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Resumo: O relato que apresentamos nesse texto retrata e analisa uma experiéncia de extensao
para a formagdo docente, a fim de discutir a apropriagdo de midias, especialmente aplicativos
e jogos, por professores da rede publica municipal e estadual. Para isso, propde uma agdo
de extensdo que discuta a teoria especializada intrinsecamente relacionada a pratica. Nela,
os participantes do curso, no qual teve a duragdo de 36h e que foi ofertado pela Escola de
Extensao da UFSC, analisaram aplicativos disponiveis no mercado, assim como planejaram
outros mais adequados as suas necessidades e a de seus alunos, conheceram novas ferramentas
e exploraram novas metodologias. A agdo mostrou um aumento no nivel de interesse dos
professores pela utilizacdo de recursos didaticos inovadores, digitais ou analdgicos.

Palavras-chave: Recursos Didaticos. Extensao. Aplicativos. Gamificagao. Formagio de professores.

TEACHER TRAINING:
THE ANALOG AND THE DIGITAL IN DISCUSSION

Abstract: The report presented in this text shows and analyzes a teacher formation experience
that discuss the medias appropriation, in special applications and games, by teachers from
public schools. For that, it purposes an extension action that discuss the theory connected with
the practice. In that experiment, with 36 hours duration and offered by Escola de Extensio
from UFSC, the participants analyzed the available applications, as well thought of others
possible apps that would be more useful for the teacher and the student’s necessities, they also
got to know new tools and explored news methodologies. The action showed an increase in the
teacher’s interest level in using new, digital or analog, pedagogical resources.

Keywords: Pedagogical Resources. Extension. Applications. Gamification. Teacher Training.

FORMACION DOCENTE:
LO ANALOGICO Y LO DIGITAL EN DEBATE

Resumen: El relato presentado en este texto retrata y analiza una experiencia de extension
de formacién docente que discute la apropiacion de los medios, especialmente aplicaciones y
juegos, por parte de maestros de las escuelas publicas municipales y estatales. Para ello, pro-
pone una accién de extension que discute la teoria especializada intrinsecamente relacionada
con la practica. En él, lo cual tuvo 36h de duracién y fue ofrecido por la Escola de Extensdo
de UFSC, los participantes analizaron las aplicaciones disponibles en el mercado, y planearon
otras que se adaptaban mejor a sus necesidades y las de sus estudiantes, aprendieron nuevas
herramientas y exploraron nuevas metodologias. La acciéon mostré un aumento en el nivel de
interés de los docentes por el uso de recursos didacticos digitales o analdgicos innovadores.

Palabras claves: Recursos Didacticos. Extension. Aplicaciones. Gamificacion. Formacion Docente.
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A experiéncia de extensao que relatamos e analisamos neste artigo foi elabo-
rada pelo grupo de Pesquisa Tema DidaticoS, a partir de suas experiéncias e dis-
cussoes, em parceria com a Escola de Extensdo da Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC), agao da Pro-reitoria de Extensdo para a promogao do didlogo
entre universidade e comunidade em suas diversas dreas.

Assim, no ano de 2019, tivemos a oportunidade de ministrar o curso de exten-
sao APPlicando recursos tecnoldgicos em sala de aula, cujo objetivo principal era
estimular um didlogo sobre diferentes abordagens tedricas e praticas utilizando,
para isso, aplicativos em sala de aula como complemento ao ensino-aprendiza-
gem de linguas estrangeiras.

Os encontros foram ministrados em dois momentos: com aulas expositivas
e praticas. Se esperava que ao final do curso os participantes fossem capazes de
desenvolver uma proposta didatica que abordasse um dos pontos discutidos, de
maneira que fosse coerente ao seu contexto e realidade dentro de sala de aula. O
curso ocorreu no més de fevereiro de 2019 no campus Floriandpolis da UFSC
e a participa¢do gerou um certificado (30h), ponto importante para o plano de

carreira dos professores.

ERA DIGITAL

As pesquisas atuais que discutem a contemporaneidade e sua influéncia tecno-
l6gica, a chamada Era Digital (BANNEL et al., 2016; NUNES et al., 2019; PEREZ
GOMEZ, 2015; SCHMIDT e COHEN, 2013; VEEN e VRAKKING, 2009), sdo una-
nimes em apontar a presenc¢a massiva dos dispositivos méveis no dia a dia dos indi-
viduos, independente de sua idade, permitindo a que cada um seja a0 mesmo tempo
produtor e consumidor de conteado (VAZQUEZ-CANO e SEVILLANO, 2019).

O fato - incontestavel - desta onipresenga tecnolégica na sociedade cria uma
grande pressdo no ambiente educativo, gerando como consequéncia uma dualida-
de de reagdes: o apoio incondicional ao digital por um lado (vindo em sua maioria
por parte dos alunos) e a recusa, por vezes também incondicional, do digital por
outro (esta ultima, geralmente vinda da parte de professores e equipe de diredo).
Com esse panorama, fica claro o grau de tensao que envolve o tema e talvez expli-
que parte da dificuldade de integragao das tecnologias digitais nestes ambientes.

