perder a consciéncia de si mesmo; o individuo se concentra em
algo, em um objetivo a sua frente. Ele citou que os monges, por meio da meditagdo, tentam se

esvaziar, perder a consciéncia de si para terem uma percepgao muito mais sensivel e aflorada
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de algo que precisam aprender ou entender. Para que o estado de fluxo (flow state) seja
encontrado, ha oito pontos que auxiliam no processo. Sdo eles: desafios combinados com
habilidades; objetivo claro; concentragdo e foco; controle; feedback direto; perda de
autoconsciéncia; transformagdo da atividade em autotélica, quando o propdsito ¢ entendido e
faz sentido; e a transformacao da percepgao do tempo.

No slide seguinte, o docente concentrou-se na explicagdo da Teoria do Fluxo (Flow
Theory) aplicada em jogos. Disse que a definicdo € similar, mas se diferencia na abordagem
que ¢ determinada pela percep¢do do nivel do desafio do jogo e da habilidade do jogador. O
professor apresentou oito estados mentais, de acordo com a teoria (RADOFF, 2011), e nao
apenas quatro, como citado anteriormente. Os oito estados mentais apresentados foram: flow,
arrousal, control, relaxation, anxiety, worry, apathy € boredom. Ele pediu que os estudantes
tentassem descobrir o significado de cada um. Quatro desses estados mentais ja tinham sido
explicados e previamente exemplificados: fluxo (flow), ansiedade (anxiety), apatia (apathy) e
tédio (boredom).

O profissional concentrou a explicacdo nos outros quatro estados. O professor de
Linguagens auxiliou na traducao da palavra arrousal, dando como exemplo outra palavra em
inglés, que ¢ excitement. O professor regente explicou que, nesse estagio, o desafio que o
individuo encontra no jogo ¢ um pouco maior do que o encontrado até entdo, mas que o
individuo ainda se sente capaz de alcangar o estado de fluxo (flow), mesmo ainda ndo o tendo
atingido, por isso sente a excitacdo. O controle (control) ¢ um pouco parecido com o flow
(fluxo), mas ha uma gradagao no processo. No estado de controle, o individuo ainda precisa se
concentrar na execucao da atividade, ao passo que, no estagio de relaxamento (relaxation), o
jogador ja estd no controle total da situagdo e consegue fazer outra atividade ao mesmo tempo,
como conversar com alguém, porque o jogo estd totalmente dominado.

No estado da ansiedade (anxiety), o jogador comega a ter dividas sobre se tem as
habilidades necessarias para dominar o jogo. Esse estado antecede o estado da preocupacdo
(worry), em que o jogador tem certeza de que ndo conseguira ultrapassar o desafio. No estado
de apatia (apathy), o jogador ndo consegue se conectar com o desafio, como ja foi explicado,
e, no estado de tédio (boredom), ele estd entediado pelo fato de o desafio estar muito baixo ou
muito alto.

Na sequéncia, o profissional falou sobre a diversao (fun), que ¢ um estado emocional ou
psicolédgico positivo que um individuo pode ter durante ou apds uma atividade espontinea e
agradavel. Afirmou que, no dia a dia, existem vdrias atividades que podem proporcionar

diversdo e que podem ou ndo ser orientadas por um objetivo, podendo ser realizadas
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individualmente ou em grupos. O professor trouxe uma tabela para tentar auxiliar os estudantes
a saberem escolher o melhor jogo para determinado processo de aprendizagem. A medida que
ia mostrando termos em inglés na tabela, pedia que os estudantes tentassem dizer o que
entendiam, sendo que eles interagiram no chat e receberam elogios do docente pela boa
participagao.

O primeiro termo explicado foi 0 GOAL ORIENTED, referente a pessoas que gostam
ou precisam de um objetivo, uma meta. Ha outras pessoas que ndo precisam de ter um objetivo
claro para se engajarem em uma atividade. As pessoas que se orientam por um objetivo se
sentem melhores com tarefas individuais. Comumente sdo as pessoas que gostam de ler livros
e buscar informagdes. Ha pessoas que gostam de estar em sala de aula com outros e participar
em seminarios, discussoes, mesas redondas, de trabalhar em grupos, de interacao. Geralmente,
gostam de praticar esportes coletivos, como o futebol, o voleibol, e de jogos eletronicos jogados
por multiplos jogadores, como os Massive Multiplayer Online Role-Playing Games
(MMORPGsS).

H4é as pessoas nao orientadas por um objetivo especifico, que, em vez de preferirem
trabalhar em grupo, gostam mais da individualidade, de realizarem as tarefas de forma
individual, como assistir a filmes, programas de entretenimento e jogarem jogos individuais e
nao coletivos. Identificar a preferéncia da pessoa pode auxiliar na criagdo de um jogo para um
proposito educacional. O professor, ao passar essas informacgdes, tenciona que os estudantes
tenham mais consciéncia dessas caracteristicas ao pensarem na criagao dos jogos. Ele disse que
¢ necessario um tempo para assimilagao, falou em maturacao das ideias e perguntou o que os
estudantes tinham achado de todas as caracteristicas apresentadas. Também disse que a teoria
era extensa, mas que seriam concretizados menos pontos dela para que os estudantes
entendessem minimamente o0 processo.

O profissional citou os diferentes tipos de pessoas e reconheceu que ¢ extremamente
complexo para um professor criar varios tipos de atividades para varios tipos de estudantes,
mas que ele, por exemplo, tentava variar a oferta de atividades em suas aulas e tinha como
objetivo tentar descobrir o que era melhor. O professor regente chamou o professor adjunto
para comentar sobre o seu proprio processo de mestrado. Este disse que, no mestrado, teve a
teoria da gamificagdo como tema principal abordada para o ensino de idiomas e percebeu que
havia vérias formas de aprendizado e que a estrutura como os jogos eram construidos seguia
uma forma que os tornava interessantes para que o engajamento ocorresse. Ele citou o autor
que estudava, chamado James Paul Gee, que afirma ser possivel aplicar caracteristicas das

estruturas dos jogos em uma area do conhecimento especifica. Citou também a teoria do filtro
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afetivo, dizendo que o aprendizado acontece quando temos o equilibrio do filtro afetivo e os
graus de ansiedade diminuidos. O professor ainda citou alguns aplicativos para o ensino de
linguas, que trazem os niveis de dificuldade de forma gradativa e o sistema de recompensas.

O outro professor retomou a fala, retificando que, nos jogos sérios (serious games), ha
a preocupacdo com o aprendizado académico. Ele falou um pouco para a turma sobre a
importancia do autoconhecimento para o posicionamento de forma diferenciada no mercado de
trabalho. Os professores falaram, no final da aula, como se identificavam, se com o GOAL
ORIENTED ou com o NON GOAL ORIENTED, se preferiam trabalhar individualmente ou em
grupo, e perguntaram aos estudantes da turma como eles se identificavam. Alguns deles foram
interagindo no chat, se identificando. O professor pontuou que o objetivo ndo era estigmatizar
os individuos, pois € possivel estar em diferentes perfis em determinadas situagdes. Citou-se
como exemplo, dizendo que preferia atividades individuais orientadas quando estava
desenvolvendo atividades pessoais, mas que, quando eram atividades laborais, ja necessitava
trabalhar em grupo e que conseguia fazer isso. Como o tempo da aula havia se estendido ja
quase vinte minutos para além do horario previsto para o término, agradeceu a presenca de

todos e foi encerrada a gravacao as 10h40.
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APENDICE I - DIARIO DE CAMPO 5
Data: 13/7/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

A aula teve inicio as 9h35 e os estudantes foram entrando na plataforma on-line e sendo
cumprimentados. A grava¢ao da aula teve inicio as 9h46 e o professor comegou falando sobre
a analise vista na aula anterior sobre jogos, a teoria do Flow, sobre o perfil de jogadores e
mostrou uma ferramenta interessante para os estudantes entenderem o topico gamificagao nos
jogos analdgicos, explicando ainda como formalizar os GDCs.

O professor explicou que Game Design ¢ um termo que se refere a projeto e nao a
desenho, e que ele traria em si o projeto de um jogo. Os grupos ja tinham sido separados e foi
apresentada a ferramenta que os auxiliaria a produzirem o jogo. A ferramenta ¢ o Game Design
Canvas, uma metodologia de se fazer boards, painéis resumindo os pontos mais importantes
do jogo, nos quais o estudante estrutura o jogo € um overview (uma visao geral). O professor
ainda explicou que esse painel ndo seria engessado, pois, apds produzido, os estudantes
poderiam revisita-lo e revisarem o que fosse preciso. Os alunos fariam quatro painéis.

O professor explicou que era um processo de maturacao e apresentou o layout do Game
Design Canvas, que seria desenvolvido em quatro etapas. A primeira parte traria as definigdes,
com o nome do jogo, o género, o subgénero, as referéncias e uma visdo geral do jogo. Em
termos de género, o professor apresentou uma pagina da Wikipedia na Internet e mostrou os
principais tipos de jogos: os party games (jogos de grupos, sociais), os tabletop games (jogos
de mesa) e os videogames. Disse que havia ainda outros tipos, que poderiam ser analdgicos ou
digitais. O professor mostrou essa pagina da Internet para servir como referéncia de pesquisa
quando os estudantes fossem preencher os GDCs.

