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RESUMO

Nesta pesquisa, propomos a utilizagdo de um jogo no ensino de lingua inglesa para
alunos da Educacado Basica Técnica Tecnoldgica. Especificamente, trata-se da
elaboracao e aplicagdo de um Alternate Reality Game (ARG — Jogo de Realidade
Alternativa) na disciplina de lingua inglesa (LI) para o Ensino Médio Técnico em
Agropecuaria. O problema que motivou a pesquisa foi como instigar o aluno do Ensino
Médio Técnico a aprendizagem de LI, buscando cumprir com as competéncias
descritas nos documentos vigentes, coadunando-as as competéncias do século XXI.
Hipoteticamente, acredita-se que a partir de um ARG seja possivel habilitar o aluno
as competéncias na LI e motiva-lo na busca de um aprendizado mais autébnomo,
cooperativo e hibrido. Este trabalho teve como objetivo geral analisar como a
aplicacédo de um ARG pode aumentar a motivagdo, o engajamento e a participagao
ativa do aluno no seu processo de aprendizagem de LIl. Especificamente, visou
elaborar o ARG, aplica-lo e acompanhar os alunos no processo/desenrolar do jogo e
avaliar a eficacia do jogo, enquanto ferramenta metodoldgica para a aprendizagem
ativa da LI, a partir dos dados obtidos durante sua execugao. A pesquisa baseou-se
em teorias do ensino de inglés como lingua estrangeira (ILE), competéncias e
habilidades de LI de acordo com os documentos vigentes e de acordo com as
competéncias do século XXI. Buscou-se, também, dentre as teorias de Metodologias
Ativas, o Game-Based Learning (GBL) e pesquisas prévias com o uso ARGs na
educacdo. A metodologia usada foi de abordagem qualitativa do tipo pesquisa-agao,
com a participagado de 37 alunos do 2° ano do curso de Ensino Médio Integrado de
Agropecuaria, do Instituto Federal do Maranhao (IFMA), localizado na cidade de Sao
Raimundo das Mangabeiras-Maranhdo. Como instrumentos de coleta, foram
utilizados questionarios e o diario de campo para relatar o progresso, dificuldades e
desempenho dos alunos e da professora-pesquisadora. A partir dos resultados
obtidos, verificamos que a aplicacdo do ARG melhorou o engajamento socio-emotivo
dos alunos, possibilitou uma aprendizagem mais significativa com o desenvolvimento

de novas competéncias e aprimoramento das habilidades linguisticas em LlI.

PALAVRAS-CHAVE: Alternate Reality Game (ARG). Competéncias do séc. XXI.

Lingua Inglesa. Metodologias Ativas.



ABSTRACT

In this research, we propose the use of a game in English teaching to students of
Technological Technical Basic Education. Specifically, it deals with the elaboration and
application of an Alternate Reality Game (ARG) in the English language (EL) subject
for Technical High School in Agriculture. The problem that motivated the research was
how to instigate the Technical High School students to learn EL, seeking to comply
with the skills described by current documents, adapting them to the 21st century skills.
Hypothetically, it is believed that from an ARG it is possible to enable the student to
improve EL skills and motivate him/her in the search for a more autonomous,
cooperative and hybrid learning. The general objective of this research was to analyze
how the elaboration and application of an ARG can increase the students’ motivation,
engagement and active participation in the EL learning process. Specifically, it aimed
to develop the ARG, to apply it and to accompany the students in the process/unfolding
of the game and to evaluate the effectiveness of the game as a methodological tool for
active learning from the data obtained during its execution. The research was based
on theories of English as a Foreign Language (EFL), EL skills according to current
documents and according to the 21st century skills. Among the theories related to
Active Methodologies, this study also investigated Game-Based Learning (GBL) and
previous research involving the use of ARGs in education. This is a Qualitative study,
more specifically, an Action Research, with the participation of 37 students from the
2nd year of the Integrated Agricultural High School course, from the Federal Institute
of Maranhdo, located in the city of Sdo Raimundo das Mangabeiras-Maranh&o. As
data collection instruments, a questionnaire and a field journal were used to report the
progress, difficulties and performance of the students and the teacher researcher.
From the obtained results, we verified that the application of the ARG improved the
socio-emotional engagement of the students, enabled a more significant learning with

the development of new skills and the improvement of linguistic skills in English.

Key-words: Alternate Reality Game (ARG). 215t Century Skills. English language.

Active Methodologies.
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INTRODUCAO

No contexto educacional atual, a necessidade de utilizarmos metodologias mais
inovadoras no processo de ensino-aprendizagem tem sido uma realidade bastante
discutida por educadores, académicos e tedricos da educagao (DEMO, 2008; COLL;
MONEREO, 2010; BACICH; MORAN, 2018). Apesar de as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicagdo (TDICs) terem assumido um papel importante e
necessario na educacao contemporanea, ainda se percebe um ensino tradicional, com
percepcgoes filosoficas reprodutoras das TDICs, em que o processo de ensino e
aprendizagem é subordinado aos interesses de classes, sendo a escola influenciada
pelas condicdes sociais, politicas e econémicas (LIBANEO, 1994). Ao mesmo tempo
que as pessoas vém se adaptando a uma cultura mais tecnologica e digital, a
burocracia escolar e as politicas educacional e social constroem uma grande barreira
na readaptacgéo do ensino (COELHO, 2000). O modo de pensar, interagir e socializar
do individuo do século XXI mudou e continua em processo de mudanga, numa rapidez
comparada a quantidade de informacgdes que circulam diariamente nas midias e redes
sociais. Sendo assim, ndao poderiamos tratar nossos alunos diferentemente da

realidade que os aguarda. Contudo,

[...] o modelo industrial da educacao atual, no qual agrupamos estudantes
em classes e ensinamos a mesma coisa no mesmo dia, € uma forma ineficaz
de aprendizagem para a maioria das criangas. Isso ndo foi um problema por
um longo tempo, antes de termos objetivos diferentes para nosso sistema de
ensino, mas se tornou um problema agora que o0 mundo — e nossas
esperangas para nossas criangas — mudou, mas nossas escolas, nao.
(HORN; STAKER, 2015, p. 8)

De acordo com Moran (2007), as escolas tém formado pessoas previsiveis e
individualistas quando ha cada vez mais a necessidade de pessoas criativas e
colaborativas no mercado de trabalho. Para isso, faz-se indispensavel mudancas na
pratica educativa, isto &, “[...] para tornar efetivo o processo educativo, é preciso dar-
Ihe uma orientagao sobre as finalidades e meios da sua realizacdo, conforme opcodes
que se fagam quanto ao tipo de homem que se deseja formar e ao tipo de sociedade
a que se aspira.” (LIBANEO, 1994, p. 23). Devemos pensar em um ensino mais

humano e engajado as novas expectativas sociodigitais e nas competéncias de
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aprendizagem do século XXI'" (RUSK; RESNICK; MALONEY, 2006; TRILLING; FADEL,
2009; NATIONAL, 2012), considerando que o aluno nao € um objeto em branco a ser
formatado e enquadrado (FREIRE, 1987), pois esse traz consigo vivéncias relevantes
do seu cotidiano e um perfil educacional diferente dos padrdes tradicionais. Por
conseguinte, Moran (2007) defende um ensino baseado em metodologias ativas, isto
€, um ensino-aprendizagem que segue uma abordagem hibrida? e ativa, onde o aluno
tem mais autonomia e participagcdo em seu proprio aprendizado, buscando-se, assim,

recriar o ambiente educacional e reconstruir modos diversificados de ensino.

As metodologias ativas “sao estratégias de ensino centradas na participagéao
efetiva dos estudantes na construgao do processo de aprendizagem, de forma flexivel,
interligada e hibrida.” (MORAN, 2018, p. 4). Podemos citar, como exemplo de
metodologia ativa, a pratica de jogos e aulas roteirizadas pela gamificagdo. A
gamificagcdo, originalmente do inglés gamification, nada mais é do que o uso de
elementos e mecanicas de jogos com o proposito de solucionar problemas praticos
ou de promover o engajamento entre um grupo de pessoas especificas (VIANNA et
al, 2013). Como estratégia de ensino, a gamificagdo pode favorecer o
desenvolvimento de habilidades como resolugdo de problemas, criatividade,
cooperagao, e tantas outras que o professor puder tracar na sua pratica de ensino.
Dessa forma, a gamificagdo aplicada seriamente® tem um grande potencial em
“acelerar a curva de experiéncia da aprendizagem, ensinar assuntos complexos e
pensamento sistémico” (KAPP, 2012, p. 35)*.

T Existem vérios grupos de pesquisadores que elencam quais seriam as novas competéncias de
aprendizagem do século XXI, pouco divergindo em suas concepc¢des. Mais detalhes serdo expostos na
sequéncia do texto.

2 Ensino Hibrido, ou Blended, ¢ uma abordagem de ensino que mistura diferentes metodologias, pode
transitar por ambientes de ensino (presencial e/ou virtual), utilizar games, TDICs, etc. Segundo Moran
(2015b, p. 28), “hibrido também pode ser um curriculo mais flexivel, que planeje o que é basico e
fundamental para todos e que permita, ao mesmo tempo, caminhos personalizados para atender as
necessidades de cada aluno.”.

3 Certamente isso depende de como o professor elabora o sistema gamificado, levando em
consideracgéo os conteudos e habilidades que deseja que os alunos desenvolvam. Aqui tragamos uma
relagdo com os jogos sérios. Conforme Kapp (2012, p. 36), “um jogo sério € uma experiéncia projetada
usando mecéanica de jogo e pensamento orientado a jogos para educar individuos em um dominio de
conteudo especifico.” (Tradug¢ao nossa). No original: “A serious game is an experience designed using
game mechanics and game thinking to educate individuals in a specific content domain.”

4 Todas as tradugdes séo de nossa autoria. “Gamification is a serious approach to accelerating the
experience curve of the learning, teaching complex subjects, and systems thinking.” (KAPP, 2012, p.
35).
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Apesar de muitos os considerarem distragdo e perda de tempo, os jogos tém
sido aclamados por varios autores (PRENSKY, 2001a; GEE, 2003; MCGONIGAL,
2017, dentre outros) como um meio imersivo e prazeroso de aprendizagem profunda
e significativa para as necessidades humanas atuais. Segundo Gee (2003; 2004),
jogos sao pura diversao, pois até mesmo quando estamos em fases dificeis ou
fracassamos, 0s jogos nos encorajam a continuar e alcangar nossos objetivos como
jogadores. Entretanto, a motivagdo para continuar aprendendo apdés um fracasso
escolar raramente acontece, até porque o fracasso é visto como uma marca negativa
e sem volta para o aluno. Portanto, com as novas conjunturas sociais e tecnoldgicas,
vemos a necessidade de reformulagao educacional com a elaboragao e utilizagao de
estratégias e metodologias de ensino que contemplem competéncias e habilidades

correspondentes as expectativas da sociedade e do aluno contemporaneo.

A pesquisa deste trabalho foi aplicada em Educagdo Basica Técnica
Tecnoldgica (EBTT), para alunos do 2° ano do curso de Ensino Médio Integrado de
Agropecuaria, em uma unidade do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), localizada
no interior do Maranhdo. O Campus oferta cursos Integrados, Subsequentes e
Superiores, sendo o carro-chefe os cursos relacionados a agropecuaria, pois ha
grande demanda de profissionais dessa area na regiao sul do Maranhao. Por ser uma
regido semiurbana e rural, percebemos a necessidade de repensar as praticas de
ensino de lingua inglesa de acordo com a realidade do alunado, mas sem abrir méo
de ofertar um ensino de qualidade, pensando na sua formagao profissional. Ademais,
era perceptivel no discurso dos alunos a desmotivagao em relacédo ao estudo de lingua

inglesa por parecer algo tao distante de suas necessidades.

Ao observar a turma de 2° ano matutino do curso de Ensino Médio Integrado
de Agropecuaria, percebeu-se que um dos fatores que contribui para o baixo nivel de
motivagao dos alunos era o pouco tempo disponibilizado para a disciplina, pois,
segundo a estrutura curricular do seu curso, a lingua inglesa dispunha de carga
horaria anual de somente 40 horas, em que o professor tinha contato com a turma
durante uma hora/aula (50 min.) por semana, seguindo um cronograma de um livro
didatico com conteudo elaborado para uma disciplina de 80 horas. Com tao pouco
tempo de aulas, a exposi¢cao dos alunos ao conteudo programatico é reduzida a
conteudos gramaticais e interpretagcao textual e, consequentemente, limitando-os
somente a competéncias linguisticas basicas. E, ainda, ndo podemos esquecer que o

alunado do Ensino Médio Técnico nao s6 busca uma preparagao profissionalizante,
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mas a maioria deles também pretende continuar sua formagao prestando o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM).

Apesar de boa parte dos alunos viver em uma regiao remota com pouco acesso
as midias digitais, eles ainda conseguem alguma conectividade com o mundo digital,
em casa, restaurantes e lanchonetes que ofertam acesso a internet e, principalmente,
conseguem acessibilidade na escola via wi-fi, biblioteca e/ou laboratério de
informatica; logo, outro fator que questionamos é como integrar esses recursos a um
ensino mais dindmico e hibrido, utilizando ferramentas simples e mais acessiveis
(celular, redes sociais etc.), pensando ndo somente em ampliar os conhecimentos na
lingua inglesa como também contribuir para o desenvolvimento dos alunos no

ambiente digital.

Perante o exposto, o problema que motivou esta pesquisa é como instigar o
aluno do Ensino Médio Técnico a aprendizagem de lingua inglesa, buscando trabalhar
as competéncias do século XXI (TRILLING; FADEL, 2009) prescritas nos documentos
vigentes; e, como fazé-lo dentro de uma carga horaria tdo reduzida. Hipoteticamente,
acredita-se que a partir de jogos seja possivel habilitar o aluno as competéncias de
ensino de lingua inglesa e motiva-lo na busca de um aprendizado mais autbnomo,

cooperativo e hibrido

Embora esta professora-pesquisadora ndo fosse uma gamer ou nao tivesse
experiéncia com jogos digitais, optou-se por desenvolver um jogo acreditando nos
beneficios que o Game-Based Learning (GBL) oferece, principalmente no
aprendizado de linguas. Entretanto, na pesquisa bibliografica realizada foram
encontrados poucos trabalhos que abordassem a utilizagdo de jogos mais complexos,
sejam jogos digitais ou jogos de tabuleiro modernos (ou seja, aqueles desenvolvidos
ap6s meados de 1980). Grande parte dos trabalhos ainda esta voltada para o uso de
jogos de passatempo, como domind, memoria, jogos de trilha com perguntas e
respostas (com a mecanica de rolar dados e mover o pedo, com grande énfase na
sorte e ndo na analise e elaboragao de estratégias pelo jogador) ou, trazendo para o
ambiente digital, jogos do tipo Quiz (perguntas e respostas) via aplicativos

gamificados.

Um dos tipos de jogos que chamou a ateng¢do devido ao seu potencial para o
ensino-aprendizagem de linguas, para o trabalho com diferentes géneros discursivos,

por possibilitar o foco na comunicagao oral e escrita de forma contextualizada e
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significativa, bem como para propiciar o desenvolvimento de variadas habilidades e
competéncias (além das habilidades linguisticas e comunicacionais), por envolver a
utilizacdo de diferentes recursos tecnoldgicos conforme disponiveis (ou seja,
adaptavel a falta de recursos tecnologicos que porventura se verifique em um
determinado contexto) e, ainda, por poder promover um ambiente propicio para a
aprendizagem ativa, € o Alternate Reality Game (ARG), o jogo de Realidade

Alternativa.

Assim, o presente trabalho trata da elaboragdo e aplicagdo de um jogo no
ensino de lingua inglesa para alunos da Educagado Basica Técnica Tecnoldgica.
Especificamente, trata-se do uso de um Alternate Reality Game (ARG) na disciplina
de lingua inglesa para o Ensino Médio Técnico em Agropecuaria Integrado do IFMA,

buscando cumprir com as competéncias necessarias para o aluno do século XXI.

Os Alternate Reality Games (ARGs) ficaram conhecidos no inicio dos anos
2000 como estratégias de marketing para filmes (por exemplo, A.l. Inteligéncia
Artificial), langamento de jogos (como o Halo 2 da Xbox) e, no Brasil, com a campanha
do refrigerante Guarana Antarctica, cujo projeto se intitulava “Zona Incerta’,
desenvolvido pelo Nucleo Jovem da Editora Abril e patrocinado pela AMBEV, tendo
mais de 70 mil participantes (CORREIA, 2011).