Sabemos que a questao do uso de dispositivos méveis em contexto escolar é,

ainda, bastante controversa e ndo apenas no Brasil. Diferentes paises discutem

¢ https://temadidatico.ufsc.br/
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seu uso dentro da escola, proibindo-o, inclusive, em varios casos. A justificativa
para esta posigdo é o seu potencial de distragao e uso indevido que tais aparelhos
podem causar. No entanto, apesar de compreender tal posicionamento, acredita-
mos que é exatamente na escola em que o espirito critico e analitico do individuo
deve ser estimulado e, por isso, é justamente nela que tais questionamentos de-
vem submergir para que se construa, coletivamente, uma compreensao sobre os
limites, desafios e potencialidades do digital que, inegavelmente, estd presente na
vida de todos fora do ambiente escolar. Dessa forma, para que seja possivel um
ambiente de analise, discussdo e compreensao dos recursos digitais na escola,
torna-se fundamental uma integracao efetiva de tecnologias, que esteja atrelada
as atividades planejadas pelo professor, dentro de uma metodologia que consi-
dere todo o potencial dos recursos digitais em consonancia com os objetivos de

aprendizagem do grupo.

ESCOLA ANALOGICA OU DIGITAL?

Ainda que muitos docentes reconhegam o papel fundamental que as midias
digitais trazem para o campo educacional, existe uma resisténcia em aplicar as
novas tecnologias em sala de aula. Essa resisténcia se deve por muitos fatores,
mas dentre os mais comuns podemos destacar a inseguranga, seja por nao se
sentir seguro de possuir as competéncias e habilidades necessarias para traba-
lhar com os artefatos digitais, seja por temer que seu papel de professor seja
substituido ou desnecessario.

O atual cendrio se explica pelo fato de que a maior parte dos alunos se de-
senvolveu com as tecnologias e sabem manipuld-las de maneira eficiente, mui-
tas vezes, melhor do que seus professores. Pérez Gomez (2015) sinaliza esse fato
como uma “inversao dos papéis na vida social familiar e escolar, ao converter os
alunos em especialistas digitais e os adultos em aprendizes em tempo parcial dos
nossos jovens peritos digitais” (PEREZ GOMEZ, 2015, p. 27). Além disso, os ar-
tefatos digitais transformaram os interesses e comportamentos dos jovens atuais,
surgindo, como afirma Kenski (2003, p.7), novas formas de aprendizagens aber-
tas, ndo lineares, mutaveis e criativas, incomparaveis com aprendizagens em que
colocam o professor como o centro e o aluno como receptor do conhecimento.

Isso constitui um desafio para o campo da educagio, pois o professor, por
seu papel fundamental de planejador e mediador do processo de constru¢ao da
aprendizagem do aluno, recebe grande pressao social, sendo continuamente co-

brado pela presenga ou auséncia do digital em sala. Por um lado, alunos e parte
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da sociedade apoiando (e exigindo) a entrada massiva dos dispositivos na escola,
por outro, o professor resistindo a imposi¢ao a que é submetido.

Apesar das grandes criticas que sofre por nao haver, ainda, integrado o digi-
tal nas atividades pedagdgicas, ao longo do tempo esta resisténcia do professor,
consciente ou inconscientemente, tem exercido uma interessante posi¢ao de con-
traponto, fazendo-nos refletir sobre a importéncia do analégico, do desligar-se
do virtual, do brincar. Nos sentimos, muitas vezes, de tal forma invadidos pelo
digital que o universo analdgico da escola ¢ um espago de respiro.

Assim, estamos em uma busca pelo equilibrio, de uma integragdo consciente
da tecnologia em sala de aula, com fins didatico-pedagdgicos, que estimule a cri-
ticidade dos alunos e que os permita compreender os potenciais, mas também os
riscos, do mundo virtual.

Entendemos que passar a utilizar o digital ndo é apenas uma questao de
aprender a manipular os dispositivos, mas também uma mudanga importante
na metodologia de ensino e dos processos de aprendizagens. Essa nova metodo-
logia precisa, entao, corresponder as necessidades dos envolvidos, baseada em
um ambiente mais aberto, na troca de informagdes e na aprendizagem coletiva,
com objetivo de formar cidadados autonomos, responsaveis pelas suas proprias
acoes e escolhas.

E dentro desse contexto, de transformagdes e novas exigéncias, que muitos
professores vém percebendo o potencial em aliar as tecnologias a sua pratica pe-
dagogica e, também, na importancia de repensar novas metodologias em proveito
de ensino e aprendizagens mais significativas. Durante o curso de extensdo ofe-
recido por nos e que iremos apresentar neste artigo, notamos que o interesse pela
manipulagao dos artefatos digitais, bem como a aplicagao de atividades praticas
com o uso de aplicativos e plataformas, foram os aspectos que mais despertaram
o interesse dos professores. Uma pesquisa realizada em 2018 pelo Centro Regio-
nal de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo (Cetic.br)
mostrou que o interesse pelo o uso das tecnologias em atividades educacionais
esta crescendo comparado aos ultimos anos. Em 2018, 76% dos professores utili-
zaram a Internet para desenvolver ou aprimorar seus conhecimentos sobre o uso
de tecnologias nos processos de ensino e de aprendizagem.