Na parte de referéncia do GDC, os estudantes poderiam colocar jogos que ja existiam.
O objetivo dessa disciplina ndo era criar um jogo inédito, mas uma gamificacdo para um
processo de ensino, a fim de mudar a forma de uma aula. Assim, os estudantes poderiam fazer
referéncia a um jogo tradicional, conhecido. O professor citou alguns exemplos de como

poderiam ser desenvolvidas as situagdes no desenvolvimento do jogo, como uma encenagao,
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um quiz, uma preparagdo para situagdes reais. Por exemplo, ele citou a seguinte situagdo
hipotética: uma pessoa de um grupo tem um cartdo com o roteiro de respostas que podera
utilizar. Uma pessoa ou um grupo de pessoas precisa entrar em um hotel. Nele, haverda um
atendente que serd do mesmo grupo e a pessoa terd que conseguir s€ comunicar para entrar no
hotel. Para isso, precisara seguir o roteiro e o board. O atendente estaria com o auxilio. Nesse
exemplo, o género ¢é party games, conversation game. A referéncia para o jogo € o Pictionary,
jogado por todos no primeiro encontro, por ter uma dindmica semelhante. Fatores poderiam ser
criados na historia do jogo para integrar os desafios. Estes poderiam ter peso.

A proposta para os jogadores era de diversdo e aprendizado. No GDC, seriam
preenchidos, no campo nomeado propdsito, os objetivos. Nesse caso especifico, o principal
objetivo era desenvolver a conversacdao em lingua inglesa. Como objetivo secundario, aprender
novo vocabulario e ter percepcao do nivel em que cada aluno se encontrava no aprendizado da
lingua. Dessa maneira, o jogador teria mais ciéncia se precisaria melhorar a fluéncia ou o
aumento vocabular.

No GDC, no campo passos, o estudante especificaria a producao em si. O protdtipo
inicial, nesse exemplo, foi pensado em duas semanas. Seria preciso que os estudantes
estabelecessem as regras, a mecanica do jogo, as listas dos boards (plaquinhas para interagao),
a criacao das situagdes. A versao final seria mais bem acabada, ndo sendo objetivo primario da
disciplina em questao. Os custos nao seriam discutidos nesse momento. Caso o grupo decidisse
materializar o jogo, poderia or¢ar os custos. A monetizagdo no GDC também nao viria ao caso
nesse contexto.

O professor explicou a Parte 2 do GDC. As predefini¢gdes eram as mesmas do GDC
Parte 1 no que dizia respeito a nome, género, subgénero, referéncia e visdo geral do jogo.
Quanto as predefini¢des, a primeira dizia respeito a plataforma, se seria um jogo analdgico ou
digital. Deveria ser preenchido o nlimero de jogadores, o publico-alvo e a duracdo prevista. No
exemplo que estava sendo preenchido pelo professor, seria um jogo analdgico, de encenacao
entre duas ou mais pessoas. No modo remoto, poderia ser usado um software de reunides
virtuais, como o Meet, o Discord, o Zoom, o WhatsApp. Dois ou mais grupos de dois ou mais
participantes definiriam o niimero de jogadores.

Esse jogo, especificamente, ndo foi pensado para ser jogado individualmente. Quanto
ao publico-alvo, seriam levados em consideracdo os fatores idade (a faixa etéria) e o perfil dos
jogadores, sendo que esse ultimo englobaria os tipos de estudantes selecionados ao aprendizado,
por exemplo, pessoas com caracteristicas mais individualistas, orientadas por um objetivo

(goal-oriented). Este seria definido por grupo: goal-oriented or non-goal oriented.
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O processo de conversacao seria desenvolvido, mas ndo teria um objetivo especifico de
aprendizagem. No publico-alvo, foi preenchido group and non-oriented. Quanto a idade, foi
indicado para adolescentes e adultos. No que se refere a duracao, cada rodada foi definida para
durar até dois minutos. O jogo teria varias rodadas, no limite de uma aula. Os grupos usariam
como base o modelo feito nessa aula e poderiam fazer uma copia. A partir do modelo, criariam
as ideias para os GDCs pensados pelo grupo. O intuito era que preenchessem em lingua inglesa,
se possivel. Os alunos foram dispensados para j4 iniciarem a produgdo dos GDCs e a aula foi
encerrada as 10h48. Eles teriam duas semanas de recesso escolar e, no retorno, ja fariam as

apresentacdes dos GDCs.
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APENDICE J - DIARIO DE CAMPO 6
Data: 3/8/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

A gravagdo da aula teve inicio as 9h44 e o professor comegou o encontro explicando
que havia sido criada uma planilha que cada estudante poderia preencher com ideias para
proposigdes de jogos, dos quais todos poderiam usufruir. Cada ideia gamificada valeria um
ponto. Se a ideia sugerida por um estudante fosse usada por outro grupo, de forma integral ou
parcial, haveria um multiplicador de pontos. Ao final do curso, veriamos o maior pontuador e
o grupo vencedor. Quanto mais ideias, melhor.

Esse método de gamifica¢dao € um incentivo para os alunos criarem, exporem ideias em
grupo ou individualmente. O professor comparou essa dindmica a Férmula 1, em que ha os
pilotos e as equipes. Ao final, seria visto o ranking das pessoas que mais contribuiram com
ideias e estas também serviriam de recurso para consultas por todos sobre a disciplina. Os
estudantes foram convidados a preencherem as ideias ja desenvolvidas at¢ o momento. A
planilha foi compartilhada com todos para o preenchimento. Os alunos tiveram dificuldades em
preencherem, por isso os professores regentes ajudaram nessa tarefa.

Em seguida, os alunos continuaram o preenchimento. Os estudantes foram divididos em
quatro grupos e receberam os nomes das cores verde, amarelo, vermelho e roxo (GREEN,
YELLOW, RED e PURPLE). Na planilha, os alunos foram preenchendo as colunas com os
géneros e plataformas, a ideia, a referéncia que levou a essa ideia de jogo proposto, os topicos
em inglés a serem abordados no jogo e os objetivos da atividade proposta, bem como com os
nomes das pessoas que apresentaram as ideias nas aulas anteriores.

O primeiro jogo proposto listado na planilha foi um jogo analdgico de tabuleiro que
tinha como referéncia o jogo Pictionary. A dindmica consistia em o grupo tentar adivinhar a
palavra que outro jogador havia visto em uma carta. O jogador poderia desenhar ou fazer
mimica para o grupo tentar acertar. Essa proposta foi feita pelo professor Guilherme Lopes no
primeiro encontro e teve como objetivo aumentar o vocabulario de lingua inglesa. O segundo

jogo proposto na planilha foi um quiz digital, que teve como referéncia o jogo Dragon Bite. O
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jogador tinha que responder as questdes corretamente e evitar que o falcdo roubasse a sua carne
caso ele errasse a resposta. O objetivo era entender o uso correto dos verbos modais em lingua
inglesa nas frases do cotidiano.

O terceiro jogo proposto pelos estudantes foi um game show que teve como referéncia
o jogo Passa ou Repassa e, competitivamente, também treinaria os verbos modais em lingua
inglesa. O quarto foi um jogo de cartas/tabuleiro que teve como referéncia o jogo da memoria
e jogos de questdes, sendo que o jogador precisaria responder a frase corretamente antes do
jogador oponente. Os estudantes pontuaram que, por meio desse jogo, seria possivel treinar a
gramatica e o vocabulario em lingua inglesa. O ultimo jogo proposto pelos estudantes poderia
ser feito de forma digital ou analogica. Os estudantes propuseram uma cruzadinha. Para saber
a palavra que faltava na cruzadinha, os jogadores precisariam completar as frases. O topico
escolhido também foram os verbos modais e a referéncia foi a secdo de entretenimento dos
jornais impressos.

Os alunos foram liberados para fazerem o GDC partes 1 e 2. A planilha apresentada
serviria de fonte para produzirem o material. Uma estudante perguntou se poderia utilizar
qualquer conteudo em lingua inglesa e foi explicado que sim. Algumas ideias surgiram, como
usar girias, abreviagdes, enfim, conteudos interessantes para a promog¢ao do conhecimento. Ao
final, foi dado o lembrete aos alunos sobre participarem também da pesquisa sobre os estilos de

aprendizagem. Agradeceu-se entdo a presenca de todos e foi encerrada a aula as 10:29.
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APENDICE K — DIARIO DE CAMPO 7
Data: 17/8/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

Depois de dadas as boas-vindas, a gravacao foi iniciada as 9h37 e tiveram inicio as
apresentacdes dos grupos. Nesse dia, os quatro grupos apresentaram as propostas dos GDCs
(Game Design Canvas) partes 1 e 2. Os alunos precisavam falar sobre o proposito do jogo
proposto e também sobre o publico-alvo.

O primeiro grupo a se apresentar foi o grupo de cor vermelha (RED). O estudante que
iniciou a apresentacao cumprimentou a todos, € o nome do jogo proposto foi “Facing Gods”,
que teve como referéncia o jogo de RPG e como subgénero o jogo Dungeon. A proposta era
um jogo de cartas no qual o jogador ¢ um explorador em um templo de deuses e o objetivo era
apropriar-se dos tesouros deles e distribuir para os amigos. Os atributos do jogador eram
estabelecidos por sorteio, assim, ndo cabia a ele escolher. Tinha como intencao divertir e ensinar
um novo vocabulario em lingua inglesa. O custo seria a mao de obra dos criadores ¢ a
monetizacao seria a venda do jogo.

Na parte 2 de apresentagdao desse GDC, o estudante explicou que o jogo foi pensado,
inicialmente, para ser jogado em uma plataforma digital, como Meet, Zoom ou Discord. Foi
pensado para adultos e jovens, e, no minimo, para dois jogadores. Os idealizadores do jogo
propuseram uma duracdo de 15 a 20 minutos. O professor fez algumas consideracdes para o
grupo quanto ao proposito do jogo, que era desenvolver os aspectos de vocabulario da lingua
inglesa, e sobre ser ao mesmo tempo divertido. Disse ainda que mesmo que o grupo tivesse
pensado, em um primeiro momento, que o jogo seria apenas trabalhado de forma remota,
poderia usa-lo também no presencial, de forma analogica.