Os ARG né&o sao um tipo de jogo de facil definicdo. Para Cordeiro e Saés
(2013/2014, p.5), eles ndo séo “[...] jogos digitais para computadores ou consoles,
nem jogos de tabuleiro, nem ainda gincanas colaborativas. Antes, utilizam todos esses
meios e diversos tipos de midias para comunicar suas regras e seu enredo”. Segundo
T. Oliveira (2011), ARGs sao jogos originados do Role Playing Game (RPG), estao
inseridos na subcategoria dos jogos pervasivos, ou ubiquos®, e acontecem entre
espacos virtuais eletronicos e espacos fisicos da realidade. Ainda, séo jogos em que
se experiencia algo na vida real sem a necessidade de um ambiente virtual,
proporcionando mais liberdade e mais satisfacédo ao jogador (MCGONIGAL, 2017).
Essa transposi¢cao do ambiente Iudico que se entrelaca entre ambientes virtual e real

€ que diferencia os ARG dos Massive Multiplayer Online Role-Playing Games

5 Jogos pervasivos ou ubiquos sdo uma nova forma de jogo que amplia as experiéncias dos jogos de
video game para o mundo fisico. Sdo desafios que mesclam, em sua jogabilidade espacos fisicos e
eletrbnicos, quebrando as fronteiras entre ambientes reais e digitais, fazendo com que o jogador ndo
saiba diferenciar onde termina a vida real e onde comeca o jogo e vice-versa. (VAZQUEZ, 2009).
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(MMORPG). Enquanto o jogador somente imerge em um MMORPG se permanecer
on-line ou com o computador ligado, os ARG ndo tém um aplicativo de software a ser

utilizado, pois,

As pistas sdo fragmentadas e distribuidas em varios meios e canais, como
sites, blogs e redes, celulares, e-mails, espagos urbanos etc. Pelo fato de o
ARG ser jogado em coletividade, caso o usuario interator se ausente, o jogo
continuara acontecendo; as pistas serdo fornecidas e desvendadas e a
narrativa continuara a ser discorrida. (OLIVEIRA, T., 2011, p. 45)

Outros elementos importantes que caracterizam um ARG sao o TINAG (This is
not a game), o Rabbit Hole e a imersdo inversa. O TINAG é o principio base do ARG,
pois os jogadores nao conseguem estabelecer, a principio, se eles se encontram
dentro de um jogo ou n&o; tal principio busca oferecer experiéncias reais ao jogador.
O Rabbit Hole, ou Buraco de Coelho, é utilizado para atrair os jogadores para a
narrativa do ARG. Tal expressdo toma como referéncia a obra Alice no Pais das
Maravilhas®, remetendo a mesma ideia de sair de seu ambiente real e imergir em uma
realidade paralela. A imersao inversa, por sua vez, proporciona ao jogador a vivéncia
do jogo no mundo real. Apesar de inicialmente os ARG ganharem um papel importante
no mundo do Marketing, ndo demorou muito para se perceber seu potencial como um
excelente recurso mediacional no ambiente de ensino. De acordo com Cleophas,

Cavalcanti e Ledo (2016), ao citar Pifieiro-Otero e Costa-Sanchez (2015),

muitas sdo as competéncias transversais que os ARG promovem (tanto
instrumental, pessoal e sistémica), estando estas, relacionadas com a
dindmica de funcionamento dos ARG que envolvem a resolugdo de
problemas e tomada de decisGes, trabalho em equipe, aprendizagem
autbnoma, emprego das TDIC, capacidade para aplicar os conhecimentos
tedricos na pratica, além das habilidades de comunicagéo. (PINEIRO-
OTERO; COSTA-SANCHEZ, 2015 apud CLEOPHAS; CAVALCANTI; LEAO,
2016, p. 4)

E relevante enfatizar como o uso de um ARG na educacdo possibilita
desenvolver varias competéncias, além do conteudo didatico, principalmente se

levarmos em consideracdo o ensino de competéncias necessarias para o aluno do

6 Obra inglesa de Charles Lutwidge Dodgson, sob o pseudénimo de Lewis Carroll, publicada em 1865.
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século XXI. Contudo, em nossa revisao bibliografica ndo encontramos trabalhos que

focassem na utilizagdo de um ARG no ensino de linguas.

Este trabalho tem, pois, como objetivo geral, analisar como a elaboragéo e a
aplicacdo de um ARG (Jogo de Realidade Alternativa) podem aumentar a motivagao,
0 engajamento e a participagao ativa do aluno no seu processo de aprendizagem de
lingua inglesa no Ensino Médio Técnico em Agropecuaria. Como objetivos

especificos, seguem abaixo:
e Elaborar o ARG;
e Aplicar e acompanhar os alunos no processo/no desenrolar do jogo;

e Avaliar a eficacia do jogo, enquanto ferramenta metodoldgica para a
aprendizagem ativa e significativa no ensino de lingua inglesa, em atingir os
objetivos pedagdgicos propostos em sua elaboragcdo com base nos dados

obtidos durante sua execugao.

As questdes que se buscam elucidar sdo as seguintes: Em que medida o
Alternate Reality Game (ARG) propicia uma participagdo mais ativa do aluno de
ensino médio técnico em agropecuaria integrado na disciplina de lingua inglesa?
Quais as contribuicdes do ARG enquanto ferramenta metodoldgica no processo de

ensino aprendizagem de LI?

A escolha de aplicar um jogo de realidade alternativa (Alternate Reality Game)
como metodologia ativa foi feita por ser uma modalidade de jogo com um custeio bem
baixo. Levamos em consideracdo a realidade do aluno de escola publica e,
principalmente, pensando no pouco acesso tecnolégico do aluno de zona rural. O
principio fundamental de um ARG é uma narrativa de jogo bem elaborada e a
utilizacdo das midias convencionais e digitais e sabe-se que a realidade do jovem
brasileiro, independentemente de sua situagao financeira, é estar conectado as redes
sociais tais como Instagram, Facebook e WhatsApp. Logo, vimos uma oportunidade
de envolver o aluno em novas praticas de ensino-aprendizagem. Os ARG tém
caracteristicas que se enquadram perfeitamente nas novas competéncias de
aprendizagem do séc. XXI. Como exemplo dessas competéncias, podemos citar
pensamento critico, criatividade, resolucdo de problemas, cooperacdo etc. A
organizagao americana National Research Council (2012), numa pesquisa feita por

encomenda por fundacgdes, as elencou em trés grandes dominios: 1. Cognitivo; 2.
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Intrapessoal; e, 3. Interpessoal. Esses dominios, porém, ndo sao estagnados, existe

uma intersegao que pode envolver mais de um dominio.

A Media Laboratory no MIT (Massachusetts Institute of Technology), em um
projeto chamado Scratch’” desenvolvido pelos representantes do Lifelong
Kindergarten Group (RUSK; RESNICK; MALONEY, 2006), tomou como suporte as
competéncias do século XXI descritas pelo The Partnership for the 21st Century

Learning®. Eles dividiram essas competéncias em trés chaves:

1. Competéncias de Informacdo e Comunicagao:
e Competéncias de letramento em informagao e midia;
e Competéncias em comunicacao.

2. Competéncias de Raciocinio e Resolugao de Problemas:
e Pensamento Critico e Sistémico;
¢ Identificacdo, formulagao e resolucao de problemas;
e Criatividade e curiosidade intelectual.

3. Competéncias Interpessoais e de autodirecionamento:

Competéncias interpessoais e colaborativa;

Autodirecionamento;

Responsabilidade e adaptabilidade;

Responsabilidade social.

Essas competéncias podem ser alcangadas, por exemplo, pelo uso da
gamificacdo ou jogos, e os ARG, especificamente, favorecem desenvolver praticas
educacionais criadoras, pois envolvem imaginagao, realidade e fantasia coadunando
relagbes sociais e conhecimentos. De acordo com Cordeiro (2012), os ARG aplicados

a Educagao tém como potencial:

7 Scratch € um ambiente de programagao visual que permite usuarios (principalmente com idade entre
8 e 16 anos) a aprender programagdo de computador enquanto trabalham em projetos
significativamente pessoais, tais como histérias animadas e jogos.

8 Disponivel em: <http://www.p21.org/index.php>. Acesso em: 30 jun. 2018
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e Combinar narrativas interativas e interpretacdo de papeis com

ferramentas digitais;

Transformar o ambiente escolar;

Desenvolver habilidades cognitivas e criativas;

Promover o aprendizado colaborativo;

Incentivar a pesquisa;

Colaborar para o desenvolvimento de uma posigao critica e indagadora a

respeito dos conteudos;

Usar conteudos transversais e multidisciplinares;

e Usar ferramentas digitais cotidianas dos alunos, gerando custos menores
para o desenvolvimento. (CORDEIRO, 2012)°

A partir de um levantamento das potencialidades dos ARGs para varias areas
do ensino (CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2011; PINEIRO-OTERO; COSTA-
SANCHEZ, 2015; REZENDE, 2011; OLIVEIRA, T., 2011; WHITTON, 2008), pode-se
notar um envolvimento maior dos alunos, o que indica o grande potencial desse tipo
de jogo para aplicagdo no ensino, principalmente no ensino de uma lingua estrangeira
moderna. Esta pesquisa se fundamenta, portanto, nos pressupostos teoricos
relacionados ao conceito de jogo e seus elementos, metodologias ativas e ensino de

lingua inglesa.

Metodologicamente, para o desenvolvimento do tema proposto, foi conduzida
uma pesquisa-acao (THIOLLENT, [1947] 2011; TRIPP, 2005). A pesquisa foi realizada
com 37 alunos do 2° ano do curso de Ensino Médio Integrado de Agropecuaria, do
IFMA, localizado na regido sul do Maranhdo. Como instrumentos de coleta, foram
utilizados questionarios com perguntas fechadas e abertas (GIL, 2007), em que parte
do questionario segue a escala de internacionalismo, ou escala de Likert (LIKERT,
1932; GIL, 2007). Como a pesquisadora deste trabalho é também a puppetmaster’?
(PM) do ARG, fez-se necessario a utilizagdo de um diario de campo para relatar cada
progresso do jogo, as dificuldades do puppetmaster na implementagao do jogo e o
desempenho dos alunos. Os questionarios tiveram por objetivos coletar informagdes
especificas dos alunos para a elaboracdo do ARG e compreender e observar se o
ARG poderia ser um recurso mediacional eficaz no ensino de lingua inglesa e se ele

realmente tem resultados satisfatérios na aprendizagem do aluno. A analise dos

9 CORDEIRO, A. C. de B. Jogos de realidade alternativa para a Educagdo. 2012. 36 slides.
Disponivel em: <https://www.slideshare.net/anaccord/jogos-de-realidade-alternativa-para-a-educao>.
Acesso em: 20 abr. 2017.

10 Um puppetmaster, ou "PM", é o individuo envolvido na construgdo ou execugéo de um ARG.
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mesmos foi realizada pela escala de Likert, por ser um método popular e confiavel ao

medir opinides, percepgcdes e comportamentos (LIKERT, 1932).

E de suma importancia mencionar que essa pesquisa também se alinha
perfeitamente aos Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel no Brasil (ODS),
especialmente no Objetivo 4.1 de Educacdo de Qualidade. Ao aprender a lingua
inglesa, os alunos desenvolvem a habilidade de se comunicar em uma lingua
amplamente utilizada no mundo, o que é importante para sua formacao educacional
e profissional, e contribui para a construcdo de uma sociedade mais conectada e
globalizada. Além disso, o Objetivo 4.4, que visa a promogao de habilidades para a
vida e o desenvolvimento sustentavel, também é beneficiado com o trabalho de
desenvolvimento da lingua inglesa. Através da aprendizagem da lingua, os alunos tém
a oportunidade de desenvolver habilidades de pensamento critico, comunicacao,
colaboracdo e resolugdo de problemas, habilidades necessarias para enfrentar
desafios e tomar decisdes informadas. O Objetivo 4.7, que promove a educacgao para
a cidadania global e a valorizagéo da diversidade cultural, também € alcanc¢ado pelo
trabalho de desenvolvimento da lingua inglesa. Ao aprender a lingua, os alunos tém
acesso a cultura e perspectivas de outros paises e podem compreender melhor a
diversidade cultural e linguistica do mundo, o que é fundamental para a formagao de

uma sociedade mais inclusiva e respeitosa.

Outrossim, o desenvolvimento da lingua inglesa pode contribuir para a
formacao de cidadaos mais conscientes sobre a importancia da sustentabilidade e do
cuidado com o meio ambiente, uma vez que o inglés € a lingua comum de muitas
organizagdes internacionais e discursos sobre questdes globais. Portanto, este
trabalho nao s6 contribui para a formacao educacional dos alunos, mas também para
a formagao de cidadaos criticos, ativos e conscientes, alinhando-se aos Obijetivos de

Desenvolvimento Sustentavel no Brasil (ODS).

Este trabalho esta dividido em trés capitulos, sendo eles: 1. Fundamentacao
Tedrica; 2. O Caminho de Alice: Procedimentos Metodoldgicos; e 3. Por tras da

Cortina: Planejamento, Agao e Reflexao.

O capitulo um apresenta todo o arcabouco tedrico trazendo trés pontos chave.
No primeiro, trazemos as definicdes de Metodologias Ativas, especificamente, de
jogos e jogos de aprendizagem. Como segundo ponto, buscamos apresentar a histéria

dos ARGs, sua contribuicdo ao contexto educacional e o seu processo de elaboracéao.
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No terceiro ponto, apresentamos um breve histérico do Ensino de Lingua Inglesa (LI)
como lingua estrangeira (LE), falamos das competéncias e habilidades de LE a partir
dos PCNEM e da BNCC e das novas competéncias do século XXI, pois a pesquisa

ocorreu ainda no periodo de transicao desses documentos.

No segundo capitulo, apresentamos os procedimentos metodoldgicos
utilizados para concretizagao da pesquisa. Primeiramente, falamos da importancia da
pesquisa cientifica e a caracterizagado da pesquisa-acdo de acordo com a literatura.
Em seguida, descrevemos o contexto, os participantes e os instrumentos de geragao

e analise de dados.

Por tras da cortina, é o terceiro capitulo, dedicado a avaliar as fases analiticas
da pesquisa-agao desenvolvida. A primeira, o planejamento, descreve nossa trajetoria
desde o momento que conhecemos 0s jogos de realidade alternativa, o levantamento
das problematicas do contexto de pesquisa, até a fase de elaboracdo do ARG
“Phoenix Project” e preparacao da acgao. Logo apds, descrevemos a proposta didatica
do ARG “Phoenix Project” e os elementos que compdem o jogo: enredo, personagens,
local do jogo, metas e objetivos, buraco de coelho e as ag¢des do jogo. Em Acéo e
Observacgao, descrevemos as agdes do jogo a partir do relato das aulas e atividades
propostas. E por fim, efetuamos uma reflexao a partir do olhar dos jogadores (alunos)
e da puppetmaster (esta professora-pesquisadora), avaliando toda a acao que

ocorreu.

Em conseguinte, apresenta-se a conclusao, as referéncias, apéndices e anexos
que constituem este trabalho. No mais, o projeto de pesquisa, por ter sido aplicado
com seres humanos, precisou ser submetido ao Comité de Etica em Pesquisa na
Universidade de Taubaté. O CAAE do projeto € 02048618.4.0000.5501, o numero do
parecer € 3.141.070 (ANEXO A).
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1 FUNDAMENTAGAO TEORICA

No presente capitulo apresentamos os pressupostos tedricos dessa pesquisa,
tais como, a importancia do uso de metodologias ativas como uma estratégia de
reformulac&o do ensino tradicionalista. Sobre metodologias ativas, damos énfase ao
uso de jogos na educacao, principalmente, o uso de Alternate Reality Games (ARG)
e falaremos do processo de elaboragdao de um ARG, apresentando modelos e ideias
possiveis para aplicagdo no contexto educacional. Por fim, fazemos um breve
panorama do ensino de lingua inglesa (LI) como lingua estrangeira (LE), considerando
0 processo de ensino-aprendizagem discutido pelos documentos oficiais educacionais
(desde a década de 90 até o presente trabalho) e o que se espera acrescentar a

formacgao do aluno do século XXI.