Conscientes, portanto, da mudanga metodoldgica importante que a entrada
da tecnologia provoca no universo escolar, propusemos uma reflexdo conjun-
ta com os professores na busca por esse equilibrio entre o digital e o analégico,
apresentando propostas com o uso de aplicativos, a0 mesmo tempo em que dis-
cutimos como a gamificagdo (BURKE, 2015; GEE, 2009; KAPP, 2012) pode nos

ajudar a repensar o planejamento de diferentes atividades analdgicas.
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CONTEXTO: PROPOSTA DE EXTENSAO

Aspectos praticos influenciam muito para o indice de participagdo em um
curso de extensdo como o que foi promovido. Ele aconteceu na Universidade, ou
seja, fora do ambiente de trabalho do professor, o que dificulta o deslocamento,
e em um momento em que as aulas das escolas publicas da rede municipal e
estadual ja haviam recomegado. Neste sentido, compreendemos que, para além
do interesse (ou a falta dele) pela tematica abordada, tais fatos determinam a
possibilidade ou nao de participagdo. No nosso caso, a motivagdo para discutir e
refletir sobre o tema que propunhamos ficou demonstrada com o convite, ainda
durante o curso, para uma série de encontros de compartilhamento das discus-
sdes, que ocorreram ao longo do mesmo ano reunindo um total de cerca de 250
professores da rede publica.

Assim, dos 04 encontros inicialmente planejados, outros 06 encontros extras
ocorreram, com o objetivo de refletir sobre as tecnologias na escola a partir das
perspectivas tedrica e pratica, além de discutir a gamificagdo como implementa-
¢do dessas tecnologias de maneira analdgica. Desta forma esses novos encontros,
menos extensos, abordaram temas como Era digital, A escola na Era digital, Apli-
cativos moéveis como recursos didaticos digitais e Gamificagao.

Do ponto de vista dos recursos fisicos e de infraestrutura, para a totalida-
de dos encontros de extensao foi utilizado o BYOD (Bring Your Own Device),
no portugués ‘traga o seu proprio dispositivo, uma agdo pensada para mostrar
ao mesmo tempo que os seus proprios dispositivos moéveis podem ser a chave
para as atividades a serem desenvolvidas em suas aulas, para que baixassem (ou
aprendessem a baixar) alguns dos aplicativos citados durante a extensdo que lhes
interessasse, para que conhecessem melhor seus aparelhos de smartphone (ou ta-
blet) e se sentissem mais confiantes para usa-lo para fins académicos, além de
conhecermos melhor seus niveis de aprofundamento tecnolégico.

Dados apresentados pela pesquisa TIC Educagdo 20187, da Cetic.br, mostra-
ram que naquele ano 51% dos professores acessaram a internet de seu préprio ce-
lular para desenvolver atividades em sala de aula com seus alunos. A proposta do
curso foi um sucesso e nos confirmou, na pratica e através dos dados divulgados

recentemente, o potencial deste tipo de método.

7 https://cetic.br/pesquisa/educacao/
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POSSIBILIDADES COM O DIGITAL NA ESCOLA

O curso de extensdo foi, assim, planejado para abranger aspectos tedricos e
praticos da tecnologia na atualidade, trazendo para o grupo um debate que pu-
desse auxiliar a compreensao dos professores quanto a alguns aspectos chave do
mundo digital, dos aplicativos e da gamificagdo. Iniciou-se com uma proposta de
discussdo sobre o que é a “era digital’, como a escola se insere neste contexto e
qual o seu impacto nas novas geragdes, inicialmente a partir do compartilhamen-
to das concepgodes dos participantes do curso e, em seguida, contrastando-as com
a literatura especializada.

Esta introducao tedrica serviu de base, também, para a introdugdo de um dos
temas fundamentais da proposta que queriamos apresentar: o uso de aplicativos
na escola como recursos didaticos digitais complementares e facilitadores do pro-
cesso de aprendizagem. Os aplicativos ou Apps sdo softwares, ou seja, programas
que ao serem instalados nos dispositivos moéveis nos permitem executar uma ou
varias fungoes, funcionando como um atalho virtual que nos leva aonde quere-
mos ir (GARDNER e DAVIS, 2014). Quando em sala de aula, podem se converter
em recursos didaticos digitais, seja através do BYOD ou utilizando aparelhos que
a escola disponibiliza.

Esse olhar de Gardner e Davis (2014) traz a tona a realidade da possibilidade
de uso de aplicativos em quase todos os aspectos da nossa vida: financeira, de
locomogao, comunicagdo ou entretenimento sdo apenas alguns deles. A escolha
sobre qual app utilizar, inclusive, conta muito sobre quem somos em um deter-
minado momento de nossas vidas: como uma fotografia ou, como denominam os
autores, uma “identidade app”, uma “pegada digital” Pensando nisso em conjunto
com as possibilidades do BYOD, o grupo desenvolveu uma atividade de (re)co-
nhecimento do outro através da primeira tela de cada celular.