O estudante disse que seria muito interessante se o jogador pudesse escolher detalhes
do personagem, como a raca e a classe social. O professor explicou que eram interessantes essas
caracteristicas do RPG e que chamavam a atencao do publico mais jovem. Ele aconselhou que
alterassem o publico interessado para o infanto-juvenil e ndo para adultos. O perfil indicado dos

jogadores eram criancas e adolescentes. Como sugestdo, o profissional pontuou que os
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estudantes pensassem em situagdes mais comuns do dia a dia, como se apresentar, pedir
informagdes na rua, o que falar em um ambiente familiar, na escola, girias etc., para que fizesse
sentido para o aprendizado do idioma. Por exemplo, os alunos poderiam usar a figura do ogro,
como sugerido, mas destacarem como este se comportaria em uma situagdo cotidiana. O grupo
pensaria no GDC 3 sobre mecanicas e projetaria como seria essa batalha de perguntas e
respostas. O propdsito da gamificagdo na sala de aula era alcangar o aprendizado.

O segundo grupo a se apresentar foi o grupo de cor verde (GREEN). Este propds um
jogo de cartas, uma cruzadinha, e, como subgénero, um jogo de conversa¢cdo que tinha como
referéncia o jornal e o jogo de entretenimento. A dindmica consistia em cada grupo receber
cartas e jogar no seu turno. Os estudantes desse grupo também escolheram como base o
conteudo de verbos modais e o time que revelasse mais palavras na cruzadinha teria mais pontos
e ganharia o jogo. Indicaram como objetivo desenvolver a conversacao em lingua inglesa e o
vocabulario. O tempo de desenvolvimento pensado para o protétipo seria de trés semanas. O
custo foi calculado para o desenvolvimento do baralho e do tabuleiro e a monetizagao seria a
venda do jogo.

No GDC 2, esse grupo explicou que as cartas seriam confeccionadas na forma fisica e
que, de forma remota, o jogo poderia ser feito de uma forma inspirada no que ja existe no atual
jogo, como o aplicativo chamado DUOLINGO. O publico-alvo pensado foram criangas e
jovens, e o nimero de jogadores seria de quatro ou mais pessoas. Quanto a duragao, cada rodada
terminaria quando o jogador descobrisse a palavra. O professor comentou que acreditava ser
possivel o grupo fazer o prototipo on-line com alguma ferramenta do proprio Google e langou
esse desafio para os estudantes. Ele elogiou o propdsito que os estudantes colocaram, que era
identificar a percep¢do do nivel da lingua inglesa do jogador, e pontuou que a gamificacao
proporciona isso quando o jogador tem essa percepcao ao comparar seu nivel com o de outros
jogadores. O outro professor presente deu a dica para o grupo usar o Google Apresentagoes a
fim de desenvolver o prototipo. Ele ja havia tido uma experiéncia com o PowerPoint para criar
um jogo no estilo batalha naval. O estudante acatou a sugestdo e disse que iria buscar tutoriais
para aprender. O professor elogiou, dizendo que a ideia era simples, mas ndo simploria. Gostou
muito.

O terceiro grupo a se apresentar foi o de cor roxa (PURPLE). O jogo proposto foi de
tabuleiro e teve como subgénero o jogo de cartas, como referéncia os jogos de memoria, de
mimica e de questdes. A primeira pessoa a jogar pegaria duas cartas, uma com o conteiido — no
caso escolhido, o conteudo gramatical de verbos modais — e a outra contendo uma figura. De

acordo com as cartas, o jogador teria que fazer uma sentenca. Caso ela estivesse correta, ele
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avancaria no tabuleiro no jogo.

A medida que fossem jogando, os estudantes aprenderiam novo vocabulario e contetido
gramatical, sendo o propodsito melhorar a conversagao, o vocabulario, a pronuncia e a escrita.
O prototipo estaria pronto em, aproximadamente, duas semanas e a versao final em dois meses.
O custo foi pensado em nivel de estimativa. O professor tranquilizou os estudantes, dizendo
que ndo precisariam se preocupar com as questoes de custos € monetizacao, porque o intuito da
disciplina ndo era materializar os GDCs, mas desenvolver as ideias. Se os estudantes decidissem
progredir para além da producdo digital, eles poderiam, mas ndo seria necessario. O GDC 2
desse grupo trouxe como plataforma a analdgica; o jogo funcionava com dois a quatro jogadores
e tinha como publico-alvo adultos e adolescentes, com a duragdo de cada rodada de 25 minutos,
pensando-se em cinco rodadas. O professor sugeriu que os jogos poderiam ser interessantes
também para os que estivessem assistindo. Por exemplo, em uma sala de aula com muitos
alunos, poderiam ser inseridos também observadores.

O quarto grupo a se apresentar foi o amarelo (YELLOW). A proposta foi um jogo de
cartas. A ideia foi reconstruir frases que envolvessem situagoes do cotidiano. No contexto do
jogo, a humanidade ja ndo existiria mais. Seriam robds tentando recuperar as frases dos
humanos e o nome do jogo seria VHS, fazendo referéncia a algo tao antigo para essa geragao,
que era o videocassete. Os jogadores precisariam entender o que estava acontecendo e estimular
a conversagao, porque teriam que criar o contexto das situagdes. Seria um jogo analdgico. As
frases poderiam ser escritas na hora e recortadas. Seria facil adapté-lo para o digital e isso
poderia ser feito por meio de aplicativos como o Meet, o Zoom, o Discord. O numero de
jogadores idealizado foi um grupo de quatro pessoas ou mais. O jogo foi pensado para jovens
e adultos e a duracdo estimada de dez minutos. O professor disse que a contextualizagcdo poderia
ser abordada no GDC 3. Ele elogiou o jogo por ndo precisar de cards prontos e com papel
simplesmente poderem comecar a jogar a qualquer momento, sem a necessidade de um recurso
especifico. O professor afirmou que esse poderia ser um jogo bem estruturado e simples, como
¢ o caso do AMONG US, que ¢ inspirado em um jogo simples feito em papel, que contém um
detetive, um assassino e as vitimas.

Ele parabenizou todos os grupos e explicou como seriam as proximas etapas dessa
Unidade Curricular Politécnica. Na semana seguinte, explicaria como seriam desenvolvidos os
GDCs 3 e 4. E no dia 14 de setembro, seria a apresentacdo dos protdtipos dos GDCs 1 e 2,
apresentados na aula em questdo. Ele agradeceu a presenca de todos e foi encerrada a gravacao

da aula as 10h40.
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APENDICE L - DIARIO DE CAMPO 8
Data: 24/8/2021

Horario programado: 9h30 as 10h30
Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

O encontro comegou a ser gravado as 9h43 e o professor iniciou falando, em lingua
inglesa, que explicaria os GDCs partes 3 e 4, a mecanica, a base do jogo. Ele projetou uma
tabela em um slide para os estudantes visualizarem e acompanharem o preenchimento de quatro
campos no GDC, partes 3 e 4. O docente conduziu o preenchimento em lingua inglesa e falou
praticamente a aula toda nessa lingua. Os campos preenchidos eram referentes a mecanica do
jogo (mechanics), a historia, a tematica (history/theme), ao género (gender) e a estética
(aesthetics). A mecanica engloba como o jogo funcionara. Por exemplo, alguns jogos t€ém a
mecanica por turnos, em que o jogador responde a uma determinada pergunta e assim
sucessivamente. Pode haver o fator tempo, de forma que quem responder mais rapido ou quem
executar uma acao requerida antes do adversario ira ganhar o ponto. Os jogos de perguntas e
respostas t€ém essa mecanica e, se a pessoa responder mais rapidamente, mas de forma incorreta,
perdera os pontos. O professor retomou, como exemplo para o preenchimento dos GDCs, o
jogo trabalhado com a turma no primeiro encontro, chamado Pictionary. Na mecanica desse
jogo, o professor completou as informagdes no GDC, que ¢ um jogo com rodadas em que um
grupo responde a uma situagdo colocada. H4& momentos em que as participacdes sao
intercaladas.

Em cada rodada, ha cartas com op¢des multiplas para o grupo. No campo Historia e
Tematica, foi colocado o contexto, a historia de como foi feito o jogo, podendo haver varios
contextos para cada partida em que as situagdes sdo criadas. No caso desse jogo, pensado como
exemplo, os estudantes poderiam escolher situagdes baseadas em como € a vida em outro pais.
Alguns poderiam desejar criar os jogos com personagens dos jogos de RPG, como os magos e
cavaleiros, mas em situacoes cotidianas.

O professor citou o caso de um jogo chamado Detetive, que tem toda uma histéria por
detras. Quanto ao género, no GDC utilizado como exemplo, ja havia sido escolhido que seria

um jogo de conversacdao. No campo aesthetics, foi perguntado a turma o que ela entendia pelo
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termo. O mesmo estudante participativo respondeu que se referia a estética. O professor deu
como exemplo o jogo Catan, que tem um tabuleiro que ¢ montado ao longo do jogo. Sao
hexagonos que podem ser construidos de forma bem diferente a cada jogada.