1.1 Metodologias Ativas

A sociedade contemporanea esta em constante mudanca devido aos avangos
tecnolégicos e, consequentemente, mudangas no mercado de trabalho exigem cada
vez mais profissionais aptos ao uso de TDICs. Além de conhecimentos tecnoldgicos,
também se espera certas competéncias desses profissionais, tais como, interagao
social, criatividade, autonomia, visdo sistémica, etc. (TRILLING; FADEL, 2009). No
entanto, quando pensamos na formagao educacional desses futuros profissionais,
ainda vemos uma escola presa aos moldes tradicionais, distante da realidade social
que aguarda esse aluno, o futuro profissional. Para Moran (2015a) a educagéao precisa
se adaptar ao mundo desse aluno, pois,

A escola padronizada, que ensina e avalia a todos de forma igual e exige
resultados previsiveis, ignora que a sociedade do conhecimento é baseada
em competéncias cognitivas, pessoais e sociais, que nao se adquirem da
forma convencional e que exigem proatividade, colaboragéo, personalizagcao
e visdo empreendedora. (MORAN, 2015a, p. 16)
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Para tanto, a escola deve ir além da mudanca de metodologias, ela necessita
estar fisicamente preparada para abarcar conectividade e tecnologia, pois o
aprendizado ndo mais acontece fechado em uma sala de aula. Alunos e professores
tém buscado outros ambientes de ensino-aprendizagem, até porque, ver um assunto
pelo Youtube tem se tornado mais interessante e dinamico para o aluno do que passar
uma hora assistindo a uma aula expositiva (HORN; STAKER, 2015). De acordo Horn
e Staker (2015), o ensino contemporaneo precisa estar centralizado no aluno, logo,
procura-se estabelecer um ensino hibrido, que seria a mistura de metodologias,
ambientes de ensino (on-line e presencial), ensino personalizado, e tantos outros. O
ensino voltado para o aluno ndo € uma discussao recente, Moran (2015a, p.18) afirma
que “Tedricos como Dewey (1950)', Freire (2009)'?, Rogers (1973)'3, Novack
(1999)'4, entre outros, enfatizam, ha muito tempo, a importancia de superar a
educacédo bancaria, tradicional e focar a aprendizagem do aluno, envolvendo-o,
motivando-o e dialogando com ele”. Moran € um pesquisador da atualidade que tem
defendido uma Educacdo Humanista Inovadora e apresentado varias possibilidades
de se estabelecer um trabalho escolar dinamico e ativo, com propostas educacionais

que nao se podem mais evitar. Para o autor,

Algumas dimensdes estao ficando claras na educagéo formal: 1) o modelo
blended, semipresencial, misturado, em que nos reunimos de varias formas
— fisica e virtual — em grupos e momentos diferentes, de acordo com a
necessidade, com muita flexibilidade, sem os horarios rigidos e planejamento
engessado; 2) Metodologias ativas: aprendemos melhor através de praticas,
atividades, jogos, projetos relevantes do que da forma convencional,
combinando colaboracdo (aprender juntos) e personalizagdo (incentivar e
gerenciar os percursos individuais) e 3) O modelo online com uma mistura de
colaboracdo e personalizagdo. Cada aluno desenvolve um percurso mais
individual e participa em determinados momentos de atividades de grupo.
Uma parte da orientacdo serd via sistema (plataformas adaptativas com
roteiros semiestruturados, que respondem as questdes mais previsiveis) e a
principal sera feita por professores e tutores especialistas, que orientardo os
alunos nas questdes mais dificeis e profundas. (MORAN, 2015a, p. 27)

" DEWEY, J. Vida e Educacgao. Sao Paulo: Nacional, 1950.

12 FREIRE, P. Pedagogia da Autonomia. 36 ed, Sao Paulo: Paz e Terra, 2009.

13 ROGERS, C. Liberdade para Aprender. Belo Horizonte: Ed. Interlivros, 1973.

14 NOVAK, J. D.; GOWIN, D. B. Aprender a aprender. 2. ed. Lisboa: Platano Edicdes Técnicas. 1999.
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Considerando o segundo ponto, Metodologias Ativas, Moran (2018) as define
como estratégias de ensino voltadas para a constru¢ao do processo de aprendizagem
a partir da participagao efetiva dos estudantes, “a énfase na palavra ativa precisa
sempre estar associada a aprendizagem reflexiva, para tornar visiveis 0os processos,
0s conhecimentos e as competéncias do que estamos aprendendo em cada
atividade.” (MORAN, 2018, p. 3). A ideia é que a sala de aula ndo seja um ambiente
estagnado, mas que seja um espaco de criagao e cocriagao, produg¢ao e construgao
de conhecimento entre professores e alunos, que possam construir saberes a partir
de erros-tentativa, problemas, desafios, jogos, etc., partindo do que ja se tem
disponivel e acessivel. Filatro e Cavalcanti (2018), assim como Moran, afirmam que
as metodologias ativas tém como base uma visdo mais humanista, se contrapondo a

modelos tradicionais vigentes. De acordo com as autoras,

As metodologias ativas sédo estratégias, técnicas, abordagens e perspectivas
de aprendizagem individual e colaborativa que envolvem e engajam os
estudantes no desenvolvimento de projetos e/ ou atividades praticas. Nos
contextos em que sédo adotadas, o aprendiz é visto como um sujeito ativo,
que deve participar de forma intensa de seu processo de aprendizagem
(mediado ou nao por tecnologias), enquanto reflete sobre aquilo que esta
fazendo. (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, n.p., I. 371-4, grifo nosso).

Ha quem pense que as metodologias ativas somente sdo aplicadas em
contextos que favoregam o uso de TIC ou TDIC, no entanto, o uso das abordagens
ativas se adapta sobretudo as necessidades e a realidade do aluno para um melhor
desempenho instrucional. Para tal, deve-se levar em consideracgéao trés principios que,
segundo Filatro e Cavalcanti (2018), sdo fundamentais na aplicabilidade de
metodologias ativas: Protagonismo do aluno — Colaboragao — Agao-reflexao. Na
Figura 1, as autoras ilustram como essa triade de principios se correlaciona e os
principios fluem entre si construindo assim a base para um ensino mais ativo e

significativo.
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Figura 1 — Principios essenciais das metodologias ativas
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Fonte: Filatro e Cavalcanti (2018, n.p., I. 1169-70)

As metodologias ativas, segundo as autoras, tém como sustentaculo uma teia
de teorias que fundamentam sua adoc¢ao no contexto educacional, tais como, teoria
da autonomia, da aprendizagem de competéncias, do cognitivismo, da aprendizagem
significativa, do (socio)construtivismo, do conectivismo, etc. Resumindo, o centro
estratégico de uma aprendizagem hibrida e ativa toma em destaque o aluno, ele é o

autor do seu proprio aprendizado.

Ao se adotar metodologias ativas no processo de aprendizagem educacional,

Moran (2018, p. 4) afirma que

A aprendizagem mais intencional (formal, escolar) se constréi num processo
complexo e equilibrado em trés movimentos ativos hibridos principais: a
construcdo individual — na qual cada aluno percorre e escolhe seu caminho,
ao menos parcialmente; a grupal — na qual o aluno amplia sua aprendizagem
por meio de diferentes formas de desenvolvimento, interagcdo e
compartilhamento de saberes, atividades e produgdes com seus pares, com
diferentes grupos, com diferentes niveis de supervisdo docente; e a tutorial,
em que aprende com a orientagdo de pessoas mais experientes em
diferentes campos e atividades (curadoria, mediagdo, mentoria). (MORAN,
2018, p. 4-5, grifos do autor)
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Para qualquer um dos niveis, pode haver orientagao e supervisao, pois o papel
do professor como facilitador € importante para o aprofundamento da aprendizagem
do aluno. Além disso, Moran (2018) destaca que as abordagens ativas séo uteis
quando aplicadas de forma “[...] equilibrada e adaptada entre o individual e o coletivo”
(p. 12), mas ressalva que € necessario haver uma “diversidade de técnica” para ndo
se tornar monotono. Ha uma variedade de abordagens ativas adaptaveis e flexiveis
que podem ser adotadas no enquadramento educacional; dentre tantas estratégias

ativas existentes, podemos citar os seguintes exemplos:

- Ensino Hibrido (Blended Learning) — Ensino Hibrido é “[...] qualquer programa
educacional formal no qual um estudante aprende, pelo menos em parte, por meio do
ensino on-line, com algum elemento de controle do estudante sobre o tempo, o lugar,
o caminho e/ou o ritmo.” (HORN; STAKER, 2015, p. 34). Os modelos de ensino hibrido
sdo representados por: modelos sustentados (sdo os mais comuns por manterem
os aspectos do ensino tradicional e a maioria das aulas sao assistidas
presencialmente, no entanto, utilizando equipamentos que permitem realizar
atividades on-line tanto fora da sala de aula quanto dentro dela); e modelos
disruptivos (quebra com a estrutura tradicional do ensino ndo exigindo a presenca
do aluno em sala de aula e se sustenta na utilizagdo de uma plataforma EAD). Pode-

se observar na Figura 2 os modelos apresentados por Horn e Staker (2015).

Figura 2 — Modelos de Ensino Hibrido
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Fonte: Horn e Staker (2015, p. 38).
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Infelizmente, descrever cada modelo apresentado na Figura acima fugiria do
proposito deste trabalho. Recomendamos para aprofundamento tedrico dessas
abordagens o livro “Blended: usando a inovagao disruptiva para aprimorar a
educagao” (HORN; STAKER, 2015).

- Sala de aula invertida (SAl, ou the flipped classroom) — primeiramente
apresentada por Bergmann e Sams (2016), que busca inverter o ensino da sala de
aula tradicional. O professor ndo usa mais a sala para ministrar os conteudos, pois ela
torna-se um espaco para discutir e debater sobre o que tem sido aprendido, as aulas

sdo vistas on-line.

Para descrever a proposta que caracteriza a SAl, usa-se como contraponto a
sala de aula tradicional. Parte-se do pressuposto de que a aprendizagem
pode ocorrer em dois lugares: dentro e fora do espaco fisico da sala de aula.
Como ndo sao espagos isolados, ha uma reciprocidade entre os dois,
direcionando a aprendizagem ora para um lado, ora para outro. A constru¢ao
do conhecimento na sala de aula tradicional, em sua forma mais tipica, esta
direcionada de dentro para fora: a aprendizagem inicia na sala de aula, onde
o aluno escuta o professor, fazendo anotagdes, e termina em casa, onde faz
o tema sugerido pelo professor. Ja, por outro lado, quando se considera a
SAl, acontece o contrario: o aluno inicia a aprendizagem em casa,
tipicamente assistindo a um video produzido pelo professor e termina na sala
de aula, onde, trabalhando em grupo, elabora uma determinada tarefa e
apresenta os resultados ao grande grupo. (LEFFA; DUARTE; ALDA, 2016, p.
357-358)

- Aprendizagem baseada em problemas (ABProb ou PBL, do inglés Problem-
Based Learning) — € uma abordagem que usa situagado-problema, tendo sido
aplicada pela primeira vez na década de 1960 no Canada. O professor, ou instrutor,
apresenta um problema que os alunos podem tentar resolver, sozinhos ou em grupo,

podendo utilizar ferramentas on-line e/ou hibridas. De acordo com Moran (2018),

A PBL tem como inspiragdo os principios da escola ativa, do método
cientifico, de um ensino integrado e integrador dos conteudos, dos ciclos de
estudo e das diferentes areas envolvidas, em que os alunos aprendem a
aprender e preparam-se para resolver problemas relativos as suas futuras
profissées. A aprendizagem baseada em problemas, de forma mais ampla,
propde uma matriz ndo disciplinar ou transdisciplinar, organizada por temas,
competéncias e problemas diferentes, em niveis de complexidade
crescentes, que o0s alunos deverdao compreender e equacionar com
atividades individuais e em grupo. (MORAN, 2018, p. 16)
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- Aprendizagem baseada em projetos (ABProj ou PBL, do inglés Project-Based
Learning) — a ABProj e a ABProb se assemelham no modo de aplicagédo, tanto que
utilizam a mesma sigla em inglés — PBL. Ela se fundamenta na aprendizagem a partir
do desenvolvimento de um projeto ou resolugdo de um problema que esteja

correlacionado a vida do aluno.

- Movimento maker —“O movimento maker € uma perspectiva ativa de aprendizagem
centrada no conceito de aprendizagem experiencial. Maker € uma pessoa que
participa ativamente de todo o processo de fabricar um objeto com as proprias maos.”
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018, n.p., | 856-857). Na realidade, essa estratégia se
baseia no Do It Yourself (DIY), ou faga vocé mesmo, podendo ser adotado em

contextos comunitarios, educacionais e empresariais.

- Aprendizagem por jogos — também conhecido como Game-Based Method ou
Game-Based Learning (GBL). Tem ganhado espago no ensino como estratégia ludica

e motivadora, pois

0s jogos mais interessantes para a educagdo ajudam os estudantes a
enfrentar desafios, fases, dificuldades, a lidar com fracassos e correr riscos
com seguranga. [...] Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de
jogos (gamificacdo) estdo cada vez mais presentes na escola e sao
estratégias importantes de encantamento e motivagdo para uma
aprendizagem mais rapida e préxima da vida real.. (MORAN, 2018, p. 21)

Como proposta desta pesquisa, escolhemos o0 jogo como estratégia de
metodologia ativa. Na proxima se¢ao, apresentaremos 0 que sao jogos € Seu Uso no

contexto educacional.

1.1.1 Jogo: definigbes e caracteristicas

Nesta ultima década, tem se ouvido muito sobre jogos, RPG (Role-Playing
Game), gamificagdo, aplicativo gamificado, games, etc., adotados em infinitos
contextos. Apesar de sua utilizacdo nao ser nenhuma novidade, ha muitos
profissionais que utilizam os jogos erroneamente, por exemplo, o professor que

acrescenta um ou outro jogo de forma aleatéria nas suas praticas educacionais
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acreditando estar gamificando suas aulas. Porém, gamificagdo e jogo tém
caracteristicas e funcionalidade distintas, mesmo parecendo ser a mesma coisa. A
priori, € importante ndo confundir gamificagdo com jogo, pois gamificar € adaptar
algum elemento, mecanica ou dinamica de jogo huma situagao de “nédo-jogo”, tal como
Vianna et al. (2013) afirmam que “A gamificacédo (do original em inglés gamification)
corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver
problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico especifico.” (p. 13).
Ultimamente, a gamificagdo tem sido muito usada por empresas como estratégia de
marketing ou de motivagao para uma melhor produtividade dos funcionarios, contudo,

ela reflete somente uma parte do grande universo que sdo 0s jogos.

E o que sao jogos de fato? Varios estudiosos e tedricos ja tentaram definir o
que é jogo, mas tem sido uma tarefa quase impossivel. Simplesmente, porque a
palavra em si pode ter varios sentidos dependendo do contexto linguistico no qual ela
se insere. Pesquisando seu significado no dicionario on-line de lingua portuguesa,

Michaelis, temos:

1 Qualquer atividade recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou
distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo.

2 Divertimento ou exercicio de criangas em que elas demonstram sua
habilidade, destreza ou astucia.

3 Essa atividade, quando diferentes individuos ou grupos de individuos se
submetem a competicdes em que um conjunto de regras determina quem
ganha ou perde.

4 Competicao ou passatempo desse tipo, em que de ordinario se arrisca
dinheiro ou qualquer outra espécie de bem: Perdeu tudo no jogo.

5 Combinagdo de numeros em cédula adquirida por um apostador,
habilitando-o a receber o prémio que eventualmente venha a lhe caber no
sorteio de uma loteria ou rifa; aposta: Passei pela casa lotérica e fiz meu jogo
semanal.

6 Conjunto de regras a ser observadas quando se joga.
7 A coisa ou quantia que se aposta em um jogo ou a cada rodada completa.