Assim, a atividade constou em apresentar o colega através dos aplicativos que
ele tinha no celular, visto que cada individuo o utiliza e organiza-o na maneira
que lhe é mais pratica e coerente com as atividades que desempenha. Nesse sen-
tido, se pode inferir que uma pessoa que tenha varias redes sociais, aplicativos
de transporte alternativo e de edi¢do de fotos em seu celular, utiliza o aparelho
para desempenhar as atividades tais como se relacionar virtualmente, utilizar
transportes alternativos e que tem interesse em fotografias. Entretanto, se uma
pessoa tem apenas o whatsapp instalado no seu celular, significa que é uma pes-
soa que nao esta ligada as tecnologias e que a utiliza apenas para uma comunica-

¢do mais simples e direta. Logicamente, ndo era nosso objetivo tragar um perfil
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psicoldgico, bem definido e estruturado do individuo, mas tentar conhecer um
pouco mais cada participante a partir de suas preferéncias e gostos.

Por mais que cada aparelho mével possa ser personalizavel de acordo com os
aplicativos que compdem a sua tela, muitas vezes a decisao do usudrio ¢ limitada pe-
las decisdes de programagao do desenvolvedor do App, ou seja, muitas atividades s6
podemos realizar se o sistema nos permite. Sendo assim, Gardner e Davis (2014) di-
vidiram os aplicativos em duas categorias, e a partir desta divisao, podemos ter mais
clareza sobre como e por que utilizar um aplicativo como recurso didatico digital.

O primeiro tipo de aplicativo de acordo com os autores é o App-dependente,
aquele que leva a pessoa a ser dependente, em outras palavras, aqueles tipos de
aplicativos que limitam e determinam os atos, escolhas e objetivos do usuario.
Seriam aqueles que executam objetivos educativos tradicionais através do meio
digital, que sdo apenas uma transposi¢ao do papel e caneta para a tela do celular,
que ndo trazem nenhuma potencialidade.

Ja o App-capacitador seria aquele que permite e que incita a buscar novas pos-
sibilidades, para que o usudrio possa esbogar, publicar, tomar notas, se relacionar,
criar e refletir. Sdo aplicativos que despertam a autonomia, a criatividade, que
desafiam os alunos, e que possibilitam a utilizacao de todas as midias nas quais
convergem no dispositivo movel; podem potencializar a aprendizagem, sem limi-
tar-se apenas a uma transposicao.

Compreender estas relagdes de dependéncia ou autonomia em relagao aos apli-
cativos pode ser uma das chaves para auxiliar na escolha dos aplicativos a serem tra-
balhados em sala, planejando a abordagem com base nas caracteristicas, interesses
e motivagoes de cada grupo de alunos. Para isso, ¢ fundamental conhecer o aplicati-
vo e analisar suas propostas, contrapondo-as aos objetivos pedagogicos dos alunos.
Essa confrontacdo dira se e qual recurso é o mais adequado para cada situagio.

Desta forma, foi proposto ao grupo participante do curso uma analise de al-
guns aplicativos previamente selecionados, para que aspectos importantes do
processo de diagnostico pudessem ser levantados. Por ser um curso com énfase
no ensino-aprendizagem de linguas estrangeiras (LE), para esta etapa foram sele-
cionados 06 aplicativos especificos para aprendizagem de LE, uma das tematicas
mais populares das lojas de aplicativos: Busuu, Duolingo, ABA English, Babbel,
Polly Lingual e LinguaLeo.

Para auxiliar na analise dos aplicativos pré-selecionados, foi apresentado aos
professores participantes a Plataforma de Andlise de Aplicativos de Linguas Es-

trangeiras®, cujo foco ¢ tornar-se um meio de facil acesso e otimizagdo de andlise

8 http://analisedeapps.sites.ufsc.br/
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desses softwares, assim como a coleta e geragao dos resultados. A Plataforma foi
desenvolvida como continuagdo de um trabalho de estruturagdo de uma ficha
analitica (NUNES, 2017) com pontos que devem ser levados em conta na analise
de aplicativos de linguas estrangeiras. Além disso, tem como objetivo auxiliar
professores no desafiador processo de escolha de um app que seja adequado para
ser inserido como recurso didatico de apoio as aulas presenciais.

Pensando nisso, a plataforma foi desenvolvida para oferecer aos professores
uma otimizagdo do processo de escolha. Para tanto, o site apresenta um survey com
09 categorias em que o professor, enquanto usa o aplicativo, responde e analisa as
diferentes questdes sobre ele. Cada categoria esta relacionada com uma habilida-
de ou ponto especifico que deve ser levado em consideragdo quando se propde a
usar um aplicativo com alunos em sala de aula, como seus dados técnicos, ano de
desenvolvimento e ano de atualizagao, linguas trabalhadas no aplicativo e se existe
qualquer tipo de cobranca financeira (NUNES e BERGMANN, 2019).