O estudante voltou a falar da vontade de fazer um jogo de RPG de mesa para o trabalho
final, mas ele mesmo reafirmou que isso seria muito complexo. Na estética do jogo construido
com a turma, ficou estabelecido que seriam cartas simples, com sentengas em papéis, € as
situacoes poderiam ficar mais divertidas se as pessoas usassem perucas, chapéus, fantasias para
as situagdes. O professor falou de conhecimento, de aprendizado com divertimento. O exemplo
proposto foi de um jogo de conversacao simples, feito em pedagos de papel com as sentencas,
mas as pessoas poderiam ou ndo usar apetrechos para a diversdo. Foi perguntado se havia
alguma davida ou pergunta sobre o GDC 3 e, ndo havendo, foi iniciado o preenchimento do
GDC 4 — Game Play (Jogabilidade). Essa parte da jogabilidade descreve o que pode definir um
jogo. Ha varias defini¢cdes, mas a maioria apresenta as quatro caracteristicas, que sao: objetivos
(goals), interagdes (interactions), obstaculos (obstacles) e regras (rules). Foi iniciado o
preenchimento do GDC 4, em que, nos objetivos, havia a necessidade de se passar por uma
situacdo, de enfrenta-la. No Game Design, ha quatro tipos de objetivos, basicamente. O objetivo
principal (main goal) ¢ aquilo que faz terminar o jogo; ja os objetivos intermediarios
(intermediate goals) sdo os que devem ser enfrentados para se chegar ao final. O professor
pediu o auxilio dos participantes para saber se, no jogo que estava sendo preenchido ao vivo
com a turma, havia objetivos intermedidrios. Nao houve manifestagdo por parte dos alunos,
entdo o docente explicou que, nesse jogo especifico, os objetivos intermediarios eram atingidos
quando selecionadas as melhores alternativas para que as sentengas fossem completadas.

Na sequéncia, o professor explicou os objetivos secundarios (secondary goals), que se
diferenciavam dos objetivos intermediarios, porque ndo precisavam ser realizados para que o
jogo fosse finalizado, eram extras. O estudante participativo deu como exemplo um jogo em
que o jogador tem missdes bonus e o professor falou que era isso mesmo, que no jogo usado
como exemplo poderiam ser usadas cartas bonus para o recebimento de uma ajuda, para a troca
de uma carta, para o uso de uma fantasia, por exemplo. Finalmente, h4 os objetivos pessoais
que sdo bem individuais. Eles podem ser: escolher se divertir, escolher derrotar um oponente
especifico, escolher as piores situagdes ao invés das melhores, para que houvesse a promog¢ao
do divertimento.

Quanto as interacdes (inferactions), nesse jogo especifico, estas aconteceriam por meio
de conversas que seriam desenvolvidas com o auxilio de cartdes. Poderia ser que acontecessem

outras interagdes, como o uso de fantasias, o que ndo seria obrigatorio, mas possivel. O
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professor afirmou que o jogo ndo precisaria ser complexo, mas que deveria atingir os objetivos.
Quanto ao campo obstaculos (obstacles), foi preenchido que poderia ser, por exemplo, o uso de
cartas de revés. O principal obstaculo era o adversario. No caso da turma, seria o outro grupo.
A lingua inglesa também poderia ser um obstaculo. Uma estudante escreveu no chat que o fator
tempo poderia ser outro obstaculo.

O ultimo campo ¢ o das regras (rules), que podem ser formais e informais. As regras
informais incluem a partida justa (fair play), ser cordial, além de regras implicitas, como nao
ter contato fisico e ndo xingar. Nas regras gerais, haveria as delimitagdes personalizadas de
acordo com cada jogo base escolhido. O professor perguntou se todos tinham entendido as
explicacdes das construcdes dos GDCs 3 e 4. Apenas dois estudantes responderam a pergunta:
um ativou o dudio e o outro escreveu no chat. O professor disse que os GDCs fazem o criador
do jogo pensar na estrutura dele e em varios aspectos. Quando o jogo fosse colocado em pratica,
os pontos do GDC iriam ajudar as coisas a fluirem.

O objetivo dessa disciplina era construir jogos que ajudariam na aprendizagem de algo.
O professor se despediu falando que o sdbado seguinte seria letivo, por isso haveria aula
sincrona. Ao invés de ter inicio as 9h30, o encontro comecaria as 10h. E os estudantes
apresentariam os GDCs dos jogos criados, pois nas proximas duas semanas haveria feriados
consecutivos (dia 31 de agosto, aniversario da cidade; e dia 7 de setembro, feriado nacional).
Sendo assim, o encontro final da Unidade Curricular ja seria destinado as apresentacdes dos
jogos criados pelos grupos. Uma estudante perguntou se os GDCs criados na aula desse dia
seriam disponibilizados e o professor disse que ja iria colocar no Google Sala de Aula para os

estudantes. A gravacao foi encerrada as 10h24.
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APENDICE M - DIARIO DE CAMPO 9
Data: 28/8/2021

Horario: 10h as 11h

Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criagdo de jogos para o

aprendizado de lingua inglesa”

Esse encontro foi no sabado letivo e, em vez de ter inicio as 9h30, foi combinado com
a turma que a aula teria inicio as 10h. A gravagado foi iniciada as 10h16. Nesse encontro, os
grupos apresentaram os GDCs partes 3 e 4. O professor indagou a um estudante se o grupo dele
poderia ser o primeiro a se apresentar. Teve a resposta afirmativa e o grupo roxo (PURPLE)
iniciou a apresentacao. O estudante fez a apresentagdao em lingua inglesa e comecgou explicando
o campo da mecanica (mechanics).

O jogo seria em turnos € um grupo teria que elaborar uma frase com uma palavra que
apareceria em um cartdo. A cada rodada, um cartdo forneceria multiplas op¢des para o grupo.
Quanto a historia e ao tema (history/theme), o grupo ficou um pouco em duvida sobre o que iria
colocar, visto que era um jogo de multiplas cartas, com diferentes situagdes. O género (gender)
desse jogo foi baseado nos jogos de tabuleiro, de cartas, da memoria, de perguntas e de mimicas.

Quanto a estética (aesthetics), em algumas cartas haveria apenas frases e, em outras,
desenhos. O quadro era simples e poderia ser facilmente entendido por pessoas de diferentes
idades, como adolescentes e adultos. O professor disse que, como o jogo seria simples, o
individuo colocaria mais em pratica o idioma e nao ficaria tdo preocupado com a ldgica do jogo.
O estudante prosseguiu com a apresentacao do GDC 4, também conduzida em lingua inglesa.

No campo objetivos (goals), o grupo descreveu que haveria uma situacdo a ser
enfrentada e que as melhores frases precisariam ser construidas. Haveria cartas surpresa que
poderiam beneficiar ou prejudicar os jogadores; por exemplo, uma carta poderia permitir que
dois jogadores trocassem de lugar, € um que estivesse mais atras poderia passar a frente e ser
beneficiado. Outro exemplo de carta surpresa dado pelo estudante foi que determinada palavra
ndo poderia ser incluida na construcdo da frase, o que poderia dificultar o andamento do jogador
no tabuleiro. O professor interrompeu o aluno, corrigindo os objetivos que foram colocados.
Havia trés espacos no campo objetivos no GDC parte 4. No primeiro campo, os estudantes

deveriam registrar o objetivo principal, aquele que, ao ser atingido, encerraria o jogo. O
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professor citou que estes poderiam ser, por exemplo, completar todas as situacdes, atingir o
final do percurso.

O proximo campo era o objetivo intermedidrio, que precisava ser alcancado para que se
atingisse o objetivo principal. Existiam outros objetivos que ndo eram obrigatérios para se
chegar ao objetivo principal — os objetivos secundarios. O professor foi corrigindo o GDC desse
grupo. O objetivo principal seria, entdo, atingir o final do percurso. Pegar cartas de ajuda eram
objetivos secundarios, porque poderiam existir, mas ndo impediriam de se chegar ao objetivo
principal. Cada uma das sentencas que teriam que ser formuladas nas casas seriam os objetivos
intermediarios, porque, se ndo fossem cumpridas, os jogadores ndo avangariam no jogo.

O estudante prosseguiu com a apresentacdo, explicando entdo as interagdes
(interactions). Estas aconteceriam mediante as conversas entre os jogadores, pois eles teriam
que escolher e ler as cartas. Os obstaculos (obstacles) seriam as cartas surpresas, 0s outros
jogadores ou grupos, o idioma estrangeiro, no caso, a lingua inglesa, e o tempo. O professor
interrompeu, perguntando se nos outros GDCs o grupo havia sinalizado em Mecanicas o uso
da ampulheta para controlar o tempo. As regras (rules) formais estavam descritas no manual de
instrucdes do jogo e as informais incluiam ndo ser permitida a trapaga, as discussodes € as
palavras de baixo caldo.

O professor parabenizou e agradeceu o grupo e afirmou que, com as pequenas
observagodes que foram feitas, este ja poderia proceder a criagdo do jogo para apresentar dali a
duas semanas. O docente disse para o grupo adaptar a forma pensada do tabuleiro para a
apresentagao que seria feita de modo remoto. O estudante perguntou se poderia fazer as cartas
e o professor respondeu que, quanto mais materializado pudesse ser apresentado, melhor seria
a visualizagdo, o que ajudaria no engajamento e no sucesso nha aplicagdo. Solicitou que fizessem
o protétipo do modo mais fiel possivel, mas que ndo fosse oneroso quanto aos custos ¢ que
também ndo desprendesse muito tempo, a ponto de atrapalhar o cronograma de execucao.

O professor solicitou qual seria o proximo grupo a se apresentar. Os estudantes do grupo
amarelo (YELLOW) foram solicitados a participarem, sendo que apenas uma estudante estava
presente, e ndo foi possivel que ela ativasse o dudio. Entdo, o professor disse que apresentaria
para ela e que ela ajudasse, interagindo no chat. O professor leu a descricdo do jogo no
cabecalho para relembrar a proposta do grupo. O nome do jogo era VHS, com robos tentando
recriar historicamente a cultura dos humanos.