8 Equipamento (cartas ou pegas) necessario para jogar: Ganhou um jogo de
damas do namorado. Ndo se esquegam de pér os jogos das criangas no
carro. (JOGO, 2021)

Essas sdo apenas algumas das 25 definicbes de jogo apresentadas pelo
dicionario, além das infinitas expressoes idiomaticas no contexto brasileiro, tal como,

“‘jogo limpo”, “jogo de cintura”, “jogo duplo”, etc. Buscando seu sentido original, ela



37

deriva do latim vulgar, jocus (jocum), que significa “gracejo, mofa, zombaria”, no latim
classico era ludus, significando “jogo, recreagao” (LIMA, 2008). Em lingua inglesa, a
palavra game tem duas origens: 1. Gamenian, de origem Germanica, significando
divertir-se (amuse oneself); e 2. Gamen, do Inglés Antigo, significando divertimento
(amusement, fun) (GAME, 2021). A partir desses verbetes, parece-nos ser correto
definir jogo como toda atividade que seja divertida, recreativa e sirva de passatempo,
mas n&o é tdo simples assim. E dificil encontrar uma Unica definicdo do que seja
“‘jogo”. Poderiamos dizer que jogo se define por si mesmo dependendo de sua fungao
no meio social, cultural e histérico, entretanto, tal afirmativa poderia amplificar demais
o sentido dessa palavra e, com isso, acabariamos novamente inferindo definicbes
errbneas sobre jogo. Por outro lado, escolher uma definicdo como unica e verdadeira,
poderia restringir todo o potencial da palavra e seu real significado, como diz Tostes
(2015, p. 17), “[...] o jogo € algo rico em sentido dentro de si mesmo, funcionando
guase como um pequeno universo que convida aqueles dotados da imaginagéo e do

raciocinio a adentra-lo”.

Johan Huizinga foi o primeiro a se dedicar ao tema jogo, fazendo uma analise
historica, filoséfica e social. Na sua obra Homo Ludens, ele ndo apresenta uma
definigdo de jogo, mas afirma que qualquer pessoa consegue entender sua esséncia
porque, para o autor, “A existéncia do jogo é inegavel. E possivel negar, se se [sic]
quiser, quase todas as abstracdes: a justica, a beleza, a verdade, o bem, Deus. E
possivel negar-se a seriedade, mas nao o jogo.” (HUIZINGA [1949] 2000, p. 7).
Segundo o autor, o jogo antecede a propria cultura, ele faz parte da humanidade antes
mesmo do homem ter consciéncia de sua propria existéncia. Apesar de nao haver
uma unica definicado, os jogos apresentam elementos similares, por exemplo, Huizinga

apresenta algumas caracteristicas de jogo que nos ajudam a entender seu sentido:

Numa tentativa de resumir as caracteristicas formais do jogo, poderiamos
considera-lo uma atividade livre, conscientemente tomada como “nao-séria”
e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador
de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada
dentro de limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e
certas regras. (HUIZINGA, [1949] 2000, p. 13-14)
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Caillois (1990), por sua vez, segue os mesmos principios de Huizinga na
sua tentativa de definigdo do jogo, no entanto, com pequenas observacodes. Ele tenta

definir jogo como uma atividade:

1. Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de divers&o atraente e alegre;

2. Delimitada: circunscrita a limites de espago e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3. Incerta, pois o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o resultado
previamente definido, e ainda é necessario a existéncia de um espaco de
criagao ao jogador;

4. Improdutiva: nao gera nem bens, nem riqueza, nem elementos novos de
nenhuma espécie; e salvo alteragdo de propriedade no interior do circulo
de jogadores, conduz a uma situagéo idéntica a do inicio da partida;

5. Regulamentada: sujeito a convengbes que suspendem as leis normais e
que instauram momentaneamente uma legislagdo nova, a Unica que
conta;

6. Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relagdo a vida normal. (CAILLOIS,
1990, p. 29-30)

Caillois (1990) acrescenta em sua definicdo a incerteza dos resultados e seu
teor ficcional, a fuga do real. Essa fuga é mencionada por Huizinga ([1949] 2000) como
a imersao no jogo o qual ele chama de “o circulo magico”, lugar seguro em que o

jogador pode ser ou fazer qualquer coisa, dentro dos limites do jogo. Segundo o autor,

A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o campo
de ténis, o tribunal, etc., tém todos a forma e a fungéo de terrenos de jogo,
isto é, lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se
respeitam determinadas regras. Todos eles s&o mundos temporarios dentro
do mundo habitual, dedicados a politica de uma atividade especial.
(HUIZINGA, [1949] 2000, p. 11, grifo nosso)

Salen e Zimmerman (2004), ao adotarem a expressao de Huizinga, afirmam
que é nele que jogadores encontram um isolamento da realidade, tornando o jogo um
ambiente sagrado. O circulo magico funciona como um sistema simbdlico que

intervém na comunicagao entre jogo, usuario e realidade. De acordo com os autores:

E onde o jogo tem seu lugar. Para joga-lo, & necessario entrar em um circulo
magico, criado onde o jogo comecga [...] todo jogo existe junto de um quadro,
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com espaco e tempo demarcados, que comunica aos jogadores que 0 jogo
esta sendo jogado. O Circulo Magico de um game € o espago onde o jogo
acontece. E cada modalidade, independente da sua natureza, deixa seu
circulo magico explicito. A partir da criagao deste circulo, o jogo apresenta
suas regras, significados e configuragbes aos jogadores, que aceitam
participar por causa do prazer que este jogo oferece. (SALEN; ZIMMERMAN,
2004, p. 97-99 apud ANDRADE, 2012, p. 181)

E interessante ressaltar que as regras, ou normas, exercem um poder de limitar
e direcionar os jogadores no jogo. De acordo com os autores, as regras estao
diretamente ligadas ao tempo e espago do jogo, pois sdo elas que irdo delimitar o
ambiente e o tempo que o jogo tera. Para alguns autores, esse € o elemento que
separa o brincar de jogar, pois o brincar ndo se limita a regras, € puro divertimento,
“‘um faz de conta” sem comeco ou fim, esta no imaginario. Held (1980) afirma que a
brincadeira é parte importante na vida infantil e que a prolongagédo de uma visao
animista do mundo € uma fuga das obriga¢des e seriedades do meio adulto. De
acordo com a autora, ndo se pode ter medo de permitir essa liberdade de sonho e
imaginacao da crianga, pois somos acostumados a valorizar somente a brincadeira
que induz a crianga a um aprendizado util para sua futura vida adulta, como, brincar
de casinha, boneca, etc. Esse tipo de faz de conta é aceitavel pelo adulto, porque ele

acredita que:

O sonhador, que sai das avenidas bem sinalizadas, que abandona os sonhos
“autorizados” para seguir pelas ruelas transversais e pelo “caminho dos
escolares”, ndo € e nem sera individuo rentavel. Sera dificil fazer dele um
adulto sério. Pior, ndo é envolvente, definivel, e representa, por isso mesmo,
para a sociedade, um perigo em potencial. (HELD, 1980, p. 46, grifo da
autora)

Tanto brincar como jogar sao vistos como uma atividade sociocultural, mas ha
suas diferengas. O brincar, para Benjamim (1984), parte do individuo e ndo do objeto
que é determinado como brinquedo; é agao voluntaria e imaginaria. Bertoldo e

Ruschel (2008) fazem a seguinte referéncia:
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Para Winnicott'®, a brincadeira é universal e propria da salude: o brincar
facilita o crescimento e, portanto, a saude. O brincar conduz aos
relacionamentos grupais, podendo ser uma forma de comunicagdo na
psicoterapia. Portanto, a brincadeira traz a oportunidade para o exercicio da
simbolizagdo e é também uma caracteristica humana. (BERTOLDO;
RUSCHEL, 2008, p. 5),

O jogar, por sua vez, também esta ligado ao divertimento e ao imaginario, no
entanto, segue regras e delimitagdes de tempo e espago. A propésito, segundo
McGonigal (2017), a definigho do jogo estd no compartihamento de quatro
caracteristicas: Meta — é o resultado especifico que os jogadores vao trabalhar para
conseguir; Regras — impdem limitagdes em como os jogadores podem atingir a meta;
sistema de feedback — diz aos jogadores o0 quao perto eles estao de atingir a meta;
e, participagao voluntaria — exige que cada um dos jogadores aceite, consciente e
voluntariamente, a meta, as regras e o feedback. Outrossim, Boller e Kapp (2018) ndo
s6 trazem uma definicdo parecida com as demais, como também acrescentam alguns
elementos que jugam ser importantes. Vale ressaltar que os autores reiteram n&o
haver uma unica definicdo que caracterize todos os tipos de jogo. Eles optam pela

seguinte defini¢ao:

Jogo é uma atividade que possui: um objetivo; um desafio (ou desafios);
regras que definem como o objetivo devera ser alcangado; interatividade,
seja com outros jogadores ou com o préprio ambiente do jogo (ou com
ambos); e mecanismos de feedback, que oferegam pistas claras sobre quao
bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo resulta numa quantidade
mensuravel de resultados [sic]'® (vocé ganha ou perde; vocé atinge o alvo,
ou algo assim) que, em geral, promovem uma reag¢dao emocional nos
jogadores. (BOLLER; KAPP, 2018, n.p., I. 127)

Os autores também apresentam a “competicdo” como outro elemento
caracteristico de jogo, mas ressaltam que nem todo tipo de jogo a exige, pois ha jogos
que requerem “cooperag¢ao”. Das caracteristicas citadas, damos destaque a reagao

emocional como um elemento singular na experiéncia de jogo, até porque as

5 Os autores nao fazem referéncia exata de qual obra de Winnicott estdo falando, mas disponibilizam
nas referéncias duas obras: A Crianga e seu Mundo (1979) e O Brincar e a Realidade. (1975). Vide
Referéncias.

6 Achamos que "resultados mensuraveis" seria a melhor tradugéo para o texto original “quantifiable
outcome”.
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emocgdes que envolvem o jogador durante a agdo de jogar podem determinar sua
motivagao, imersao e interesse no jogo. De acordo com Boller e Kapp (2018), pelo
fato de o jogador experienciar sentimentos como “diversao, frustragao, excitagao,
raiva, entusiasmo, felicidade e contentamento”, os autores alertam que “Designers de
jogos de aprendizagem devem estar conscientes das emogdes que esperam evocar
e, ao mesmo tempo, certificar-se de ndo promover emog¢des indesejadas (como raiva
ou frustragado).” (BOLLER; KAPP, 2018, n.p., |. 166).

Contudo, McGonigal (2017) afirma que as demais caracteristicas de jogos
servem apenas para reforcar os quatros elementos por ela citados e que considera
como os que de fato definem jogo. No entanto, acreditamos que o sentido do jogo
depende do contexto em que se insere, pois “enquanto fato social, o jogo assume a
imagem, o sentido que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos mostra
por que dependendo do lugar e época, os jogos assumem significagdes distintas”
(KISHIMOTO, 1995, p. 48). Considerando isso, percebemos que cada definicdo
alcangca o propodsito estabelecido por cada autor, correspondendo a suas
necessidades de significagdo no ato de jogar. Por isso, elegemos as caracteristicas
que acreditamos serem as que mais expressam o sentido de jogo, conforme a Figura

abaixo:

Figura 3 — Caracteristicas de jogo.

VOLUNTARIO

OBIETIVO/
META

ESPACO
SEGURO

IMERSAO /
"CIRCULO
MAGICO"

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.
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1.1.2 Jogos no processo de aprendizagem

A utilizac&o de jogos na educagao nao € uma pratica recente. Registra-se o uso
do jogo como recurso pedagoégico desde a Grécia Antiga e, atualmente, tem cada vez
mais se destacado no ambiente escolar por proporcionar estratégias de ensino mais
dindmicas e aprendizagem mais significativa, pois sdo muitas as possibilidades
criadas e adaptadas com propdésitos educacionais, tais como, jogos educativos,
pedagodgicos, de realidade alternativa, de realidade aumentada, eletronicos, etc.
Prensky (2001a; 2001b), Gee (2003; 2004) e McGonigal (2017) defendem a alta
potencialidade que os jogos tém de contribuir para o desenvolvimento de novas
habilidades, letramentos multiplos, pensamento sistémico, de maneira ludica e
prazerosa. Conforme Prensky (2001a), os jogos proporcionam um alivio confortante
aos estudantes que, de outra forma, se sentem desmotivados com o seu cotidiano
escolar. McGonigal (2017) também defende que os jogos tém o poder de nos envolver

em trabalhos sérios de maneira mais leve e gratificante. Segundo a autora,

A verdade é esta: na sociedade de hoje, os jogos de computador e video
games estdo preenchendo as necessidades humanas genuinas que o mundo
real é atualmente incapaz de satisfazer. Os jogos estdo oferecendo
recompensas que a realidade nao esta. Eles estdo ensinando e inspirando e
nos envolvendo de maneiras que a realidade nao esta. Eles estdo nos unindo
de maneiras que a realidade ndo estd. (MCGONIGAL, 2017, n.p., |. 141)

De maneira sensata, ndo podemos declarar que a pratica de jogos em sala de
aula é milagrosamente eficaz e que jogos precisam ser aplicados cotidianamente, mas
também, ndo podemos desmerecer seu valor pedagdgico. Piaget (1967'" apud
RAMOS, 1995, p. 3) afirma que “O jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento
ou brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,

cognitivo, afetivo, social e moral”.

A utilizagdo de um jogo precisa ser planejada, ter objetivos claros do que se
pretende alcancar e, 0 mais importante, o professor precisa conhecer seus alunos e o

que os motiva. Além do mais, seguindo um bom roteiro e planejamento, o jogo pode

7 PIAGET, J. O raciocinio na crianga. 2. ed., Rio de Janeiro: Real, 1967
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sim ser uma ferramenta de grande utilidade no ensino-aprendizagem de qualquer

matéria escolar, pois, segundo Ramos (1995, p. 6),

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos. E isso & valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui
componentes do cotidiano, e o envolvimento desperta o interesse do

aprendiz, que se torna sujeito ativo do processo [...] O professor pode
adaptar o conteudo programatico ao jogo, onde estara trabalhando
a motricidade, a area cognitiva e afetiva de seus alunos. Ao inter-
relacionar diversas areas de conhecimento, o professor atende as
necessidades do educando de modo que o mesmo seja sujeito
ativo do processo ensino- aprendizagem.

E importante ressaltar que cabe ao educador ter maturidade e conhecimento
sobre jogos para reconhecer suas possibilidades e limitagdes, até porque “O jogo
concebido como atividade de natureza histérica e social incorpora diferentes aspectos
da cultura: conhecimentos, valores, habilidades e atitudes [...]" (LIMA, 2008, p. 19).
Logo, ao se criar um ambiente ludico de aprendizagem, precisa-se levar em
consideragao as necessidades e realidade do aluno e utilizar conscientemente jogos
que promovam cooperagdao, motivacdo e interacdo social. Pensando nisso,
poderiamos dizer que o jogo é apenas uma de muitas ferramentas que o professor
pode trazer a sala de aula, ele ndo é solucionador de todos os problemas, todavia, o

jogo aplicado devidamente pode proporcionar mais interatividade e motivagao.

McGonigal (2017) apresenta 14 motivos do porqué os jogos serem mais
interessantes que a realidade e como eles nos motivam. No Quadro 1, apresentam-

se somente as nove primeiras por estarem relacionadas a ideia de um bom jogo:

Quadro 1 — Jogos vs. Realidade

REALIDADE JOGOS
1. OBSTACULO§ Muito facil. Desafiam-nos com obstaculos
DESNECESSARIOS voluntarios e nos ajudam a empregar

nossas forgas pessoais da melhor forma
possivel. (n.p., |. 435)

2. ATIVAGAO EMOCIONAL | Deprimente. Concentram nossa energia, com
otimismo incansavel, em algo no qual
somos bons e apreciamos fazer. (n.p., I.
772)




44

3. TRABALHO MAIS
GRATIFICANTE

Improdutiva.

Oferecem missoes claras e trabalhos
mais praticos e gratificantes. (n.p., I.
1135)

4. MAIS ESPERANCA DE
SUCESSO

Nao demonstra
esperanga.

Eliminam nosso medo do fracasso e
aumentam nossas chances de
sucesso.(n.p., . 1399)

5. CONECTIVIDADE
SOCIAL

Desconectada.

Criam vinculos sociais mais fortes, e
levam a redes sociais mais ativas.
Quanto mais tempo passamos
interagindo dentro de nossas redes
sociais, mais probabilidade temos de
gerar uma subcategoria de emocoes
positivas, conhecidas como “emog¢des
pro-sociais”. (n.p., I. 1714)

6. ESCALAEPICA

Trivial.

Tornam parte de algo maior e déo
sentido as nossas agoes. (n.p., I. 2050)

7. PARTICIPACAO
INTEGRAL

As tarefas do mundo
real ndo nos
envolvem tanto.