Ademais, os professores também tiveram a tarefa de analisar, com auxilio da
plataforma, a interface grafica do aplicativo e sua usabilidade. Pensando em con-
verter aplicativos em material de apoio, a forma como o aluno navega deve ser
facil e sem interrupg¢des ou distragoes.

Também sdo analisadas as atividades apresentadas nos apps, assim, de for-
ma individual, cada habilidade possui uma categoria em que o professor pode
conhecer e avaliar como o aplicativo contempla, aborda e exercita cada uma das
atividades de 04 habilidades requeridas no processo de aprendizagem de linguas
- escrita, leitura, fala e audigdo - segundo o Marco Comiin Europeo de Referencia
para Lenguas Extranjeras.

Da mesma maneira, a interatividade e acessibilidade presente nos aplicativos
também sao avaliadas, pois a interagao entre usuario e usudrio ¢ de suma importan-
cia no momento de aprender uma lingua, para tanto, a interagdo homem-maquina
também se faz igualmente importante para que o processo de aprendizagem seja exi-
toso. Além do mais, por tratar-se de um software de um dispositivo movel, que esta
em constante atualizacao, os recursos de acessibilidade para pessoas com necessida-
des especiais também se faz presente e muito importante, visto que é cada vez mais
comum que criangas, jovens e adultos cegos, surdos ou com outros tipos deficiéncias
sejam usudrios desses dispositivos e, portanto, seu uso nao deve ser restringido.

Para finalizar a analise, as categorias finais contemplam o feedback e relatos
de experiéncias. Sabe-se que o feedback é uma peca essencial no processo de
aprendizagem, podendo ser tanto um elemento estimulante quanto prejudicial.

Nesse sentido, é necessario analisar as formas como ele aparece no aplicativo: se
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se faz presente apenas no momento de erro ou se também é visto nos momentos
de acerto, se apenas indica o erro através de efeitos (visuais, sonoros etc), ou se
reporta o erro e busca sanar a possivel divida do usudrio. Finalmente, na dltima
categoria os professores podem relatar experiéncias com o aplicativo, ou ideias
para fazer uso, além de reportar erros e criticas a plataforma.

Todas as respostas do survey ficam armazenadas e disponiveis para consulta
de outros professores, ou seja, aquele professor que ndo disponibiliza de tempo
para conhecer e analisar algum aplicativo, pode recorrer as analises ja feitas, e
comparar resultados, avaliando o aplicativo que julga ser mais adequado.

Para completar o processo, apds as discussoes sobre os prds e os contras de
cada um dos apps analisados, foi proposto ao grupo de participantes que ima-
ginassem como seria estruturado um “aplicativo ideal” para aprender linguas
estrangeiras. Esta proposta tinha como principal objetivo fazer com que os parti-
cipantes se colocassem em uma posig¢ao, ainda que ficticia, de desenvolvedores de
um aplicativo, planejando cada um dos aspectos antes considerados importantes
na avalia¢ao dos apps ja existentes.

O dltimo dia teve como enfoque a demonstragdo de aplicativos e plataformas
que podem ser utilizados para a criagdo de atividades educativas. O intuito nao
era o de restringir o uso de aplicativos em sala de aula para aqueles desenvolvidos
especificamente para a aprendizagem de linguas estrangeiras. Ao contrario, a in-
tencao era a de mostrar os potenciais do uso de apps desenvolvidos para outros
fins que nao os educacionais e de salientar que eles poderiam se transformar em
recursos didatico-pedagdgicos, dependendo dos objetivos a serem trabalhados.
No 4mbito das proprias linguas estrangeiras, por exemplo, um aplicativo de deslo-
camento, com mapa, pode se transformar em uma atividade interessante de com-
preensao auditiva e de passeios virtuais locais ou por diferentes cidades do mundo.

Dessa forma, em um primeiro momento, realizamos uma discussdo com o ob-
jetivo de compartilhar as experiéncias dos professores em relagao ao uso de apli-
cativos em sala de aula. Para tal, questionamos se eles conheciam e se ja haviam
usado algum aplicativo em suas praticas pedagdgicas. Alguns professores citaram
ferramentas como a plataforma Kahoot, mas a maioria revelou néo ter utilizado
nenhuma em sala de aula. Entendemos que isso ocorre por muitos fatores, como
a falta de orientagao e/ou formac¢ao adequada para que os professores consigam
enxergar uma proposta didatica, as limitagdes de infraestrutura escolar (o que
pudemos notar na fala de alguns professores durante o curso), como também a

inabilidade de manipulagao das tecnologias digitais.
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Em seguida, apresentamos 10 ferramentas (R code, Aurasma, Google Expe-
digdes, Realidade virtual, Kahoot, Podcast, Plickers, Padlet, Gocongr, Thinglink)
aos professores, discutindo suas caracteristicas e as possibilidades de atividades
a serem desenvolvidas com cada um deles. Pudemos perceber que esta etapa
no curso foi a que mais interessou os docentes, pois todos se mostraram muito
curiosos e participativos. Contudo, notamos que a grande maioria gostaria de
mais tempo de pratica para aprender a utilizar as ferramentas.