A mecanica consistia em um jogo com rodadas em que um grupo tentava, a cada jogada,
entender as sentengas que eram escritas para o grupo pelo “humano” para os robds tentarem

explica-las. Havia o estimulo da escrita. A estudante escreveu que ndo sabia muito bem o que
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o grupo havia definido, pois ela ndo tinha tido acesso a Internet na semana em questdo. No
campo Historia e Tema, um jogador, o humano, criaria a situacdo que poderia ser baseada no
dia a dia, quando, por exemplo, se estd visitando os lugares em outro pais, como em um hotel,
em um meio de transporte como o avido, o trem.

O grupo nao preencheu o campo género (gender) do GDC, deixando a lacuna em branco.
Na estética (aesthetics), o grupo especificou que as cartas seriam simples, apenas um papel com
sentengas escritas por um jogador; elas poderiam ser customizadas e terem a aparéncia de bem
antigas. O grupo colou na planilha do GDC uma figura de um papel bem amarelo, estilo o de
um pergaminho, para transmitir a ideia de algo muito antigo. O professor inferiu, pelo que
estava escrito na descri¢ao geral do jogo, que haveria balizamento, porque haveria palavras que
poderiam ser usadas na construcao das sentengas para a conversacao que estariam nas cartas.

O professor pontuou que, para os que ndo dominavam o idioma, nao era trivial formar
a sentenca e ainda saber se portar em determinadas situacdes. O docente pediu que a estudante
anotasse as consideracdes para passar para o grupo, que nao estava presente. O profissional
abriu o documento que lhe foi enviado previamente pelo grupo do GDC parte 4. No objetivo
geral, estava descrito o entendimento da situagdo. As cartas mostrariam o evento, a situagao e
haveria pistas para que a situagdo imaginada fosse adivinhada. Um jogador poderia ser
silenciado por um humano a qualquer momento.

Novamente, o professor disse que o grupo estava confundindo o campo dos Objetivos
com o campo da mecanica. O que foi colocado como objetivos, na verdade, deveria estar no
campo da mecanica. Ele perguntou como o jogo acabava. Por exemplo, terminar todas as
rodadas faria com que o jogo terminasse? Quem tinha mais pontos apds um numero x de
rodadas venceria? O professor pediu que a estudante anotasse as consideragdes para que o grupo
pudesse fazer as alteragdes e apresentar o protdtipo em duas semanas. O grupo precisaria
delimitar o objetivo principal (main goal), aquilo que faria com que o jogo terminasse; o(s)
objetivo(s) intermediarios (intermediate goals), que deveriam ser cumpridos para se chegar ao
objetivo final; e os objetivos secundarios (secondary goals). A estudante disse que havia feito
as anotacdes para passar para o grupo. As interacdes (interactions) aconteceriam por meio de
conversagado e das cartas que seriam lidas.

O professor sugeriu que outro tipo de interagcdo poderia ser o que foi colocado pelo
grupo no campo dos objetivos, que era os jogadores poderem ser silenciados por outros
jogadores, pelo “humano”. O bloqueio de jogadores por meio de algumas acdes poderia ser
descrito nas interagdes. Os obstaculos (obstacles) do jogo proposto eram o fator possibilitador

de serem silenciados, as interpretagdes, a lingua inglesa e o tempo. Novamente, o professor
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pediu que os estudantes retornassem ao GDC 3 e colocassem o fator tempo, que ndo havia sido
colocado anteriormente no campo destinado @ mecanica do jogo, a fim de que ficasse claro de
que modo o tempo seria contado para ser considerado um obstaculo.

O professor explicou que, no campo das regras (rules), deveria estar especificado como
as regras do jogo seriam implementadas para os jogadores, por exemplo, em alguns jogos de
RPG, algumas regras sdo apresentadas no meio do jogo. O que o grupo pontuou no campo das
regras ndo se aplicava bem a esse local, pois tinha sido colocada uma instrugao segundo a qual
o “humano” teria que escrever algo com algumas palavras-chave que o ajudariam a fazer frases
com sentido. O professor disse que isso caberia na mecéanica do jogo.

O professor agradeceu a tUnica estudante do grupo presente e desejou que eles
conseguissem fazer as alteragdes no prazo, lembrando que poderiam contar com o auxilio da
gravagao para ver as sugestoes. Foi chamado o proximo grupo, de cor verde (GREEN), para se
apresentar. O estudante ativou prontamente o dudio e o professor abriu a planilha com o GDC
3. O estudante explicou, no campo mecanica, que o jogo seria uma cruzadinha com uma coluna
vertical com um tema, e que as palavras seriam encaixadas na horizontal pelos jogadores, a
medida que as rodadas fossem acontecendo. Cada jogador receberia cartas para completar as
colunas. O jogador teria que escolher a melhor forma de encaixar a palavra.

O professor perguntou o que aconteceria se, na carta que o jogador pegasse em uma
rodada, ndo tivesse a letra que encaixasse na cruzadinha, se ele perderia a vez ou se poderia
pegar outra carta. O estudante respondeu que a ideia do jogo seria que cada jogador recebesse
uma espécie de deck de cartas. Por exemplo, cada jogador faria quatro palavras no maximo;
cada um receberia quatro cartas para encaixar em quatro palavras, que era o limite que ele tinha
para encaixar. No campo histéria e tema (history e theme), o foco estaria na simplicidade, e o
tema seria dividido por idades: quanto maior a idade, maior seria a dificuldade e a intensificagao
do tema. O grupo colocou que o género (gender) seria baseado no tdpico da lingua inglesa,
como os verbos modais, os verbos no passado e outros. O professor interrompeu o aluno e
explicou que o campo denominado género se referia a que tipo de jogo servira como base para
a criagdo do jogo pelo grupo e ndo o que seria abordado no jogo. Se fosse um jogo muito
simples, o género ja estaria explicito no cabegalho; nesse caso, um jogo de cartas e de
conversagdo. O professor explicou que tal campo existia no GDC para ser especificado quando
havia a cria¢d@o de um jogo que era uma mistura de dois géneros, por exemplo, uma mistura de
card games com puzzle. O professor pediu para que o grupo explicasse se nao fosse esse o caso,
e se fosse, que eles especificassem que era uma fusdo de dois jogos que poderiam gerar um

terceiro. O estudante disse que faria a corregao.
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No campo estética (aesthetics) do GDC parte 3, foi colocado que seria usado um design
simples de um tabuleiro que poderia ser feito tanto de forma fisica quanto digital, no
PowerPoint, como sugerido pelo professor adjunto em outra apresentacdo. O grupo colocaria
diferentes cores para nao ficar tudo igual e diferenciar as idades as quais o jogo era destinado.
O GDC parte 4 desse grupo teria como objetivos (goals) formar a coluna da palavra usando as
cartas recebidas, escolher a melhor palavra para a coluna, o que era uma questao de tatica, sendo
este um objetivo intermediario. E o objetivo secundario seria revelar a palavra,
preferencialmente sem utilizar a dica para que mais pontos fossem ganhos.

O professor langou uma questdo para o grupo pensar: o fato de revelar as palavras
utilizando menos dicas nao seria um objetivo intermediario em vez de secundario? O estudante
prosseguiu explicando o campo interacoes (interactions), em que cada jogador poderia fazer
uso de uma dica que seria aplicada em uma sentenca para ajudar a pessoa a achar uma palavra.
Os obstaculos (obstacles) seriam: se o jogador pedisse uma dica, teria a pontuagao diminuida,
e se ndo acertasse na rodada, perderia a vez para outro jogador. Um estudante interrompeu e
perguntou se os protétipos seriam testados em duas semanas. O professor disse que sim e
relembrou que todos deveriam usar o tempo de dez minutos para mostrar como o jogo
funcionava.

O professor retomou a explicagao do GDC parte 4 do grupo GREEN e disse que o idioma
também seria um obstaculo; o que o grupo havia colocado como ultimo obstaculo deveria ser
colocado no campo da mecanica no GDC parte 3, pois, se o jogador errasse, passaria a vez da
jogada. O estudante, ao explicar o que escreveu no campo regras, observou que essa informacao
também deveria ser escrita na mecanica do jogo. Foi colocado que somente poderiam ser usadas
as palavras das cartas e que, se a pessoa errasse, deveria passar a vez da jogada dela. O
professor, novamente, interveio e explicou que as regras (rules) se referiam a como seriam
definidas as regras do jogo e ndo a quais seriam as regras. Poderiam ser regras formais, vindo
escritas em um manual, e poderiam ser informais. Nesse jogo, por exemplo, poderia ser que
ndo se permitisse inventar palavras, as palavras utilizadas para a formagdo da cruzadinha
deveriam ser as palavras da lingua inglesa.

O professor pediu para os estudantes repassarem os GDCs antes de criarem os
prototipos. O ultimo grupo a se apresentar foi o de cor vermelha (RED). O estudante mais
participativo de todos os encontros iniciou a apresentagdo do GDC 3, dizendo que o nome do
jogo era “Facing Gods”, e que tinha como referéncia o jogo de cartas e tabuleiro, de RPG,
Dungeon.

A mecanica consistiria em receber, no inicio do jogo, duas cartas com a classe social e
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a raga, o personagem poderia escolher seu género. Cada habilidade poderia ser aplicada em
todas as classes de magos, guerreiros, ladrdes... Haveria perguntas e o jogador deveria
respondé-las corretamente, para que a habilidade lhe fosse conjurada. O professor interrompeu
o estudante e perguntou se ele conhecia a mitologia da esfinge, em que alguém deveria
responder a um enigma. Se conseguisse responder, a pessoa passaria pela esfinge ou entdo
morreria. O outro professor acrescentou que essa mitologia tinha como frase famosa “Decifra-
me ou devoro-te”. O professor pediu para que o estudante pensasse em uma mecanica mais
simples, por exemplo, responder a perguntas em lingua inglesa de forma correta.