Motivam-nos a participar mais
integralmente daquilo que estamos
fazendo. (n.p., I. 2547)

8. RECOMPENSAS
SIGNIFICATIVAS NO
MOMENTO EM QUE MAIS
PRECISAMOS DELAS

Supérflua e
insignificante.

Os jogos nos ajudam a nos sentirmos
mais recompensados quando
trabalhamos ao maximo. (n.p., I. 3040)

9. MAIS DIVERSAO COM
ESTRANHOS

Solitaria e nos isola.

Ajudam-nos na unido e criacédo de
poderosas comunidades a partir do
zero. (n.p., I. 3510)

Fonte: texto adaptado de McGonigal (2017)

Se trocarmos a palavra realidade por escola, teremos uma definicdo bem

préoxima do que os alunos pensam ou como se sentem no ambiente escolar. Quando

perguntado aos alunos como estdo se sentido ou o que pensam do ano letivo, &

possivel que tenhamos as seguintes respostas: “dificil”; “deprimente”; “cansados”;

‘ndo aguento mais, ndo vejo a hora de acabar”. No entanto, considerando nossa

experiéncia, quando eles estdo no intervalo e conseguindo acessar o wi-fi da escola,

a satisfagéo e o alivio se expressam em seus rostos. Quando perguntamos o porqué

do grupinho em volta de um unico celular temos a resposta rapida — “ah, professora,

estdo jogando!”. McGonigal (2017) nos prova como um bom jogo interfere no nosso

comportamento e nas formas de encarar a realidade e, se isso acontece com o

jogador, por que ndo com o aluno?
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Voltando a definicdo de jogo de McGonigal (2017), podemos dizer que a escola
também segue metas, ha regras e tem o seu feedback; contudo, poderiamos afirmar
que falta um elemento importantissimo, a participagcédo voluntaria dos alunos. Légico
que esse fator ndo é o unico problema enfrentado por professores atualmente, mas,
a participagao voluntaria esta ligada diretamente a motivagao intrinseca do jogador,

ao que realmente o motiva a jogar. Segundo McGonigal (2017, n.p., I. 2550),

Participar integralmente em algo significa estar automotivado e
autodirecionado, intensamente interessado e genuinamente entusiasmado.

Se somos forgados a fazer algo ou se o fazemos com pouca convicgao, nao
estamos de fato participando.

Se n&o nos preocupamos com o resultado final, ndo estamos de fato
participando.

Se ficamos esperando passivamente, ndo estamos de fato participando.

Quanto menos participarmos integralmente das tarefas de nossas vidas
cotidianas, menos oportunidades teremos de ser felizes. E simples assim. As
recompensas e sociais que realmente buscamos exigem participagao ativa,
entusiasmada e automotivada. (grifo nosso)

Com base nisso, compreende-se que um bom jogo consegue manter um
jogador motivado, mas, como manter o aluno ativo, entusiasmado e automotivado?
Primeiramente, faz-se necessario discorremos um pouco sobre o que € motivagao e
como ela ocorre. De acordo com Tapia e Fita (2015, p. 77), motivagao “[...] € um
conjunto de variaveis que ativam a conduta e a orientam em determinado sentido para
poder alcangar um objetivo”, ou seja, € o impulso que nos leva a agir. Podemos
relacionar esse impulso, ou conjunto de variaveis, com as trés necessidades
intrinsecas da Teoria da Autodeterminacao (SDT): autonomia psicolégica (senso do
eu, diz respeito a nogdo da pessoa individual, singular e distinta das outras),
competéncia pessoal (relacionada a adaptagdo ao ambiente) e vinculo social
(relacionamento com outras pessoas, afetividade). Conforme Tapia e Fita (2015), é
preciso observar o comportamento dos alunos ao realizar atividades relacionadas com
a aprendizagem. Os autores também afirmam que os alunos agem de acordo com os

seguintes propositos:

o fazer algo que faga sentido;

e experimentar o dominio de uma nova habilidade;
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e encontrar explicagdo para um problema relativo a um tema que se deseja
compreender;

e esforgar-se para aprender a fim de evitar sair-se mal perante os outros;
(preservar a propria imagem);,

o tarefas e matérias tenham alguma utilidade pratica; “Aprender, nesse caso, nao
tem valor em si mesmo. Serve para consequir algo externo: é tdo somente um
meio para atingir um fim.” (TAPIA; FITA, p. 19);

e interesse; “agir com autonomia’;

e agir movidos especialmente a conseguir a atengéo e aceitagdo dos demais.

Agora, se pensarmos no que motiva um jogador antes, durante e depois da
acgao de jogar, poderiamos dizer que nao se diferencia das metas estabelecidas por
Tapia e Fita (2015) se compararmos com as quatro razées que motivam um jogador,
mencionadas por Zichermann e Cunningham (2011'8, apud BUSARELLO;
ULBRICHT; FADEL, 2014). Segundo os autores, ter o dominio de determinado
assunto, aliviar o stress, diversao (entretenimento) e desenvolver um meio de
socializagdo sdo as razdes especificas que movem o jogador. Conforme Busarello,
Ulbricht e Fadel (2014, p. 15),

Esses aspectos podem ser analisados de forma conjunta ou separadamente.
Além disso, os autores [Zichermann e Cunningham] salientam quatro
diferentes aspectos de diversao durante o ato de jogar: quando o jogador esta
competindo e busca a vitéria; quando esta imerso na exploragao de um
universo; quando a forma como o jogador se sente é alterada pelo jogo; e
quando o jogador se envolve com outros jogadores.

A motivacdo, para aluno ou jogador, pode ocorrer extrinseca ou
intrinsecamente. Quando a motivagao € extrinseca, existem fatores externos ao
individuo que o impelem a agir, podendo ser um tipo de gratificagdo, premiagao ou
punicao; isto €, a agdo em si fica em segundo plano, pois a atividade acaba sendo
somente um meio de conseguir algo ou evita-lo. A motivagao extrinseca ndo deixa de

induzir a pessoa a realizagdo de uma atividade, no entanto, a repeticido dos mesmos

18 ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design: Implementing Game Mechanics
in Web and Mobile Apps. Sebastopol, CA: O’'Reilly Media, Inc. 2011.
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motivos externos, que n&o propiciam uma internalizacdo de valores que motive

alguém a agir, pode causar desinteresse.

Por outro lado, a motivagao intrinseca parte do individuo, do seu desejo ou
vontade de cumprir o proposito de uma atividade, simplesmente pelo prazer ou
satisfacao pessoal de fazé-la. Quando isso ocorre, pode-se dizer que a internalizagao
de valores ja é existente no individuo e que as agbes em si ja sdo suficientes para
proporcionar satisfacdo e bem-estar. Portanto, tanto a motivagao intrinseca como a
extrinseca conduzem a agao, seja ela internalizada, introjetada ou integrada dos
regulamentos externos. S6 ndo ha agdo quando o individuo se encontra num estado
de falta de intencdo para agir (amotivagdo). Essas regulagdes, ou modalidades
reguladoras, sao relacionadas na SDT como parte do processo de internalizagao. Veja

a Figura abaixo:

Figura 4 — Taxonomia da motivagcido humana de Deci e Ryan (2002)

o
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8 v Sem intengao. punicdes. aprovagao dos objetivos. Congruéncia.  inerente,
- Conformidade,  pessoal e dos

outros.

Fonte: Conhega (2018)

O processo de motivagao se relaciona a processos de regulagdo externos e
internos e que se estruturam conforme a interagdo do sujeito em sua esfera social. A
motivacdo extrinseca e a intrinseca sdo compreendidas dentro desse contexto

conforme as atividades cognitivas do sujeito. A respeito disso, destaca-se também a
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fala de Gagné (1985'° apud TAPIA; FITA, 2015, p. 77) que diz “a motivagdo é uma
pré-condigdo para a aprendizagem” e Frymier (1970%° apud TAPIA; FITA, 2015, p. 77)
“A motivagao para aprender da diregao e intensidade a conduta humana num contexto

educativo”.

Pensando na pratica de jogos como recurso motivacional, Busarello, Ulbricht e
Fadel (2014), discutindo acerca dos elementos de jogos utilizados na gamificagéo,

chegam a conclusao que:

No sentido motivacional, os elementos da gamificagdo devem relacionar tanto
as motivagbes intrinsecas como extrinsecas dos individuos, pois elas
influenciam diretamente o engajamento do sujeito. No caso dos jogos, as
motivagdes intrinsecas sdo baseadas nas mecanicas, dindmicas e estéticas
dos ambientes e sistemas. Saber utilizar as mecanicas dos jogos em
ambiente de gamificagdo é o principal fator para o sucesso da utilizagdo de
seu conceito. Através das mecanicas é possivel favorecer a funcionalidade
do sistema, e a partir disso influenciar tanto na dindmica e principalmente na
estética, que envolve diretamente o fator motivacional do individuo.
(BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 34)

Em sintese, considera-se que os jogos podem contribuir para um ambiente
motivacional mais dinamico e estimulante aos aprendizes, possibilitando um melhor

desempenho educacional e uma interagao mais ativa no processo de aprendizagem.

Além do fator motivacional, o professor e linguista social James Paul Gee
acredita que os jogos, principalmente os digitais, tém um carater facilitador no
processo de aprendizagem e letramento (GEE, 2003). Ele é incisivo ao afirmar que
aprendemos com um jogo 0 que nao conseguimos aprender uma vida inteira na

escola. Em um de seus artigos, ele admite:

[...] acredito que designers de jogos podem fazer mundos onde as pessoas
possam ter novas experiéncias significativas, as experiéncias de que seus
lugares na vida nunca permitiriam ter ou mesmo experiéncias que nenhum
ser humano ja teve antes. Essas experiéncias tém o potencial de tornar as
pessoas mais perspicazes e reflexivas. (GEE, 2004, p. 16)2!

19 GAGNE, R. M. Las condiciones del aprendizaje. México, Trillas, 1985.

20 FRYMIER, J. R. Motivation: The mainspring and gyroscope of learning. Theory into practice, 1970.
21 Qriginal: “[...] I believe game designers can make worlds where people can have meaningful new
experiences, experiences that their places in life would never allow them to have or even experiences
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No seu livro, What video games have to teach us about learning and literacy (O
que os videos games tém para nos ensinar sobre aprendizagem e letramento), Gee
(2003) rompe com a ideia de que jogos digitais servem apenas ao entretenimento e
que sao perda de tempo. O autor analisa alguns jogos digitais, tragcando teorias e
competéncias de aprendizagem, e nos apresenta o grande mundo semidtico e
linguistico que os jogos oferecem, pois, para ele, os jogos nos auxiliam no
desenvolvimento de uma aprendizagem critica e ativa, nos dominios semi6ticos, no
autoconhecimento, nos multiletramentos, na Inteligéncia Material (raciocinar, resolver
problemas, etc.), na concentragdo, trabalho em grupo, e muitos outros. Além disso,

ele faz o levantamento de 36 principios de aprendizagem através dos jogos.

Gee (2003, 2004) menciona a importancia e valorizagao do “erro” no processo
de jogar porque permite o jogador aumentar sua experiéncia de jogo, no entanto, o
erro esta enraizado na cultura escolar como fracasso. Diferentemente do que as vezes
ocorre na escola, bons jogos fazem as seguintes relagdes:

* As pessoas aprendem, pensam e resolvem problemas baseadas em suas
experiéncias apreendidas;

* As informagdes séo alteradas de acordo com interesses, valores e sao
armazenadas como generalizagao verbal ou armazenamento de experiéncias;

* Todo o pensamento humano esta enraizado nas experiéncias apreendidas no
mundo e vem de estudos da linguagem humana;

* Pessoas nao aprendem e pensam através de palavras e coisas abstratas que

ndo consigam conectar com experiéncias apreendidas. (GEE, 2014).

Tanto os jogos como o processo de gamificacdo também permitem o
desenvolvimento de competéncias, principalmente competéncias socioemocionais,
tais como, Interatividade; Criatividade; Pensamento proprio; Persisténcia; Senso de
urgéncia; Competicdo saudavel; Disciplina; dentre outras. (MENEZES, N., 2018).
Conforme N. Menezes (2018), a gamificagdo na educacdo: 1. Ameniza a dor do
ensino; 2. O aluno deixa de ser prisioneiro do conteudo; 3. Proporciona novos modelos

de aprendizagem; 4. Acolhe o erro; 5. Da voz aos participantes; 6. Estimula a

no human being has ever had before. These experiences have the potential to make people smarter
and more thoughtful.” (GEE, 2004, p. 16)



50

persisténcia; 7. Melhora o foco; 8. E possivel medir o desempenho; e, 9. Melhora a

assimilagao entre teoria e pratica.

Apesar da infinidade de jogos e possibilidades de gamificagcdo na educacao,
existem jogos desenvolvidos especificamente para a aprendizagem, com o objetivo
de ajudar um individuo a desenvolver novas habilidades e novos conhecimentos.
Esses jogos sdo chamados de “jogos sérios” ou “jogos instrucionais”. Segundo Boller
e Kapp (2018, n.p., |. 567-8)

O objetivo final de um jogo de aprendizagem €& permitir o alcance de algum
tipo de resultado de aprendizagem enquanto o “jogador” esta envolvido ou
imerso num processo de aprendizado. Jogos de aprendizagem com
frequéncia se apoiam na abstragéo da realidade e num elemento de fantasia
no processo de ensino; em geral eles nao apresentam réplicas de situagdes
de vida real. O divertimento dentro do jogo deve estar o mais ligado possivel
aquilo que estiver sendo aprendido.

Como exemplo de jogos sérios, podemos citar os jogos de realidade alternativa,
que ganharam tanto espago no mundo do Marketing como também no ambiente
educacional, chegando a ser desenvolvidos varios jogos educacionais desse género
de sucesso. Na secao a seguir, falaremos com mais detalhes sobre os Alternate

Reality Games.

1.2 Alternate Reality Games (ARGs)

Um Alternate Reality Game (ARG), ou jogo de realidade alternativa, € dificil de ser
definido porque sua estrutura se molda a cada ARG criado; porém, ha certos
elementos que os diferenciam de outros tipos de jogos. Segundo Jane McGonigal,

uma das precursoras na criagado e estudo dos ARGs, esse tipo de jogo é:

Um drama interativo jogado on-line e em espagos do mundo real que se
passa em varias semanas ou meses, em que dezenas, centenas, milhares
de jogadores se reunem on-line, formam redes sociais cooperativas e
trabalham juntos para resolver um mistério ou um problema que seria
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absolutamente impossivel resolver sozinho (MCGONIGAL, 200422, apud
JENKINS, 2008, p. 173)

Numa nova tentativa de definir o que sdo ARGs, McGonigal (2017), por uma
rede social, levantou o questionamento de qual seria a melhor definicdo dos jogos de
realidade alternativa e chegaram a conclusao de que “as realidades alternativas sao
0 jogo antiescapista”, pois, na sua opinidao, foi a melhor definicdo que resume a

esséncia dos ARGs. Por conseguinte, a autora diz que:

Os ARGs sao projetados para facilitar a geragdo das quatro recompensas
intrinsecas que buscamos — trabalho gratificante, maior esperanca de
sucesso, conectividade social mais forte e maior significado —, mesmo que
ndo possamos ou nao queiramos estar em um ambiente virtual. Eles ndo
foram criados para diminuir as recompensas reais que obtemos em jogos de
computador e videogames tradicionais. No entanto, sustentam firmemente a
tese de que tais recompensas deveriam ser mais facilmente obtidas na vida
real. Em outras palavras, os ARGs sao jogos aos quais nos dedicamos para
obter mais da vida real, em oposi¢cado a jogos com os quais pretendemos
escapar da realidade. Os criadores de ARGs querem que participemos ao
maximo em nossas vidas cotidianas, da mesma forma que fazemos em
nossas vidas nos jogos. (MCGONIGAL, 2017, n.p., I. 2571)

Procedentes das experiéncias dos Role-Playing Games (RPG, ou jogos de
representacéo de papéis), os ARGs sdo jogos narrativos que usam o espago fisico
real como plataforma e empregam a narragao transmidiatica para apresentar a histéria
do jogo que pode ser alterada pelas acdes e ideias dos jogadores. Conforme T.
Oliveira (2011), sao considerados uma subcategoria dos jogos pervasivos, ou seja,
“‘género de game que busca transcender suas agdes para além do suporte material
mediador entre o jogador e o programa, explorando tanto os espagos virtuais
eletrénicos quanto os espacos fisicos urbanos da realidade concreta”. (OLIVEIRA, T.,
2011, p. 35).