Nesse interim de discussoes, apresentacoes de diferentes perspectivas, con-
textos e aquisi¢do de novos conhecimentos através dos aplicativos abordados no
curso da Escola de Extensao, surgiu o interesse de aprofundamento no tema do
analdgico: é possivel ainda trabalhar sem as tecnologias na Era Digital? Se sim,
quais sdo as reformulagdes que estdo sendo feitas nas metodologias para adequa-
¢d0 aos novos perfis atencionais dos estudantes? Com base nisso, surge a proposta
de uma formagao aos docentes sobre uma dessas novas praticas pedagogicas - a

gamificagdo - sem a utilizagao do digital, apresentada a seguir.

NOVAS POSSIBILIDADES ANALOGICAS NA ESCOLA

Mesmo que falar em Era Digital pressuponha a utilizagao integral ou parcial
de tecnologias digitais no cotidiano escolar, refletir sobre a reformulagao e inova-
¢do nas abordagens analdgicas continua sendo necessario. Segundo os dados da
pesquisa TIC Educa¢iao 2018 realizada pelo Cetic.br sobre acesso a internet em
ambiente escolar, foi constatado que, apesar de 98% das escolas em zona urbana
terem acesso a internet, 43% das escolas rurais ainda nao tém essa conectividade
por falta de estrutura na regiao.

Além disso, dos 98% citados das zonas urbanas, deve-se levar em considera-
¢do que o “acesso” pode referir-se a um ou poucos computadores disponiveis para
toda a instituigdo - 33% das escolas tem mais de 40 alunos por computador - ou
que a conectividade wireless seja inacessivel aos alunos, exemplificado pela baixa
porcentagem onde apenas 6% das escolas deixam o acesso livre a rede, 66% tem
uso controlado por senha e os alunos ndo podem se conectar e apenas 20% per-
mitem o uso com conectividade restrita/com senha.

Nio obstante, muitos professores também argumentam que, seja por ques-
toes de idade escolar (que envolvem o desenvolvimento social/motor nos anos
iniciais) ou a construcdo de relagoes saudaveis com seus pares na adolescéncia,
o trabalho e as atividades analdgicas como o brincar, o construir, o modificar

sdo fundamentais para um bom desenvolvimento cognitivo, social e motor para
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os estudantes, sendo, dessa maneira, a escolha pelo analégico ndo somente por
falta de opgoes digitais, formagao nas TIC ou infraestrutura, mas uma decisao
tomada a partir de outras perspectivas pedagdgicas. Com base neste panorama,
formulam-se as metodologias ativas a partir de propostas que podem incluir ou
ndo TIC, sendo o centro de seus objetivos desenvolver a autonomia do estudante
frente a sua aprendizagem.

A gamificagdo por si mesma - porque ha de se ressaltar que o termo abrange
outra metodologia também, o Game Based Learning (GBL) - entra como uma
abordagem que consiste na utilizacao de elementos dos games (mecénicas, estra-
tégias, pensamentos) fora desse contexto de jogo, com a finalidade de motivar os
individuos a agao, auxiliar na solugdo de problemas e promover aprendizagens
(KAPP, 2012). E importante pontuar que ela pode aparecer tanto no contexto
digital como no analégico, ambas abordagens tratadas durante o curso.

O engajamento ocorre através de elementos como atividades/desafios por
moddulos (que podem ser apresentados por temas ou niveis de dificuldade), cria-
¢do de identidade (personificagdo), feedback rdpido (oportunizando a mudanga
e aperfeicoamento de estratégias conforme avangos ou retrocessos), resultados
intrinsecos/extrinsecos, coletivo/individual, colabora¢ao/competicao, narrativa
(desafios encaixados dentro de uma histdria) ou emergente (mais mecénico, én-
fase em regras e parametros), espa¢o (interno ou externo), ambientagdo, metas/
objetivos claros (a ndo ser que o mistério, descobrir as regras faca parte da mecé-
nica da atividade), Leaderboard (quadro de lideres/destaques), sistema de pontu-
acao, recompensas, entre outros (BURKE, 2015; GEE, 2009).

A escolha dos elementos dependerd do objetivo que se quer atingir, publico-
-alvo, habilidades a desenvolver, conteudo a ser aprendido, meio ao qual vai ser
aplicado - digital ou analégico, contexto de infraestrutura, entre outros. No que
diz respeito a gamificagdo, o curso que aplicamos na Escola de Extensédo teve o
propdsito de familiarizar os professores, a partir da andlise de aplicativos gami-
ficados, elaborados para fins educativos ou ndo. Também pretendiamos discutir
os potenciais que os elementos de jogos podem trazer para o campo da educagao,
trazendo exemplos praticos ja aplicados em sala de aula. Dessa maneira, o curso
aconteceu em quatro etapas: 1) uma introdu¢ao sobre o tema; 2) apresentagdo de
dois aplicativos gamificados que serviram de base para a terceira etapa; 3) ativida-
de pratica, na qual consistiu na anélise de aplicativos gamificados tendo o Google
formulario como guia; 4) exemplos de gamificagao aplicados na educagao.