O estudante queria que o seu jogo tivesse uma historia, como no jogo Dungeon. O grupo
até mesmo pensou em criar dez salas e, em cada uma, um deus deveria ser derrotado. O
professor pediu para que o estudante se lembrasse de que o motivo principal de fazer esse tipo
de jogo (serious game) seria o aprendizado da lingua inglesa e que o jogo teria que ser rapido.
Ele pediu uma coisa mais pratica e nao tao fantasiosa. O outro professor sugeriu para o grupo
pensar em um viajante do tempo que tivesse sido jogado por meio de uma magia para os tempos
atuais e que precisasse se€ comunicar com as pessoas para conseguir realizar algumas atividades,
tendo como objetivo final voltar para casa passando por um portal. O professor regente retomou
a fala e pediu que o estudante pensasse em uma ideia que fosse viavel e aplicavel em duas
semanas, tendo em vista que o prototipo tinha que ser bem fiel ao final e que eles teriam apenas
dez minutos para apresentar.

Ele pediu para o estudante pensar em uma forma pratica de embarcar na aventura de
aprender a lingua inglesa. Na estética (aesthetics), o jogo seria feito com cartas e um tabuleiro
com um visual mais medieval. O professor disse que se o grupo tivesse como foco o
aprendizado do idioma, eles poderiam fazer o look que desejassem. No GDC parte 4, esse grupo
colocou como objetivo principal atingir o nivel 10 e lutar contra os deuses que seriam sorteados,
sendo que o nivel ia ficando cada vez mais dificil. O professor disse que tinha havido uma
confusdo entre o objetivo principal e o objetivo intermediério, e pediu que o grupo revisse esses
objetivos. Os integrantes colocaram um objetivo social: fazer a pessoa aprender a lingua inglesa
seria um objetivo para vender o jogo. A interacdo (inferactions) seria pegar as cartas para
responder as questdes. O grupo colocou que os obstaculos (obstacles) seriam as cartas
amaldicoadas, que eram as cartas de revés, e a lingua em si. Nas regras (rules), os estudantes
comegaram a citar as regras em si € ndo mostraram como elas seriam definidas.

O professor pediu que eles também revisassem esse ponto. O estudante perguntou se
ndo seria interessante jogar os jogos completos em um outro momento. O professor disse que

os estudantes poderiam se reunir para testar os jogos entre eles. O docente disse que essa aula



194

era realmente importante para ajustar alguns pontos nos GDCs para os serious games, que
tinham como objetivo principal aprender, nesse caso, a lingua inglesa. O estudante ficou
pensando que seria excelente se alguns dos jogos fossem comercializados. O professor
agradeceu a presenga dos estudantes no dia de sabado e se despediu deles. A gravagao foi

encerrada as 11h26.
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APENDICE N - DIARIO DE CAMPO 10
Data: 14/9/2021

Horario: 9h30 as 10h35

Local: Plataforma Google Meet

UCP 1I: “Games, English and U: os estilos de aprendizagem na criacdo de jogos para o

aprendizado em lingua inglesa”

No ultimo encontro dessa Unidade Curricular Politécnica, os estudantes mostraram um
trecho do jogo que planejaram nos GDCs (partes 1, 2, 3 e 4) para o aprendizado de lingua
inglesa. Estava combinado que, ao final do encontro, a professora observadora pesquisadora
iria conversar com os estudantes que entregaram os termos de consentimento € assentimento
para participarem da pesquisa e que haviam respondido o questionario CHAEA. Até entdo, ndo
havia sido dado nenhum feedback sobre o resultado dos estilos de aprendizagem preferiveis dos
que haviam respondido ao questionario.

Como o professor adjunto da disciplina ainda nao havia chegado e a professora
observadora estava respondendo a uma pergunta de um estudante, o professor regente
perguntou se seria possivel fazer a inversao e a professora conversar um pouquinho sobre os
estilos de aprendizagem com os estudantes. A gravacao ja havia sido iniciada as 9h46. A
professora compartilhou a tela com todos e, antes de apresentar as caracteristicas dos estilos de
aprendizagem segundo a teoria de Alonso, Gallego ¢ Honey (1999) aos estudantes que
responderam ao questionario CHAEA e enviaram os termos de consentimento e assentimento
para a participagdo na pesquisa, ela pediu que eles pensassem sobre si mesmos e fossem
sinceros ao final em fornecer um feedback se concordavam ou ndo com o resultado. Os
estudantes sinalizaram no chat que estava tudo bem procederem assim. A professora relembrou
que ndo somos estilo X, y ou z, mas que estamos naquele determinado momento de nossas vidas
em tal estilo. Em seguida, a profissional projetou as principais caracteristicas de cada um dos
estilos descritos por Barros (2014), que sdo os estilos ativo, reflexivo, tedrico e pragmatico.
Foram mencionadas de forma expositiva as caracteristicas de cada estilo e a professora
pesquisadora se colocou a disposi¢do para conversar individualmente ou em grupo com os que
estivessem interessados em ver o célculo da planilha CHAEA que tinham respondido. Na
sequéncia, a professora, antes de revelar o resultado, perguntou aos estudantes o que eles

pensavam, o que eles achavam que havia sido o resultado deles. Eles escreveram no chat. A
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professora revelou que dos seis que haviam respondido ao questiondrio, cinco apresentaram o
estilo preferencial reflexivo e uma estudante apresentou o estilo tedrico. Os estudantes se
manifestaram no chat com os seguintes comentarios transcritos abaixo. A letra maitscula E

representa a palavra estudante, e os nimeros os diferenciam.

E1 — “Sou mistureba, prof. Fiquei confusa entre trés. Mas sei que n sou ativa”.
E2 — "T6 em duvida”.

E3 — “Tem a op¢ao mistura?”

E4 — “Acho que tedrico, kkkkk.”

E5 — “Reflexivo ou ativa”.

Depois de revelado que a E1 teve como resultado o estilo tedrico, ela escreveu no chat
uma demonstracao de surpresa: “wowkkkkkkkkkkk”. A E3 digitou — “sabia”. A E5 colou um
A

emoji no chat representando surpresa:

A professora explicou que em varios resultados de muitas pesquisas ja realizadas com
diversos estudantes ao longo dos anos, o estilo reflexivo tem se mostrado o estilo de
aprendizagem predominante, talvez pela maneira como somos ensinados nas escolas. Ela
solicitou o feedback dos estudantes, perguntando se eles achavam que fazia realmente sentido
para eles aqueles resultados. A professora agradeceu ao professor regente da disciplina o espago
cedido para observacao em suas aulas para a realizacdo de sua pesquisa. O professor, na
sequéncia, chamou as apresentacdes. Como apenas onze estudantes dos vinte estavam
presentes, ele fez um check-list para ver quem estava presente de cada um dos quatro grupos.
Foi verificado que os grupos RED e PURPLE tinham mais membros presentes até aquele
momento, por isso foi decidido iniciar as apresentacdes com eles. O docente perguntou ao tinico
membro presente do grupo GREEN se seria possivel ele apresentar sozinho o trabalho do grupo.

O estudante ativou o microfone e explicou que ele praticamente fez o projeto sozinho
e que poderia apresenta-lo. O professor chamou o grupo RED para se apresentar. Um estudante
do grupo solicitou um voluntario para participar, e outra estudante se voluntariou no chat. O
apresentador do grupo disse que o prototipo foi baseado no jogo DUNGEON. Havia uma série
de perguntas que o jogador teria que responder. A estudante que se voluntariou participou pelo

chat escrevendo e disse ndo ser possivel ativar o microfone. O apresentador representante do
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grupo RED iniciou narrando a “estoria” da personagem para a estudante que se voluntariou a
participar. Ele informou que a personagem dessa jogadora era uma camponesa de uma vila bem
distante que havia sido atacada pelos deuses e que iria em busca de vinganca. No caminho, essa
personagem encontrou uma caverna onde havia um deus. O estudante pediu que todos
tentassem adivinhar quem era o deus grego que estava na caverna.

Essa pergunta interessou outra estudante, que ativou o som e pediu uma dica para tentar
acertar qual era o deus que estava la. O estudante apresentador deu como dica que era um dos
principais deuses da mitologia grega. A estudante que havia solicitado a dica ativou o audio e
perguntou se seria Poseidon. O estudante apresentador disse que a resposta estava correta e
continuou apresentando o jogo. Disse que a jogadora enfrentaria Poseidon, e ficou preocupado
procurando a imagem de uma espada para ela se defender melhor. Nesse momento, o professor
interrompeu o estudante e solicitou que ele apresentasse a parte do aprendizado da lingua
inglesa, visto que haviam sido destinados cinco minutos para a apresentacao de cada grupo. O
estudante continuou a apresentacdo, explicando que se a jogadora quisesse “dar o dano”
(expressao propria do jogo, que significa atacar), o chefdo teria que responder a uma pergunta.
Ele compartilhou a tela, mostrando uma carta que estava bem pequenina.

O estudante disse que aquela carta mostrava a arma dela e em outra carta mostrou o
deus grego Poseidon. Ele enviou a pergunta do jogo no chat. A estudante participante
prontamente respondeu a questdo. O estudante apresentador disse que a resposta estava errada.
No chat, a estudante voluntaria perguntou se realmente ela havia errado. O estudante
apresentador confirmou que ela havia errado, até que outro estudante ativou o microfone e disse
que a estudante havia, na verdade, acertado a questdo. A turma interagiu no chat e o estudante
apresentador disse que ele havia se enganado e continuou sua apresentacdo dizendo que a
estudante tinha conseguido “dar dano” no Poseidon e que este ficou ainda com mais raiva.