Andrade (2015, p. 39) define os ARGs como “jogos que utilizam o potencial das
novas tecnologias de comunicagao e informagao, especialmente os dispositivos de
geolocalizagao, para criar uma forte impressao de ‘mundo paralelo’ na mente de seus

jogadores”. Para o autor, os ARGs tém como objetivo borrar a linha diviséria entre o

22 MCGONIGAL, J. Alternate Reality Gaming: Life imitates ARG. PowerPoint apresentado para
MacArthur Foundation Board of Directors, nov. 2004. Disponivel em: <http://goo.gl/Lf9iyO>.
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mundo real e o mundo do jogo; o jogo nédo tenta representar a realidade, mas, com
seu poder de persuasao, tenta levar o jogador a acreditar que tudo é real e que faz
parte de realidade, oferecendo elementos proprios como a narrativa, personagens e
puzzles distribuidos por espagos reais e virtuais (plataformas e meios de

comunicagao).

Para melhor exemplificar o que sdo os ARGs, faz-se necessario conhecer
alguns jogos de realidade alternativa que fizeram histéria. Uma das maiores
produgdes do cinema americano, direcionado e produzido pelo premiado diretor
Steven Spielberg, € sem duvida IA: Inteligéncia Artificial (Al: Artificial Intelligence).
Langado no ano de 2001, pode-se dizer que o filme é uma verséo futurista da fabula
de Pinéquio, de Carlo Collodi, pois o flme conta a histéria de um androide em forma
de garoto, chamado David, programado para amar seus pais eternamente e criado
pela empresa Cybertronics. Depois de abandonado pela mae humana, David tenta
sobreviver e, tal como Pindéquio, achar sua fada azul para transforma-lo em um menino
de verdade. Mas, qual a relagao do filme Inteligéncia Artificial com jogos de realidade
alternativa? A relagdo esta na campanha de marketing do filme que foi considerada
umas das mais inovadoras no inicio de 2000. Logo no langamento do trailer do filme,
0s mais atentos perceberam que havia uma profissdo um tanto peculiar para uma
equipe de filmagem; além do nome de atores, produgéo e diregédo, havia também uma
terapeuta de robds (Sentient Machine Therapist). (FIGURA 5).

Figura 5 — Péster promocional do filme IA: Inteligéncia Artificial.

EY JOEL OSM

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

Fonte: Imagem tirada da internet (Google imagens)
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Jeanine Salla foi somente a pequena ruptura para entrelacar a realidade com a
ficcdo e ndo demorou para curiosos pesquisarem sua biografia e descobrirem sua
correlagdo com o enredo do filme. A terapeuta de robds era uma personagem do
primeiro jogo de realidade alternativa (chamado ARG, sigla para Alternate Reality
Games) conhecido como The Beast, criado pela Microsoft com o propdsito de resolver
um mistério de assassinato ocorrido no ano de 2142 ambientado no universo ficcional
do filme IA. Todo o jogo abrangeu mais de 30 sites com personagens como ativistas
antirrobds, rastreadores de |A desonestos e simpatizantes das maquinas
(MCGONIAL, 2003). O jogo teve duracdo de trés meses, finalizado no més de

langamento do filme, alcangando mais de trés milhdes de jogadores.

Por causa do sucesso de The Beast, os ARGs se tornaram muito populares
durante a primeira década do século XXI, principalmente em campanhas publicitarias,
chegando a mais de 200 ARGs desenvolvidos, principalmente nos continentes
europeu e americano (OLIVEIRA, T., 2011). Alguns ARGs publicitarios de grande

relevancia e maior proporcao de publico, além do The Beast, foram:

e | Love Bees (2004) — produzido pela Entertainment para o langamento do
jogo Halo 2.

e [ost Experience (2006) — desenhado pelos escritores e produtores da série
televisiva Lost;

e The Lost Ring (2008) — campanha promocional do McDonald’s sobre os
Jogos Olimpicos de Pequim;

e VIVO em Acéo (2004) — criado e produzido pela F. Biz, foi o primeiro ARG
no Brasil com objetivo de transformar clientes de uma empresa telefénica em
detetives para solucionar um mistério de sabotagem do Projeto Quattro, um
prototipo de celular experimental e inovador.

e Zona Incerta (2007) — campanha de marketing do refrigerante Guarana
Antartica, produzida pelo Nucleo Jovem da Editora Abril.

e Obsessdo Compulsiva (2008) — campanha promocional do filme Meu nome
né&o é Johnny.

Os trés ultimos ARGs mencionados acima foram de cunho nacional, se
destacando o ARG Zona Incerta, com a participagao de mais de 70 mil pessoas
(CORREIA, 2011). O suporte midiatico do ARG foi tdo bem desenvolvido, o site da
empresa ficticia, Arkhos Biotech, foi tao detalhista com informacdes da empresa que
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nao era possivel imaginar que tudo fazia parte de um jogo; as mensagens divulgadas
pelo site e videos publicados defendiam a privatizagdo da floresta Amazénica. Tudo
parecia tao legitimo que fez o senador da republica Arthur Virgilio fazer um discurso
contra a empresa ficticia no plenario do Senado, chegando a convidar a empresa para

uma reunido na subcomissdo da Amazoénia.?3

A exemplo do acontecido com o senador, Zona Incerta nos mostra como um
ARG provoca uma imersao inversa por proporcionar ao jogador a vivéncia do jogo no
mundo real, misturando realidade e imaginario. Isso somente ocorre porque o espago
e tempo do jogo fogem as regras dos demais jogos. Na maioria dos jogos, os limites
sdo claros e jogadores determinam quando querem entrar e sair do circulo magico.
No entanto, os ARGs n&o tém uma opg¢ao de parar o jogo sem comprometer o
desenvolvimento do jogador, pois, segundo Lemos (201224 apud ANDRADE, 2012) os
ARGs conseguem quebrar essa barreira do circulo magico por ser um jogo que
mistura vida real e games, tarefas do dia a dia com objetos e pessoas fora do circulo

do jogo. De acordo com Szulborski (2005a, p. 31),

Em um jogo de realidade alternativa, o objetivo ndo é mergulhar o jogador no
mundo artificial do jogo; em vez disso, um jogo de sucesso mergulha o mundo
do jogo na existéncia e na vida cotidiana do jogador. Mais uma vez, isso
implica que o préprio nome — jogo de realidade alternativa — é enganoso,
porgue vocé realmente ndo quer que o jogador pense no mundo do jogo como
uma realidade alternativa. O objetivo final é fazer com que o jogador acredite
gue os eventos acontecem e o0s personagens do jogo existem em seu mundo,
ndo em uma realidade alternativa. De uma maneira estranha, mas muito real,
o criador do ARG esta tentando n&o criar uma realidade alternativa, mas
mudar o mundo existente do jogador para a realidade alternativa.25

2 Ainda pode-se ler a noticia no portal do G1. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/Noticias/Politica/0,,MUL16083-5601,00-
EM+PLENARIO+SENADOR+CRITICA+EMPRESA+FICTICIA.htmI>

24 LEMOS, A. Comunicagéo, espaco, jogos. Jogos moveis locativos. In: ANDRADE, L. A.; FALCAO,

T. Realidade sintética: jogos eletrénicos, comunicacao e experiéncia social. Sdo Paulo: Scortecci,
2012. p. 97-101.

25 QOriginal: “In an alternate reality game, the goal is not to immerse the player in the artificial world of
the game; instead, a successful game immerses the world of the game into the everyday existence and
life of the player. Once again, this implies that the very name - alternate reality game — is misleading,
because you don't really want the player to think of the game world as an alternate reality at all. The
ultimate goal is to have the player believe that the events take place and characters of the game exist
in his world, not an alternate reality. In a strange but very real way, the ARG creator is trying, not to
create an alternate reality, but to change the player’s existing world into the alternate reality”
(SZULBORSKI, 20053, p. 31)
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Na Figura 6, é feita uma representagdo do limite do jogo em relagédo ao mundo
real, tendo suas barreiras bem definidas de acordo com Huizinga ([1949] 2000), em

contrapartida, esses limites sdo mais ténues em relagéo aos ARGs.

Figura 6 — Representac¢ao do circulo magico do jogo e do ARG

Mundo real Mundo real

ARG

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

Isso acontece porque os ARGs s&o jogos que se experiencia na vida real sem
a necessidade de um ambiente virtual, proporcionando mais liberdade e mais
satisfacdo ao jogador (MCGONIGAL, 2017). Essa transposi¢cao do ambiente ludico
que se entrelaga entre ambientes virtual e real é que diferencia os ARG dos Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games (MMORPG). Enquanto o jogador somente
imerge em um MMORPG se permanecer on-line ou com o computador ligado, os ARG

nao tém um aplicativo de software a ser utilizado, pois,

As pistas sdo fragmentadas e distribuidas em varios meios e canais, como
sites, blogs e redes, celulares, e-mails, espagos urbanos etc. Pelo fato de o
ARG ser jogado em coletividade, caso o usuario interator se ausente, o jogo
continuara acontecendo; as pistas serdo fornecidas e desvendadas e a
narrativa continuara a ser discorrida. (OLIVEIRA, T. 2011, p. 45)

Como ja foi dito, os ARGs surgem da experiéncia dos RPGs, estando inseridos
na subcategoria dos jogos pervasivos, ou ubiquos. Segundo Vazquez (2009), jogos
pervasivos ou ubiquos sdo uma nova forma de jogo que amplia as experiéncias dos
jogos de videogame para o mundo fisico. Sdo desafios que mesclam em sua
jogabilidade espacos fisicos e eletrdnicos, quebrando as fronteiras entre ambientes

reais e digitais, fazendo com que o jogador nao saiba diferenciar onde termina a vida
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real e onde comega 0 jogo e vice-versa. Andrade (2015), ao citar Neiuwdorp (2005)26
afirma que os ARGs conseguem construir um circulo magico mais “organico” com
capacidade de se reconfigurar para interagir com o ambiente real (objetos, cenarios e

pessoas). Para a autora, segundo Andrade (2015):

[...] as ‘bordas’ do circulo magico dos jogos de realidade alternativa séo
dotadas de uma ‘membrana permeavel’, por onde esses sujeitos e objetos
podem entrar e sair livremente. No interior do circulo magico, os componentes
da realidade local sdo submetidos a acado de procedimentos especificos dos
ARGs, chamados pela autora de ‘regras de transformagao’, que entram em
cena para converter temporariamente os elementos da realidade local em
pecgas do jogo. (ANDRADE, 2015, p. 141)

Nenhum ARG é igual ao outro; mesmo havendo elementos comuns, cada ARG
tem um desenvolvimento unico e a experiéncia de jogo acontece diferentemente para
cada jogador (PALMER; PETROSKI, 2016). Pela sua variedade de construgdo e
formato, Palmer e Petroski (2016) acreditam ser mais facil definir ARG identificando o
que nao é ARG. Na concepcgao dos autores, ARG: ndo é E-Learning; ndo € jogo de
computador; ndo é Geocaching?’, nao é caga ao tesouro; ndo é Live Action Role-
Playing (LARP)?8; ndo é apenas aprendizagem social; € quase uma Gamificacéo; é
Transmidia®®. Apesar de os ARGs ndo se encaixarem em nenhuma dessas
categorias, podemos dizer que sédo um pouco de tudo, pois usam o0 mundo como
plataforma de jogo, usando teorias de aprendizagem baseadas em resolugéo de
problema, letramento digital, componentes e mecanicas de jogos, atividades de Live

Action e muito mais.

26 NIEUWDORP, E. The pervasive interface: tracing the magic circle. In: Proceedings of the DIGRA
Conference: changing views — worlds in play. Vancouver: DIGRA, 2005. p. 16-20.

27 O Geocaching é uma atividade recreativa, onde os participantes utilizam um Sistema de
Posicionamento Global (GPS) ou dispositivo mével para esconder e buscar receptaculos, chamados
de geocaches ou caches. Nos ARGs, eles tendem a ser usados em conjunto com quebra-cabecas,
cifras ou gincanas. (PALMER; PETROSKI, 2016)

28 Um Live Action Role-Playing (LARP), ou jogo de RPG de agdo ao vivo, é uma forma de jogo de
interpretacao de papéis onde os participantes encenam as agdes de seus personagens em um cenario
ficticio. (PALMER; PETROSKI, 2016)

29 Segundo Figueiredo (2016, p.47), “[...] a transmidia designa um novo tipo de narrativa, em que a
histéria ‘se desenrola por meio de multiplas plataformas de midia, com cada novo texto contribuindo de
maneira distinta e valiosa para o todo’ (JENKINS, 2009, p. 138). De acordo com Jenkins, esse fluxo de
conteudo através de multiplos canais de midia é quase inevitavel nesta era de convergéncia de midias.”
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Conforme se vé na Figura 7, Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016) apresentam
alguns elementos que podem constituir um jogo de realidade alternativa. Segundo
Palmer e Petroski (2016), um dos aspectos mais grandiosos dos ARGs é a
flexibilidade do ambiente de jogabilidade que ndo somente pode ser customizado,
como também reajustado durante o processo de jogo dependendo do caminho

direcionado por cada jogador.

Figura 7 — Partes constituintes de um ARG

M-learning Experimentos

Jogos digitais Jogos analdgicos

Videos . ARG w Teatro
Qr code Resenhas
Redes sociais, e-mails, etc Resolucdo de problemas

Entre outros Entre outros

Fonte: Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016, p. 4)

Vale ressaltar que ndo se pode confundir jogos de realidade alternativa com
jogos de realidade aumentada (Augmented Reality Games). Kapp (2012) esclarece
que ARGs referem-se ao jogo que integra vida real e jogo on-line através de um
enredo que procura envolver aprendizes numa experiéncia que parega real, em
contrapartida, os jogos de realidade aumentada referem-se a jogos que precisam de
uma sobreposi¢ao de tecnologia na realidade que contribui para o jogo. Um exemplo
mais conhecido de jogo de realidade aumentada é o Pokémon Go3Y. Segundo Kapp
(2012), a confusdo entre os dois tipos de jogos acontece porque a realidade
aumentada pode também fazer parte de um ARG. Andrade (2015) apresenta alguns
elementos tipicos da linguagem de videogames que aparecem no género dos ARGs,

como apresentamos no Quadro abaixo:

30 Pokémon Go é um aplicativo de jogo de realidade aumentada para tecnologia mével, desenvolvida
por Niantic e langado nos Estados Unidos em meados de 2016.
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QUADRO 2 - Elementos de videogames encontrados no género dos ARGs

ELEMENTOS DE JOGOS DESCRICAO

e “tudo aquilo que coloca a prova as qualidades do jogador, como

habilidade, inteligéncia, for¢a, lealdade etc. Podem aparecer sob
PUZZLE as mais diversas formas: anagramas, enigmas, criptografias,
combinagdes, senhas, labirintos, quebra-cabegas, personagens
NPC (chefes de fase, por exemplo), dentre outros.” (p. 40)

e “elementos que oferecem certas interagdes com o jogo. Incluem
MECANICAS DE JOGO atividades como correr (ou perse_guw), saltar, empurrar, procurar
(ou caga ao tesouro), turnos, girar, apertar botdes, interpretar
(Role Play), raciocinar, ‘apontar e atirar’, etc.” (p. 40)

e “‘em um game, fases, puzzles e mecanicas devem ser

apresentados ao jogador de forma progressiva, ou seja,
SISTEMA PROGRESSIVO seguindo um sistema no qual progridem do nivel mais facil ao
mais dificil. Quando isso ndo acontece, o jogo tende a ser
considerado monotono.” (p. 41)

B o ‘“elemento que da sentido a pegas como personagens, itens de
FICCAO jogo e narrativa, neste caso apenas se o game apresentar uma
historia.” (p. 41)

e “personagens “ndo jogaveis”’. Nos ARGs, sdo interpretados por

NON-PLAYER atores humanos, que costumam guardar segredos e revelar
CHARACTER (NPC) informagdes quando encontrados pelos jogadores, tanto na
cidade quanto nas redes sociais na internet.” (p. 41)

e “durante uma partida, os jogadores podem encontrar itens que

dao acesso a novos fragmentos narrativos, servem de chave
ITEM DE JOGO para conectar-se a outra fase, funcionam como arma/escudo em
duelos contra outros jogadores ou NPCs, aumentam a
pontuagéo, oferecem outros tipos bénus etc.” (p. 41)

e ‘“estruturas formais que constituem o jogo e limitam a agéao dos
jogadores. Devem ser claras, compartilhadas e ndo podem ser