Para introduzir o tema, foi discutido primeiramente o conceito de gamifica-

¢do, 0s seus elementos e as razdes pela qual a gamificagdo pode ser uma estratégia
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motivadora nas praticas educativas. Apesar da gamifica¢ao estar ganhando espa-
¢o na educacao, apenas dois professores sabiam o seu conceito e puderam citar
exemplos praticos, o que mostra a importéancia de se discutir o assunto com intui-
to de auxiliar os professores a repensar a sua pratica de ensino.

Apds uma breve discussdo sobre o tema, apresentamos dois aplicativos, Nike-
plus (+run Club) e Lingualeo, com objetivo de mostrar os elementos gamificados
encontrados nessas ferramentas e, também, para prepara-los para a analise da ati-
vidade seguinte. Na terceira etapa, foi realizada uma atividade pratica em que os
professores em duplas deveriam analisar um aplicativo gamificado, dentre aque-
les sugeridos por nds (mLearnLab, Perguntados, Mestre da matematica, Zumbi-
Run e Habitica) e responder um questiondrio através do Google Formulario. O
intuito da atividade era fazer com que os professores conseguissem identificar a
tematica, o objetivo do aplicativo e os elementos gamificados encontrados neles.
Ao final, as respostas do questiondrio foram compartilhadas e realizou-se um
debate com os professores para conhecer suas opinides.

De maneira geral, os professores conseguiram realizar a atividade sem grandes
dificuldades, identificando os elementos e o propésito do aplicativo. E interessan-
te salientar que no questionario e no debate, os docentes foram indagados se usa-
riam alguns dos elementos de gamificagdo em sala de aula e obtivemos respostas
interessantes como por exemplo, a criacao de desafios, coopera¢ao-competi¢ao
entre os alunos, feedback, barra de progresso, avatares, etc. Outros disseram que
nao encontraram uma contextualizagdo entre os elementos e suas atividades pe-
dagogicas, mas que serviram para (re)pensar em suas metodologias, mostrando
interesse em conhecer mais sobre o assunto.

Para finalizar o curso, mostramos exemplos de gamificagdo aplicada na edu-
cagdo, como metodologias aplicadas que trabalham com essa tematica (escola
Quest to learn em NY), projeto realizados que utilizam os elementos gamificados
(Logus a sala do conhecimento), relatos de professores e de suas experiéncias
utilizando a gamificagdo em sala como no livro multiplayer Classroom : Designing
CourseWork as a game, de Lee Sheldon (2012). Essa ultima etapa foi que a desper-
tou mais interesse dos professores, visto que conseguiram encontrar uma maior
significacao entre a teoria e pratica.

A partir do curso, como ja comentado anteriormente, surgiu o interesse dos
participantes por um aprofundamento da discussdo no que tange a aplicagao do
conceito no andlogico, o qual se concretizou em um encontro para os professores
de lingua inglesa e espanhola da rede municipal de Florianépolis. Nele foram

trabalhados temas como a analise da distribui¢ao da cogni¢ao a partir do advento
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das tecnologias; a passagem dos jogos de apenas entretenimento a potencializa-
dores de habilidades; o conceito de gamificagdo e experiéncias gamificadas e o
desenvolvimento de propostas gamificadas pelos participantes.

No primeiro momento discutiu-se sobre a influéncia da Era Digital na socieda-
de e como esta afeta os dispositivos basicos de aprendizagem (aten¢do, memdria e
motivagao), com o objetivo de aprofundar os conhecimentos sobre os mecanismos
que estdo presentes no momento do ensino/aprendizagem. Tendo isso em conta,
abriu-se a discussdo aos participantes se, de fato, estamos fazendo nosso papel de
mediadores aos nossos alunos: conhecemos diferentes metodologias de estudos?
Se sim, estamos instrumentalizando nossos alunos com diferentes abordagens para
que desenvolvam sua autonomia frente a aquisi¢ao do conhecimento?

Diante dessas perguntas, a reagado da maioria foi negativa. Para exemplificar e
relacionar a importancia do autoconhecimento no processo de aprendizagem e
no planejamento da gamificagdo, aplicou-se o Cuestionario HoneyAlonso de Esti-
los de Aprendizaje (CHAEA) (ALONSO, GALLEGO, HONEY, 1999, p.79), onde
os professores puderam identificar em si qual era seu perfil - ativo, pragmatico,
reflexivo ou tedrico - e quais atividades poderiam potencializar suas habilidades
ou desmotiva-los segundo suas caracteristicas. Essa etapa de se conhecer, conhe-
cer seu publico e conhecer ferramentas diversificadas é fundamental na criacao

de projetos gamificados. Segundo Alves (2014), ¢ importante levar em conta:

Conhecimento dos objetivos do negdcio e da aprendizagem; defini¢io dos comportamen-
tos e das tarefas que serdo alvo dessa solugdo; conhecimento dos jogadores; reconheci-
mento do tipo de conhecimento que precisara ser ensinado; garantia da presenca de di-
versao; utilizacdo das ferramentas apropriadas; e desenvolvimento de protétipos. (ALVES,
2014 apud SANTAELLA; NESTEURIK e FAVA, 2018 p. 15).