Na sequéncia, foi colada a segunda pergunta no chat e o estudante apresentador fez um
grande esforco para ler em lingua inglesa. A questao era do tipo charada. A estudante voluntéria
prontamente respondeu no chat e novamente estava correta a resposta. O estudante apresentador
disse que o deus Poseidon havia ficado com um pouco de medo, mas que agora langaria uma
pergunta para acabar com a jogadora de vez. Outra questdo foi colada no chat e novamente o
estudante apresentador se esforgou para fazer a leitura, mas a estudante voluntaria foi rapida e
acertou novamente a questdo. O estudante apresentador disse que o deus Poseidon havia sido
derrotado e que a jogadora poderia prosseguir para a proxima dungeon. Ele entdo encerrou sua
fala de apresentagao.

O professor perguntou a todos do grupo quais foram os desafios para a elaboracio das
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questdoes. O estudante respondeu que foi como a lingua inglesa seria aplicada no jogo. O
professor perguntou como as perguntas foram selecionadas e criadas, pois a primeira pergunta
foi estruturada na gramatica da lingua inglesa e as perguntas seguintes foram charadas (riddles).
O professor disse que os riddles foram interessantes. O estudante respondeu que queria muito
fazer um RPG de mesa, mas que, ao longo do processo, viu que seria muito complexo. Outro
estudante de outro grupo deu sugestdes no chat. Um estudante pertencente ao grupo que estava
apresentando disse que eles tentaram mensurar para que as questoes nao fossem tdo dificeis
nem tao faceis. Agradeceu-se a participacao do grupo.

Na sequéncia, o grupo PURPLE foi chamado para se apresentar. Um estudante projetou
a apresentacdo rapidamente e outro ativou o 4udio e solicitou quatro voluntarios. Os quatro
voluntérios foram divididos em duas duplas. Foi projetado um tabuleiro com casas numeradas
em diferentes cores. O estudante explicou a dindmica basica do jogo. Havia os pides e o dado
seria rolado para se decidir quem comegaria a jogar. Os jogadores iriam escolher os numeros
de 1 a 15 e de 16 a 30. Os niumeros representavam as cartas que foram tiradas.

Nas casas vermelhas do tabuleiro, havia cartas surpresas que poderiam ser coisas boas
ou ruins. Havia tempo para que as perguntas fossem respondidas. Os jogadores escolheram por
meio de par ou impar quem iria comegar. A dupla que ganhou no par ou impar fez a escolha de
um namero de 1 a 15. Foi escolhido o nimero 7, que tinha a palavra glass. Depois, foi pedido
que um numero de 16 a 30 fosse escolhido. A dupla escolheu o nimero 27, e apareceu o verbo
modal CAN. A dupla precisava fazer uma frase com essas duas palavras. O tempo foi marcado.
A dupla fez a frase: “Can I have a glass of water?”. A resposta estava correta € passou-se a vez
para a outra dupla. Foi escolhido o nimero 8 e a palavra era cat. E foi escolhido o nimero 24,
que continha o verbo modal must. A resposta dada foi “The cat must be in the living room.” A
frase estava correta e 0 jogo prosseguiu com essa dindmica por mais duas rodadas.

O professor foi um dos voluntarios que participaram de forma bem animada e dinamica.
As duplas foram escolhendo os nimeros e formando as frases com as palavras solicitadas. Foi
jogado s6 um pouquinho e de forma envolvente. Os participantes disseram que o jogo foi
simples e bom, e que estava bem estruturado. O professor elogiou o fato de o grupo escolher
substantivos e verbos, o que simplificou a montagem das frases.

Foi chamado entdo o grupo GREEN para se apresentar, com apenas um representante,
que de fato executou a tarefa proposta. O estudante acatou a sugestdo do professor que, no dia
da apresentacdo do GDC, havia sugerido que fosse utilizado o PowerPoint como ferramenta de
apresentacdo. O estudante projetou o layout de apresentacdo. Havia um tutorial de como o jogo

funcionaria. Era uma cruzadinha com opg¢des a serem completadas nas lacunas, havendo a
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contabiliza¢do do tempo. Uma estudante se voluntariou para participar e a cruzadinha foi toda
completada. O estudante mostrou para qual slide o jogador seria redirecionado se a resposta
escolhida tivesse sido a incorreta. O professor parabenizou o estudante pelo uso da ferramenta
e pela forma interessante do layout.

O tultimo grupo a se apresentar foi o YELLOW. O estudante disse que, sinceramente, as
corregdes pedidas nos GDCs tinham ficado para a ultima hora. As cartas delimitavam onde as
palavras seriam geradas para as frases. Nelas, havia as palavras-chave, que delimitavam o
contexto; o tempo verbal; e a palavra que delimitaria cada frase. Foram solicitados dois
voluntarios. O tempo verbal que deveria ser usado era o passado simples, e o verbo, GO.

A primeira frase a ser completada foi colocada no chat e um estudante voluntério ja se
prontificou e falou qual seria a resolucdo. O outro estudante voluntdrio tentou mais
esforcadamente responder a questdo. O grupo criador da questao estava em duvida em relagao
a resposta correta e foi solicitado que a professora pesquisadora presente ajudasse na resolucao.
Nesse momento, ela interveio e auxiliou. Na sequéncia do jogo, foi pedido que os jogadores
tentassem pensar no contexto da frase e dar um motivo para o sentido dela. A frase seguinte
daria a ideia do motivo. As frases foram elaboradas com base em um mesmo contexto.

O segundo estudante voluntario acertou a resposta da segunda questao e o proposito do
jogo foi continuar o raciocinio do motivo. Na primeira frase, a estudante sempre ia a escola aos
sabados. Na segunda frase, a escola havia explodido. E na terceira frase, eles deveriam acertar
o motivo de a escola ter explodido. Foi dada outra dica: o ano era 1945 e o motivo era a Segunda
Guerra Mundial. Na ultima frase, os estudantes precisavam completar a nacionalidade da
garota. Ela era japonesa.

O estudante deu uma explicacdo historica verdadeira sobre o embasamento da ideia das
frases e foi muito elogiado pelo professor regente. Um estudante disse que sentiria muita falta
dessa Unidade Curricular Politécnica. O professor finalizou falando que ja estava sendo
preparado o retorno presencial hibrido, disse que gostou de todos os jogos € que o proximo
passo seria ter uma compreensdo maior de como a mecanica do jogo acontecia e de qual o
conteudo de lingua inglesa mais adequado para um contexto e ndo para outro.

O docente comentou que o jogo de tabuleiro apresentado pelo grupo PURPLE poderia
ter um teste, elogiou o primeiro grupo e disse que foi didatico, voltado para o aprendizado.
Disse que o jogo da cruzadinha também ficou bem estruturado e que o ultimo jogo ativou a
curiosidade, que foi um pouco mais complexo, mas contextualizado na histdoria real.
Parabenizou a todos e disse que o envolvimento deles com os jogos foi muito interessante.

A professora pesquisadora agradeceu a todos os que puderam participar da pesquisa e
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ao professor regente da disciplina. O estudante mais participativo disse que a disciplina tinha
sido excelente e agregado muito a disciplina de Game Design, e que, na opinido dele, deveria
ter durado mais tempo, mais um trimestre. O professor encerrou com a frase de que a caminhada
havia sido importante, de que foram despertados até mesmo os que tiveram um contato indireto
com a lingua inglesa, e terminou dizendo que o caminho era mais importante do que o destino
final. Agradeceu a presenca e participagdo de todos, € o estudante mais participativo disse que

sentiria muita falta dos encontros. A gravacao foi finalizada as 11h.
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APENDICE O — QUESTIONARIO CHAEA

QUESTIONARIO HONEY-ALONSO DE
ESTILOS DE APRENDIZAGEM

Instrugdes para responder ao questionario.

- Este questiondrio estd sendo aplicado para identificar seu estilo preferido de
aprendizagem.

- N&o é um teste de inteligéncia nem de personalidade.

- Ndo existem respostas corretas nem erradas. Sera Gtil na medida em que seja sincero(a)
em suas respostas.

- Se seu estilo de aprendizagem esta MAIS DE ACORDO que em desacordo com o item,
assinale-o.

- N&o é obrigatdria a identificagéo.

Muito obrigada por participar dessa pesquisa conosco.

Nome completo (opcional)

Sua resposta

a) Sexo "

(O Mmasculino

(O Feminino

b) Idade *

Escolher -

c) Data *

Data




Marque os itens que estdo MAIS DE ACORDO que em desacordo com vocé. *

D 1. Tenho fama de dizer o que penso claramente e sem rodeios.

|:| 2. Estou seguro(a) do que é bom e do que é mau, do que estd bem e do que estd mal,

D 3. Muitas vezes fago, sem olhar as consequéncias.

D 4. Normalmente, resolvo os problemas metodicamente e passo a passo.

|:| 5. Creio que a formalidade corta e limita a atuagdo espontanea das pessoas.

a
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6. Interessa-me saber quais sdo os sistemas de valores dos outros e com que
critérios atuam.

7. Penso gue agir intuitivamente pode ser sempre tdo valido como atuar
reflexivamente.

8. Creio que o mais importante € que as coisas funcionem.

9. Procuro estar atento(a) ao que acontece aqui e agora.

10. Agrada-me quando tenho tempo para preparar meu trabalho e realizé-lo com
consciéncia.

11. Estou seguindo, porque quero, uma ordem na alimentagdo, no estudo, fazendo
exercicios regularmente.,

12. Quando escuto uma nova ideia, em seguida, comego a pensar como coloca-la em
prética.

90 0 | 0 i 1 e 1 O o 1 v

13. Prefiro as ideias originais e novas, mesmo que ndo sejam praticas.
14. Admito e me ajusto as normas somente se servem para atingir meus objetivos.