REGRAS alteradas durante um jogo. Sdo procedimentos obrigatérios e
que podem ser repetidos a cada vez que o jogo é disputado.” (p.
41)

e “termo usado no vocabulario dos jogos digitais para fazer

referéncia a zona situada entre a informacdo registrada na
INTERFACE memoria do game e os graficos vistos nas .telas de TVs,
computadores pessoais, tablets, smartphones, a interface traduz
os ‘zeros e uns’ da linguagem binaria para as imagens/conteudo
do jogo.” (p. 41)

Fonte: Adaptado de Andrade (2015, p. 40-41)

Porém, ha alguns termos utilizados pelos jogos de realidade alternativa que

ajudam a diferencia-lo de outros tipos de jogos. A definicdo desses termos nos permite
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compreender melhor como funcionam os jogos de realidade alternativa. A terminologia

usada pelos ARGs sao:

o Puppetmaster

Puppetmaster (PM, do inglés mestre de marionetes) é o termo utilizado para o
mestre controlador da experiéncia do ARG. O PM ou um grupo de PMs sao
responsaveis por direcionar e ajustar o enredo do jogo, produzir enigmas, puzzles,
criar a narrativa e personagens, podendo ou n&o ter contato direto com os jogadores.
(PALMER; PETROSKI, 2016). Nao se pode confundir designer de jogos com o PM,
suas fungdes sdo bem distintas: enquanto o designer constréi todo o mundo do jogo
e seu enredo, o PM pode nao so6 participar no desenvolvimento do jogo como também
jogar o ARG como um Non-Player Character (NPC — Personagem “nao-jogavel”) ou
simplesmente permanecer por tras da cortina, tendo a responsabilidade de narrar a

histéria aos jogadores. Faz lembrar os mestres dos jogos de RPG.

e The Curtain

A Cortina, ou por detras da cortina, lembra o mago escondido por tras da cortina
em O Magico de Oz. Conforme Kapp (2012), é uma cortina tedrica que separa o PM
dos jogadores, como um véu que encoberta as atividades de gerenciamento de jogo
do ambiente do ARG, fornecendo uma ilusdo de que o ARG esta sendo jogado

naturalmente e, quando bem administrado, a cortina mascara a existéncia do PM.

e Rabbit Hole / Trailhead / The Bread Crumb Trail

O principal recurso para atrair o publico ao ARG é o buraco de coelho ou trilha.
Para entender melhor o porqué dessa expressao, temos uma passagem de Alice no

Pais das Maravilhas:

[...] Alice pbs-se em pé e Ihe passou a idéia pela mente como um relampago,
que ela nunca vira antes um coelho com um bolso no colete e menos ainda
com um relégio para tirar dele. Ardendo de curiosidade, ela correu pelo
campo atras dele, a tempo de vé-lo saltar para dentro de uma grande toca de
coelho embaixo da cerca.

No mesmo instante, Alice entrou atras dele, sem pensar como faria para sair
dali.
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A toca do coelho dava diretamente em um tanel, e entdo aprofundava-se
repentinamente. Tao repentinamente que Alice nao teve um momento sequer
para pensar antes de ja se encontrar caindo no que parecia ser bastante
fundo. (CARROLL, 2002, p. 6)

O buraco de coelho é a passagem de um mundo ao outro. Da mesma forma
que Alice € apanhada pela curiosidade, os jogadores de ARG também s&o levados a
esses buracos que os interigam ao enredo do jogo. Vimos que The Beast, utilizou
uma mensagem escondida nos créditos do trailer do filme Inteligéncia Artificial como
buraco de coelho, além da criacdo de paginas na internet para introdugao e
continuidade do jogo. O buraco de coelho é a porta de entrada do jogo, é a introdugao
ao jogo feita indiretamente, outro exemplo além do The Beast, temos o | love Bees
que enviou potes de mel para pessoas que ja haviam participado de jogos de realidade
alternativa e no pacote havia cartas que levavam ao site www.ilovebees.com onde

havia uma contagem regressiva (FIGURA 8).

Figura 8 — Buraco de coelho do ARG / love Bees

www.iloveBees.com
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Fonte: Bonsignore et al (2012, p. 32)


http://www.ilovebees.com/
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A trilha (trailhead ou bread crumb trail) € um elemento importante, até porque o
enredo de um ARG é construido ao longo do jogo de acordo com as escolhas e agdes
dos jogadores e, as vezes, acontece de os participantes seguirem pistas falsas, logo,
as trilhas elaboradas pelos PMs funcionam ndo somente como porta de entrada a
histéria de um ARG, mas também servem para redirecionar os jogadores as metas do

jogo.

e TINAG ou “This Is Not a Game”

”

Usado pela primeira vez pelo ARG The Beast, a expressao “This is not a game
acabou se tornando o mantra do jogo. O papel de “Isto ndo € um jogo” é de borrar a
linha da realidade e da ficgao; é de criar uma experiéncia de jogo que faga com que

jogadores nao sintam que estejam jogando.

Seu sentido pode ser equivalente aos efeitos gerados pelo processo de
imersao nos jogos de realidade alternativa. Parte da diversdo oferecida por
desafios como os dos jogos de realidade alternativa reside no fato de poder
encarar os eventos do jogo como se fossem parte da vida real. (ANDRADE,
2015, p. 199).

Os ARGs parecem ser complexos em sua elaboracéao e aplicabilidade, porém,
McGonigal (2017) afirma que nao é preciso um jogo ser um programa computacional;
tendo um conjunto de regras claras estabelecido entre jogadores, o jogo pode até ser
um jogo de tabuleiro de baixa complexidade ou esconde-esconde. Portanto, um jogo
de realidade alternativa “pode ser tao simples quanto uma boa ideia, uma maneira
nova de observar um problema”. (McGonigal, 2017, n.p., |. 2910). Um exemplo de jogo
de realidade alternativa mais simples e que nao precisa de ambiente virtual € o Chore
Wars (FIGURA 9), um ARG elaborado em 2007 pelo britdnico Kevan Davis para
cumprir com tarefas domésticas (MCGONIGAL, 2017), € uma versao simplificada do
World of Warcraft.
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Figura 9 — Pagina on-line de abertura do jogo Chore Wars

" Fonte: Disponivel em: < http://www.chorewars.com>

A pagina do Chore Wars, chorewars.com, tem um ambiente simples de uso e
divertido, € possivel criar um avatar e escolher um grupo para participar. Conforme
McGonigal (2017, n.p., |. 2544-46), “[...] o Chore Wars atinge 0 que parece impossivel.
Ele transforma o trabalho doméstico de rotina em uma aventura coletiva ao
acrescentar obstaculos desnecessarios e implementar mais sistemas de feedback

motivadores”.

A riqgueza multimodal, de experiéncia e de aprendizagem baseada em solugéo
de problema que o ARG oferta despertou interesse desde o0 mundo dos negdcios a
areas de treinamento e educacgao, levando ao surgimento de alguns subgéneros dos
ARGs. McGonigal (2017) elenca alguns tipos de ARGs:

ARG de administragao de vida — programa de software ou servigo que te
ajuda a administrar sua vida real como um jogo, é o caso do Chore Wars.

ARG organizacional — Usa-se design de jogos como uma filosofia
orientadora para criar novas instituicbes e inventar novas praticas
organizacionais.


http://www.chorewars.com/
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ARG conceitual — Usa-se rede social e ferramentas de network para viralizar
novas ideias de jogo, missées e conjunto de regras, que jogadores podem
redefinir e adaptar para suas préprias vidas como acharem melhor.

ARGs de eventos ao vivo — reune jogadores em locais fisicos para um jogo
que leva apenas uma hora ou um dia para jogar.

ARGs narrativos — usa-se narrativa multimidia (multimidia storytelling) —
video, texto, fotografia, audio, e até romances graficos — para tecer missdes
de jogo do mundo real em uma ficgdo convincente que se desenrola por
semanas, meses, ou até anos. (MCGONIGAL, 2017, n.p. . 2923-34)

Rezende (2011) também apresenta alguns tipos de ARGs, tais como: ARGs
comerciais e Promocionais (The Beast, Zona Incerta); ARGs single-player (subgénero
que possibilita aos participantes jogarem sozinhos); Grassroots (para pessoas com
interesse em ARGs e que ndo tem finalidade comercial nem promocional); e ARG
Educacional. Esse ultimo género de ARG busca desenvolver um enredo procurando
atingir metas e objetivos educacionais estabelecidos. Essas metas, conforme
Rezende (2011, p. 64), “[...] s&o definidas pelo corpo educacional que faz parte dos
produtores do jogo. Eles definem que tema/conceito o jogo deve trabalhar, e a partir
disso os autores irdao desenvolver uma narrativa que busque incorporar esses
elementos na trama”. Em seguida, falaremos com mais detalhes sobre ARGs

educacionais e seu potencial nas praticas de ensino e aprendizagem de linguas.

1.2.1 O potencial dos ARGs educacionais

Um dos primeiros ARGs a entrar na categoria de jogo sério foi o World Without
Oil (WWO)?'. Langcado em 2007, foi patrocinado pela Corporation for Public
Broadcasting e os principais designers foram Ken Eklund e Jane McGonigal
(REZENDE, 2011). O slogan do jogo era “Play it — before you live it’ (Jogue-o antes
de vivencia-lo) e a ideia era dar aos jogadores a experiéncia de como seria um
possivel futuro condenado a escassez do petrdleo e como sobreviver a essa
realidade, caso isso acontecesse. De acordo com o blog do jogo3®?, o WWO alcangou

cerca de 12 paises, registrando a participacdo de mais de 1.900 jogadores que

31 Disponivel em: <http://www.worldwithoutoil.org/>.
32 Disponivel em: < https://wwolives.wordpress.com>


https://wwolives.wordpress.com/
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colaboraram com criagdo de blogs, videos, mensagens de voz e imagens de como
sobreviveriam a um mundo sem petroleo. Foram 32 dias que equivaleram a 32
semanas (tempo ficticio do jogo). Outro fator interessante desse ARG foi a
disponibilizagado dos planos de aula para professores adaptarem seus conteudos e
disciplinas conforme as etapas do ARG. Rezende (2011) faz uma analise do design
de jogos de realidade alternativa e usa como base o projeto e os planos de aula do
WWO. O seu propdésito ndo foi de compreender a agédo pedagoégica do WWO, mas a
elaboracao do ARG educacional. Todavia, a estrutura pedagdégica dos planos de aula

possibilitaria uma aplicacao interdisciplinar e transdisciplinar.

Outro ARG de grande relevancia foi Urgent Evoke33, ganhador do 8th Annual
Games for Change Festival®* em 2011. Sua primeira versao foi langada em 2010 pela
sua criadora, Jane McGonigal, numa palestra do TED conference.?® O ARG foi
financiado pelo The World Bank, com o objetivo de preparar os jovens para se
tornarem inovadores sociais que criam solugdes que abordam os grandes desafios
globais como deslocamento, fome, pobreza, escassez de agua, etc. O projeto defende
que enquanto os jovens desenvolvem uma compressao desses desafios complexos,
eles adquirem competéncias do século XXI (por exemplo, criatividade, colaboragéo,
reflexdo critica), habilidades socioemocionais (por exemplo, curiosidade, empatia,
generosidade) e ganham a confianga para experimentar, colaborar e criar solugdes
inovadoras (EVOKE, 2018). WWO e Evoke sao jogos que mudaram a perspectiva dos
ARGs, tomando um papel condutor de bem-estar pessoal e social, ofertando uma
aprendizagem mais profunda e significativa, além disso, McGonigal (2017) acredita

no potencial dos ARGs em melhorar vidas reais e resolver problemas reais.

Os pesquisadores Hu, Zhang e Rhea (2016) fizeram um levantamento de
alguns projetos e estudos feitos sobre os ARGs educacionais entre os anos de 2009
a 2016 e observaram que sua aplicagdo na area educacional estava no seu estagio
inicial. Em sua pesquisa, Hu, Zhang e Rhea (2016) utilizaram a plataforma ProQuest
e selecionaram documentos de maior relevancia ao campo educacional, encontrando

trabalhos nas areas de orientacdo e instrucido estudantil, ensino de linguagem e

33 Disponivel em: < http://www.urgentevoke.com>
34 Disponivel em: < http://www.gamesforchange.org/festival2011/awards/direct-impact/evoke/>
35 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=dE1DuBesGYM&t=146s>


http://www.urgentevoke.com/
http://www.gamesforchange.org/festival2011/awards/direct-impact/evoke/

65

cultura, educacéo fisica, treinamento para situagdes emergenciais, ensino de ciéncias

e educacao sexual. Os trabalhos selecionados estao dispostos no Quadro 3.

Quadro 3 — Exemplos de pesquisas de ARG educacional®®

ANO AREA DE PESQUISA PESQUISADOR PROGRAMA (ARG)

2009 Orientagao e Instrugdo estudantil | Jones; Whitton Viola Quest
(2009)
Piatt (2009) Who is Herring Hale?

2011 Ensino de Linguagem e Cultura Connolly, Stansfield; | Tower of Babel
Hainey (2011)

2012 Orientagao e Instrucdo estudantil | Sierra; Stedman C’s the Day & FYC'’s the
(2012) Day

Ensino de Linguagem e Cultura Dondlinger; Wilson Global Village Playground
(2012) (GVP)
Treinamento para situagdes Fischer; Jiang; AtomicOrchid
emergenciais Moran (2012)

Urano; Yu; Hoshino Disaster Experience Game

(2012)
Educacéo Fisica Johnston; Massey; The Skeleton Chase
MarkeOr-Hoffman
(2012)
Ensino de Ciéncias Bellocchi (2012) STEM ARG
2016 Educagao Sexual Bouris et al. (2015) The Source

Fonte: Adaptado de Hu, Zhang e Rhea (2016, p. 11)

O que percebemos € um numero maior de trabalhos nas areas de orientacéo e
instrugcdo estudantil, ensino de linguagem e cultura e treinamento para situagoes
emergenciais. De todos os ARGs apresentados acima, somente Tower of Babel foi
aplicado para estudantes do Ensino Médio, os demais foram aplicados no Ensino
Superior. Segundo Hu, Zhang e Rhea (2016), todos os projetos apontaram dados

positivos no uso dos ARGs na educacgao.

36 Os trabalhos apresentados no Quadro se encontram nas referéncias.
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Segundo alguns pesquisadores (BONSIGNORE et al., 2012; CLEOPHAS et al.,
2015; CONNOLLY; STANSFIELD; HAINEY, 2011; PINEIRO-OTERO; COSTA-
SANCHEZ, 2015; WHITTON, 2008), a utilizacdo de ARGs no contexto educacional
tem favorecido uma aprendizagem mais ativa, motivadora e cooperativa. Whitton
(2008) afirma que as vantagens pedagdgicas dos ARGs sao as mesmas ofertadas por

jogos de computador, ele diz que os ARGs:

[...] s&o colaborativos — ja que os jogadores sao obrigados a trabalhar juntos
para resolver os enigmas —, ativos e experienciais, e fornecem um contexto e
propdsito auténticos para a atividade, tanto online quanto no mundo real. Ao
apresentar uma série de desafios e uma narrativa que se desdobra, os jogos
de realidade alternativa criam confusdo e mistério, estimulando o
engajamento; e, como os ARGs geralmente ocorrem ao longo de varias
semanas, ou mesmo meses, fornecem o espago para a reflexdo.%’
(WHITTON, 2008, p. 3)

O desenvolvimento do enredo de um ARG direciona jogadores (alunos) a
trabalharem em equipes e colaborativamente, pois, nos jogos de realidade alternativa
nao existe um unico ganhador, € preciso um trabalho coletivo para alcangar seus

objetivos, como afirma Szulborski (2005b, p. 68):

[...] ARGs sao principalmente experiéncias coletivas em que vocé, como
membro de um grupo de jogadores, trabalha em conjunto para resolver os
mistérios e acabar com os conflitos dentro do jogo. Portanto, ndo é um
momento ‘yeehaw!’ em que vocé ultrapassa o sujeito mau e vé alguma forma
de representagio simbolica de ‘Vocé venceu! Game Over na tela. Em vez
disso, ainda que, mesmo se um unico ou poucos jogadores sdo fundamentais
para resolver alguns puzzles finais ou realizar alguma tarefa, normalmente é
a comunidade que compartilha a sensagédo de ‘missdo cumprida’, quando o
jogo chega ao fim.38

37 Original: “[...] are collaborative, as players are required to work together to solve the puzzles, active
and experiential, and provide an authentic context and purpose for activity, both online and in the real
world. By presenting a series of challenges and an unfolding narrative alternate reality games create
puzzlement and mystery, stimulating engagement, and as ARGs also generally take place over several
weeks, or even months, they provide the space for reflection.” (WHITTON, 2008, p. 3)

38 QOriginal: “[...] ARGs are primarily collective experiences in which you, as a member of a group of
players, work together to solve the mysteries and end the conflicts within the game. So there isn't a
‘yeehaw!” moment where you overcome the bad guy and see some form of symbolic representation of
‘You Win! Game Over’ on the screen. Instead, even if a single or a few players are critical in solving
some final puzzle or accomplishing some task, it's still normally the community that shares in the sense
of ‘mission accomplished’ as the game comes to a close.” (SZULBORSKI, 2005b, p. 68):
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Os ARGs estao para além de proporcionar somente cooperatividade. Moseley
(2008), a partir de suas pesquisas sobre o uso de ARG para a aprendizagem na
educacao superior, lista sete beneficios que os jogos de realidade alternativa

oferecem e que seriam de grande valor para o contexto educacional:

1. Eles facilitam a resolugdo de problemas em todos os niveis na forma de
desafios graduais e permitem que os alunos adquiram seus proprios
niveis iniciais de competéncia e comecem a partir dai.