Nesse sentido, percebe-se que, antes de gamificar atividades, precisamos saber
quais sdo nossos objetivos, qual o conteudo a ser passado, se temos diferentes
ferramentas para contemplar uma sala de aula diversificada, se conhecemos o que
pode potencializar e o que pode desmotivar determinado perfil de turma, entre
outros. Burke (2015) coloca que essa etapa visa entender as motivagdes dos par-
ticipantes para posteriormente projetar uma experiéncia que possa engaja-los. E
além: quando Alves (2014) fala em desenvolvimento de protdtipos, significa pla-
nejar, testar e aperfeicoar. Um dos principios basicos da gamificagao é considerar
o erro como parte do processo de aprendizagem, e isso parte tanto do educador
como do educando: através dos feedbacks constantes de um ao outro, possibilita-

-se 0 aperfeicoamento tanto da metodologia como das estratégias de aquisi¢ao.
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Ap0s essa reflexdo, introduziu-se o assunto dos jogos e da defini¢do da gamifica-
¢do através de uma explicacao expositiva com auxilio de videos para exemplificagio.
Seguiu-se com uma discussao sobre o porqué gamificagao deveria ser considerada a
partir de pontos como contexto social e geografico, infraestrutura, desenvolvimen-
to social, motor e cognitivo na infincia e na adolescéncia, potencializagao da auto-
nomia estudantil (essa parte com auxilio de parte do documentario sobre o Projeto
ncora), além de ressaltar-se a importancia da supera¢ao de dualismos como mente
X COrpo, razao X emo¢ao para a criacao de experiéncias enriquecedoras.

A partir dessa discussdo e de mostrar aos docentes estratégias para atividades
gamificadas (como criar competitividade saudavel através do trabalho em equipe,
quais estratégias levar em conta), aplicou-se uma dindmica em que se montou um
baralho com 10 cartas. Nelas haviam “pardmetros” que os professores deveriam
seguir para montar as atividades. Conforme o nivel de dificuldade - identificado
através das cores verde (2 cartas), amarelo (3 cartas) e vermelho (5 cartas) os par-
ticipantes, junto com seus grupos, teriam que montar atividades mais ou menos
complexas. Para dividir as cartas utilizou-se um dado, onde o grupo que retirasse
os maiores nimeros ficava com as cartas de menor dificuldade. Apos dez minutos
de montagem das atividades, cada grupo apresentou suas propostas e os outros
foram incentivados a opinar sobre como fariam a atividade com turmas mais
maduras ou mais jovens, se fariam algo diferente, além de trocarem experiéncias
sobre onde conseguir certos materiais didaticos, como agiam em determinadas
situacdes ou atividades em suas escolas.

Ao final da formagdo, foi pedido um feedback aos professores sobre pontos
positivos e pontos a serem melhorados no curso. Todos elogiaram ambas as eta-
pas - sobre gamificagao e aplicativos - e disseram que ndo tinham muitas opor-
tunidades que lhes proporcionassem pratica, que o fato de poderem testar o que
estava sendo proposto e discutir ideias que lhes vinham com as formadoras no
momento em que estava sendo ensinado fazia com que o entendimento fosse
mais facilitado, motivando-os a querer aplicar com seus alunos porque consegui-

ram apropriar-se daqueles recursos.

CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias digitais ndo podem ser vistas como a solugdo de todos os pro-
blemas presentes na escola; tampouco os aplicativos ou a gamificagdo podem ser
vistos como um fim, mas sim como meios para se chegar a determinadas metas

pedagogicas, as quais nos dirao qual recurso deve ser adotado. A pretensao final de
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aprendizagem (advinda das respostas a perguntas como “o que/quais habilidades
quero desenvolver com meus alunos?” “qual contetido quero trabalhar?” “qual é o
meu objetivo final partindo desse ponto?”) tem a funcéo, portanto, de delimitar o
recurso didatico, e ndo o recurso, seja ele digital ou analdgico, tragar essa pretensao.

Sendo assim, o ponto principal apds todas essas experiéncias de formagao é
que os professores tenham se conscientizado e construido um pensamento cri-
tico frente a utilizagdo dessas novas ferramentas, ndo no sentido de rejeita-las
ou adotd-las como um “colete salva-vidas’, mas de refletir sobre a escolha dos
recursos a serem utilizados. Ou seja, que quando empregados em suas classes,
essa escolha nao seja feita de maneira compulséria - ‘porque estou na Era Digital
tenho de aplicar tecnologias digitais’ - mas sim ponderando-se através de crité-
rios didatico-pedagogicos, tais como idade e nivel de maturidade da turma-alvo,
seus interesses pessoais e coletivos, seu contexto social (envolvendo a comunida-
de de onde vem, suas familias e localiza¢ao da instituigdo escolar em si), seu nivel
de identificagdo com o ambiente escolar (infraestrutura, professores e colegas),
suas potencialidades e dificuldades de aprendizagem, entre outros que o profes-

sor observa em seu cotidiano.
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