15. Normalmente me dou bem com pessoas reflexivas, e me custa sintonizar com
pessoas demasiadamente espontaneas e imprevisiveis.

16. Escuto com mais frequéncia do que falo.
17. Prefiro as coisas estruturadas as desordenadas.

18. Quando possuo qualquer informagao, trato de interpreta-la bem antes de
manifestar alguma concluséo.

19. Antes de fazer algo, estude com cuidado suas vantagens e inconvenientes.
20. Estimula-me o fato de fazer algo novo e diferente.

21. Quase sempre procuro ser coerente com meus critérios e escala de valores.
Tenho principios e os sigo.

22. Em uma discusséo, ndo gosto de rodeios.

23. Ndo me agrada envolvimento afetivo no ambiente de trabalho. Prefiro manter
relagdes distantes.

24. Gosto mais das pessoas realistas e concretas do que das tedricas.
25, E dificil ser criativo(a) e romper estruturas.

26. Gosto de estar perto de pessoas espontaneas e divertidas.
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27. Na maioria das vezes, expresso abertamente como me sinto.

28. Gosto de analisar e esmiugar as coisas.

29. Incomoda-me o fato de as pessoas ndo tomarem as coisas a sério.
30. Atrai-me experimentar e praticar as Gltimas técnicas e novidades.
31. Sou cauteloso(a) na hora de tirar conclusdes.

32. Prefiro contar com o maior nimero de fontes de informagdo. Quanto mais dados
tiver reunido para refletir melhor.

33. Tenho tendéncia a ser perfeccionista.

34. Prefiro ouvir a opinido dos outros antes de expor a minha.

35. Gosto de levar a vida espontaneamente e ndo ter de planeja-la.

36. Nas discussées, gosto de observar como atuam os outros participantes.

37. Sinto-me incomodado(a) com as pessoas caladas e demasiadamente analiticas.
38. Julgo com frequéncia as ideias dos outros por seu valor prético.

39. Angustio-me se me obrigam a acelerar muito o trabalho para cumprir um prazo.
40, Nas reunides, apoio as ideias praticas e realistas.

41. E melhor aproveitar o momento presente do que deleitar-se pensando no passado
ou no futuro.

ODODZ0O00 0 O 80 B OO0

42, Incomodam-me as pessoas que sempre desejam apressar as coisas.
43. Apoio ideias novas e espontaneas nos grupos de discussdo.

44, Penso que sdo mais consistentes as decisdes fundamentadas em uma minuciosa
anélise do que as baseadas na intuicdo.

45, Detecto frequentemente a inconsisténcia e os pontos frageis nas argumentacdes
dos outros.

46, Crejo que é preciso transpor as normas muito mais vezes do que cumpri-las.

47. Frequentemente, percebo outras formas melhores e mais praticas de fazer as
coisas.

48. No geral, falo mais do que escuto.

49, Prefiro distanciar-me dos fatos e observa-los a partir de outras perspectivas.
50. Estou convencido(a) de que se devem impor a l6gica e a razdo.

51. Gosto de buscar novas experiéncias.

52. Gosto de experimentar e aplicar as coisas.

53. Penso que devemos chegar logo ac &mago, ac centro das questdes.

54. Procuro sempre chegar a conclusdes e ideias claras.

55, Prefiro discutir questdes concretas e ndo perder tempo com falas vazias.
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56. Incomodo-me quando déo explicagdes irrelevantes e incoerentes.
57. Comprovo antes se as coisas funcionam realmente.
58. Fago varios borrdes antes da redagéo final de um trabalho.

59. Sou consciente de que, nas discussdes, ajudo a manter os outros centrados nos
temas, evitando divagagdes.

60. Observo que, com frequéncia, sou um(a) dos(as) mais objetivos(as) e
ponderados(as) nas discussoes.

61. Quando algo vai mal, ndo dou importancia e trato de fazé-lo melhor.

62. Desconsidero as ideias originais e espontaneas se nao as percebo praticas.
63. Gosto de analisar diversas alternativas antes de tomar uma decisdo.

64. Com frequéncia, olho adiante para prever o futuro.

65. Nos debates e nas discussdes, prefiro desempenhar um papel secundario do que
ser o(a) lider ou o(a) que mais participa.

66. Incomodam-me as pessoas que ndo atuam com logica.
67. Incomoda-me ter de planejar e prever as coisas.

68. Creio que o fim justifica os meios em muitos casos.
69. Costumo refletir sobre os assuntos e os problemas.

70. 0 trabalho consciente me traz satisfagao e orgulho.
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71. Diante dos acontecimentos, trato de descobrir os principios e as teorias em que
se baseiam.

72. Com o intuito de conseguir o objetivo que pretendo, sou capaz de ferir
sentimentos alheios.

73. Ndo me importa fazer todo o necessario para que o meu trabalho seja efetivado.
74. Com frequéncia, sou uma das pessoas que mais animam as festas.

75. Aborrego-me, frequentemente, com o trabalho metddico e minucioso.

76. As pessoas, com frequéncia, creem que sou pouco sensivel a seus sentimentos.
77. Costumo deixar-me levar por minhas intuigdes.

78. Nos trabalhos de grupo, procuro que se sigam um método e uma ordem.

79. Com frequéncia, interessa-me saber o que as pessoas pensam.

80. Evito os temas subjetivos, ambiguos e poucos claros.

Esta pergunta é obrigatdria

Muito obrigada pela sua participacdo nesta pesquisa cientifica. Em breve
compartilharemos com vocé os resultados!

NAINCS e S€0NaS pelo Farmunéio: Googie

Ede formutdvio fal cride e (T Deminci ainiss

Google Formularios
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ANEXO A -UCP 11

Unidade Curricular Politécnica:

GAMES, ENGLISH AND U:

Os estilos de aprendizagem na criaciio de jogos para o
aprendizado em lingua inglesa.

Area Proponente lLinguagens e Computagdo

Objetivo

Usar a lingua inglesa como instrumento de acesso a informagdes e a outras culturas e
grupos sociais por meio do desenvolvimento de atividades ludicas em formato de um
jogo.

Enfocar o trabalho como principio educativo, no sentido de superar a dicotomia
trabalho manual/trabalho intelectual, de modo a incorporar a dimensao intelectual ao
trabalho produtivo, formando trabalhadores capazes de atuar como dirigentes e
cidadaos, capacitando-os a utilizar estratégias de leitura para compreensao de textos
de interesse geral.

Ampliar os conhecimentos lexicais e estruturais de lingua.

Desenvolver a capacidade de observacao, reflexao e critica.

Trabalhar com a proposta de desenvolvimento de um GDC (Game Design Canvas);

Conteudo da area proponente

Lingua Inglesa: Contetdo gramatical e vocabular sera escolhido pelos participantes da
UCP;

Area(s) de
Integracao

Computagdo e Linguagens

Conteudo da(s) area(s) de integracio

Desenvolvimento basico de um jogo — componentes elementares de um jogo;
Desenvolvimento colaborativo usando o Google Docs;

Objetivo(s) de aprendizagem contemplado(s)

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as dimensdes
técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as formas de produzir
sentidos, de engajar-se em praticas autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos
campos da ciéncia, cultura, trabalho, informacao e vida pessoal e coletiva.
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e Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a analise critica, a imaginagdo e a criatividade.

Duraciao
[ x ]1trimestre [ ]2 trimestres
[ ] 3 trimestres

Vagas disponiveis: Niamero Minimo:
20 10

Conhecimentos Prévios Recomendados: Nao ha.

Metodologia:

Aulas expositivas, leituras, roteiros de estudo, pesquisas bibliograficas. A participacao ativa
dos estudantes sera rankeada de forma gamificada e os participantes poderao acompanhar
seu desenvolvimento semanal.

Avaliacao

Os 35 pontos serao distribuidos em cinco momentos avaliativos:
5,0: Estudo dirigido para o desenvolvimento de um mini jogo;
7,0: Apresentacdo dos mini jogos

8,0: GDC Parte I e 11

7,0: GDC Parte Ill e IV

8,0: Pitching

Bibliografia

Bésica:

HASTE, John. Bem-vindo ao game design. 1 ed. Sdo Paulo Fontenele Publicagdes, 2019.
Complementar

SCHELL, J. A Arte do Game Design: O livro original. 1° Edi¢do. Rio de Janeiro: Elsevier,
2011.

ROGERS, S. B. Level Up Um Guia Para o Design de Grandes Jogos. 1 ° edig¢do. Sao Paulo:
Editora Blucher. 2013.

SCHYTEMA, P. Design de Games — Uma Abordagem Pratica; 1* edi¢do. Sao Paulo: Editoral
Cengage, 2008.
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Cronograma:

Semana 1: 08/06/2021: Apresentacao da UCP, getting to know each other; Preferéncias por
jogos, quanto jogam, o que jogam.

Semana 2: 15/06/2021:
Semana 3: 22/06/2021:
Semana 4: 29/06/2021:
Semana 5: 06/07/2021:
Semana 6: 13/07/2021:
Semana 7: 03/08/2021:
Semana 8: 10/08/2021:
Semana 9: 17/08/2021:
Semana 10: 24/08/2021: Consultoria para produgdao do GDC

Semana 11: 28/08/2021 (sabado letivo) Consultoria para produ¢ao do GDC
Semana 12: 14/09/2021 Apresentagdo do produto- Pitching (5 minutes);

Organizagao dos grupos e aplicagdo do questionario CHAEA;
Estrutura bésica de jogos;

Objetivo/ Interagao/ Obstaculos/ Regras;

Estudo dirigido para o desenvolvimento de um mini jogo;
Game loop

Apresentacao dos mini jogos;

GDC Parte I e II

GDC Parte Il e IV
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