2. Ha um progresso constante e continuo e recompensas tangiveis
(geralmente em termos de um quadro de lideres, artefatos de prémios,
como distintivos ou grande prémio). Ha também potencial para relacionar
essas recompensas a avaliagao.

3. Eles empregam dispositivos narrativos como personagens, enredo e
historia (que nao precisam ser ficticios ou fantasticos, mas podem se
encaixar em temas do mundo real, como histéria ou noticias) para
estimular a curiosidade e o engajamento.

4. Os jogadores tém o poder de influenciar os resultados do jogo, em termos
de diregao da trama, enredo e jogabilidade. Isso aumenta o engajamento
e sua participagao e propriedade do jogo.

5. A entrega regular de problemas e eventos, que & fundamental para
manter o engajamento, permite que o jogo seja modificado a medida que
avancga e oferece espaco entre os eventos para que os alunos reflitam.

6. Existe a possibilidade de uma comunidade grande e ativa ser construida
em torno do jogo, com um grupo que seja autossustentavel e fornecga
suporte e conselhos para novos jogadores.

7. Eles sdo baseados em tecnologias simples e existentes e, por se
basearem predominantemente em tecnologias da web existentes, ndo
exigem os valores de producgéo de ponta e, portanto, ndo precisam dos
mesmos niveis de conhecimento técnico ou despesas para produzir os
jogos comerciais. Isso os torna uma opg¢ao baseada em jogos muito mais
pratica e viavel para a educacgdo.®® (MOSELEY, 2008 apud WHITTON,
2008, p. 4)

39 QOriginal: “1. They facilitate problem-solving at all levels in the form of a graded challenges, and enable
students to pick up their own starting levels of competence and start from there. 2. There is steady and
ongoing progress and tangible rewards (usually in terms of a leader board, prize artefacts such as
badges or grand prize). There is also potential for relating these rewards to assessment. 3. They employ
narrative devices such as characters, plot and story (which don’t have to be fictional or fantastic but can
fit into real-world themes such as history or news) to stimulate curiosity and engagement. 4. Players
have the power to influence the outcomes of the game, in terms of plot direction, storyline and game-
play. This increases engagement and their stake in and ownership of the game. 5. Regular delivery of
problems and events, which is key to maintaining engagement, allows the game to be modified as it
progresses, and provides space between events for students to reflect. 6. There is the potential for a
large, active community to be built around the game, with a group that is self-supporting and provides
scaffolding and advice for new players. 7. They are based on simple, existing technologies, and because
they rely predominantly on existing web technologies, they do not require the high end production values
and therefore do not need the same levels of technical expertise or expense to produce as commercial
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Moseley (2008) n&o aconselha o uso de todos esses sete beneficios ao mesmo
tempo, mas que se pondere o uso de um ou mais desses recursos, pois, ele acredita
que esses elementos possam proporcionar melhor engajamento e motivagao,
habilidades de resolu¢ao de problema critico, dentre outros. Dentro desses aspectos,
podemos dizer que os ARGs conseguem, se bem elaborados, compor um ambiente
de aprendizagem ativo e hibrido, podendo ser adaptado a realidade do aluno

(individual ou coletivamente) e de suas necessidades reais de aprendizagem.

Seguindo outra vertente, Palmer e Petroski (2016) afirmam que a experiéncia
ativa e social dos ARGs da suporte a teoria de aprendizagem construtivista e
acreditam ser uma das razdes pela qual ARGs, e outros jogos sérios, criam um
excelente ambiente de aprendizagem. Palmer e Petroski (2016) correlacionaram as
experiéncias dos ARGs com o modelo de aprendizagem da Taxonomia de Bloom e

0s apresentam no seguinte Quadro:

Quadro 4 — Taxonomia de Bloom (Todos os Dominios) e o potencial na experiéncia de ARG

Jogabilidade de ARG para Jogabilidade de ARG para Jogabilidade de ARG para
dominio cognitivo dominio afetivo dominio psicomotor
(Processos Mentais) (Emocao e Atitude) (Fisico)
Criatividade: Criar novos Caracterizagao: Atuar com Originario: Criar abordagens
modelos, processos ou uma nova atitude em situagdes | fisicas novas, mais eficientes
interpretacées como parte do no jogo em que reverter para ou eficazes (individualmente ou
jogo atitudes anteriores poderia ser | em equipe) para concluir
mais facil. tarefas ou atingir metas
Avaliagao: Criticar artefatos, Organizagao: Criar um plano Adaptacédo: Modificar agdes
exemplos e estudos de caso de agao individual ou em fisicas com base em variaveis
para considerar solugbes equipe para implementar e apresentadas no contexto do
alternativas e/ou identificar monitorar a mudanca de jogo
resultados futuros atitude
Anadlise: Determinar a melhor | Valorizagao: Debater um Mecanizagao: Combinar
solucao entre multiplas ponto de vista alternativo de movimentos separados em um
solugdes em estudos de caso outro jogador ou time no jogo movimento fisico contiguo
dentro do jogo ou debatedor externo que ndo | (individualmente ou em grupo)
seja jogador

games. This makes them a much more practical and feasible game-based option for education.”
(MOSELEY, 2008 apud WHITTON, 2008, p. 4).
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Aplicagao: Praticar conceitos
em minijogos ou simulagoes
reais ou digitais

Resposta: Comprometer-se a
desafiar as convengdes e
explorar novas possibilidades
no jogo.

Resposta conduzida: Modelar
a atividade fisica necessaria
para realizar numa atividade de
jogo (por exemplo, pintar a
cerca no filme Karaté Kid).

Compreensao: Resolver
quebra-cabecas, criptografias
Ou jogos simples.

Recepg¢ao: Ouvir historias pro
e/ou contrarias de quem
adotou/adaptou as atitudes
visadas

Posicionamento: Preparar-se
para atividade fisica,
completando uma cagada para
reunir todas as ferramentas
necessarias.

Memorizagao: Recordar fatos
em pistas como parte do jogo

Percepcao: Identificar as
etapas e agdes mais eficazes e
eficientes observando

Fonte: Adaptado do texto de Palmer e Petroski (2016, p. 11).

Os ARGs também apresentam uma fluidez aos niveis de aprendizagem e

possibilitam a criagdo de novas concepgdes, pois, de acordo com os autores:

Melhor do que atender as expectativas dos modelos tradicionais de educagao
com base nas taxonomias de Bloom ¢ a capacidade do ARG de se conectar
a novos paradigmas de design de aprendizagem. Uma dessas mudancgas de
paradigma é representada na interpretacdo das engrenagens de Schrock da
taxonomia cognitiva de Bloom. [...] Enquanto as aplica¢des tradicionais da
taxonomia cognitiva de Bloom enfatizam a lembranc¢a antes da compreenséo,
antes de aplicar, antes de analisar, antes de avaliar e antes de criar, as
engrenagens de Schrock representam a criagdo como a engrenagem
primaria em torno da qual todos os outros niveis de aprendizagem podem ser
experienciados.*® (PALMER; PETROSKI, 2016, p. 11-12)

Para melhor compreensao das falas dos autores, disponibilizamos a

representacédo das engrenagens de Schrock na Figura 10.

40 QOriginal: “Better than meeting the expectations of traditional models of education based on Bloom’s
taxonomies is the ARG'’s ability to connect to new learning design paradigms. One such paradigm shift
is represented in the Schrock’s gears interpretation of Bloom’s cognitive taxonomy. [...] Whereas
traditional applications of Bloom’s cognitive taxonomy put emphasis on remembering before
understanding, before applying, before analyzing, before evaluating, and before creating, Schrock’s
gears represent creating as the primary cog around which all other levels of learning can be
experienced”. (PALMER; PETROSKI, 2016, p. 11-12)
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Figura 10 — Engrenagens de Schrock

Applying

Bloom’s Revised Taxonomy
The interlocking of cognitive processes

As one encounters new content, the ability to move
among the cognitive levels as needed is important
to the acquisition of knowledge. The creating
process involves aspects of all of the levels.

Fonte: Palmer e Petroski (2016, p. 12)

No ensino de Ciéncias, Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016) apresentaram
algumas vantagens da utilizacdo dos ARGs para alunos e professores durante as
aulas, tais como, criatividade, uso de m-learning, letramento digital, etc. (Veja o
QUADRO 5). Podemos dizer que tais beneficios condizem com o que se espera de
uma aprendizagem significativa e, com o exemplo de outras experiéncias, elas nao se
limitam somente as areas cientificas e tecnoldgicas. Isso porque “os jogos de
realidade alternativa tém uma vantagem adicional, pois podem ser facilmente
modificados ou alterados para acomodar um amplo enredo diferente que pode ser
mais apropriado para diferentes faixas etarias, locais ou disciplinas.”' (WHITTON,
2008, p. 4)

41 Original: “Alternate reality games have an additional advantage, in that they can be easily modified or
changed to accommodate a different overarching storyline that may be more appropriate for different
age groups, locations or subject disciplines.” (WHITTON, 2008, p. 4)
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Quadro 5 — Algumas vantagens do ARG para o processo de ensino e aprendizagem das
Ciéncias.

PARA O ALUNO PARA O PROFESSOR
Estratégia viavel para promover a
interdisciplinaridade em sala de aula

E dinamico, motivador e desafiador

Favorece diferentes meios para promover a
interagcéo entre os demais companheiros de sala
Quebra a monotonia Util como instrumento de avaliacdo
Atividade pode ser aplicada para turmas com
grande numero de alunos
Pode ser utilizado em diferentes niveis de
ensino (fundamental, médio e ensino superior)
Favorece uma ampla diversificacao
Favorece a criatividade do aluno metodoldgica sobre os conteudos ministrados
em sala de aula

Letramento digital

Favorece a autocritica

Estimula a argumentagao

Torna o aluno mais ativo diante do processo de

~ o ) Favorece a contextualizagao
construcdo do seu proprio conhecimento

Diferentes possibilidades para manifestagéo de
habilidades cognitivas dos alunos sobre os
conteudos (ou temas) inseridos no ARG
Fornece feedback ao aluno para melhorar a sua

Tem a oportunidade de corrigir seus erros = . ) :
X X compreensao sobre os conteudos inseridos no
perante o desenvolvimento das etapas do jogo ARG

Favorece a compreenséo e utilizagido correta
sobre o uso das tecnologias méveis (m-learning)

Fonte: Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016, p. 7-8)

Para além das vantagens mencionadas acima, o uso dos ARGs também esta
relacionado ao ensino de competéncias e o desenvolvimento dos letramentos.
Segundo Bonsignore et al. (2012) os jogos de realidade alternativa introduzem os
participantes a competéncias do século XXI, tais como, inteligéncia coletiva,
negociagao, trabalho em rede, trabalho criativo em colaboragéo com outros, aplicagao
de tecnologia de forma eficaz e, principalmente, multiletramentos. Com objetivo de
avaliar os ARGs sérios em sua potencialidade de promover praticas de letramento,
Bonsignore et al. (2012) desenvolveram uma estrutura unificada de Metaliteracy*?
para praticas transmidia, que os autores separaram em sete competéncias

abrangentes de letramento:

REUNIR (Encontrar, Acessar, Avaliar): a capacidade de localizar, acessar ou
descobrir fontes apropriadas e avalia-las para uma determinada necessidade
de informagao;

42 Metaliteracy é a habilidade de acessar criticamente diferentes competéncias e reconhecer a
necessidade de integra-las no ambiente informacional atual. (MACKEY; JACOBSON, 2014)



72

FAZER SENTIDO (Analisar, Sintetizar e Refletir): a capacidade de dar
sentido a informag&o por meio de andlise, sintese e interpretacdo; e agregar
componentes dispersos em uma estrutura coerente;

GERENCIAR (Gerenciar, Organizar e Preservar): A capacidade de organizar,
documentar, fazer curadoria e arquivar cuidadosamente artefatos e
interagcbes pessoais e da comunidade para uso imediato e de longo prazo;

RESOLVER (Solucionar problemas, Experimentar e Inovar): A capacidade de
inovar e experimentar para resolver problemas criativamente e alcangar
objetivos;

CRIAR (Criar, Remixar e Modificar): A capacidade de produzir e remixar
artefatos e recursos de forma significativa "para expressar novos
entendimentos”;

RESPEITAR (Agir de forma ética, respeitosa e legal): A capacidade de honrar
diversas opinides, identidades e comportamentos; e agir dentro de estruturas
éticas e legais;

COLABORAR (Cooperar, Fornecer crowdsourcing*> e Comunicar): a
capacidade de colaborar, se comunicar em rede e no tempo e no espaco.
(BONSIGNORE et al, 2012, p. 26)**

Bonsignore et al (2012) fizeram um comparativo dessas competéncias com a
experiéncia de alguns ARGs educacionais (WWO, EVOKE, AGOG, etc.) e acreditam
que os mesmos possibilitam uma plataforma de aprendizagem para cada uma das

competéncias acima.

Avaliando todos esses autores, pode-se observar o quanto os ARGs podem ser
abrangentes em sua aplicacao. Desde as areas das ciéncias exatas ao estudo das
ciéncias humanas, os jogos de realidade alternativa apresentam uma capacidade de
adaptacao, colaboracdo e criagdo, fornecendo uma experiéncia Unica de
aprendizagem para cada jogador, possibilitando o desenvolvimento de uma série de

competéncias e habilidades, dos multiletramentos, etc. Além do mais, a narrativa

43 Juncgao das palavras crowd (multiddo) e outsourcing (terceirizagéo), refere-se a um novo conceito de
interacao social, baseado na construgao coletiva de solugdes com beneficios a todos.

4 Original: “GATHER (finding, accessing, evaluating): the ability to locate, access, or discover
appropriate sources and appraise them for a given information need. / MAKE SENSE (analyzing,
synthesizing, and reflecting): The ability to make sense of information through analysis, synthesis, and
interpretation; aggregate dispersed components into a coherent framework. / SOLVE (problem solving,
experimenting, and innovating): The ability to innovate and experiment to creatively solve problems and
reach goals. / CREATE (creating, remixing, and modifying): The ability to meaningfully produce and
remix artifacts and resources to express new understandings and insights. / MANAGE (managing,
organizing, and preserving): The ability to carefully manage and organize personal and community
artifacts and interactions for immediate and long-term use. / RESPECT (acting ethically, respectfully,
and legally): The ability to honor diverse opinions, identities, and behaviors; and to act within ethical and
legal frameworks. / COLLABORATE (cooperating, crowdsourcing, and communicating): The ability to
effectively collaborate, network, and communicate across time and space.” (BONSIGNORE et al, 2012,
p. 26)
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imersiva e transmidiatica dos ARGs propicia um campo fértii para o ensino-
aprendizagem de linguas, pois, segundo Reis, Gazen e Cecchin (2020, p.3), os jogos

comerciais

[...] além de serem desenvolvidos com o propésito de atender as tendéncias
comerciais, trazem narrativas cativantes, que favorecem a imersdao do
jogador, levando-o agir como protagonista da narrativa, a resolver problemas
que exigem tomadas de decisGes e os conduzem a outros desafios mais
complexos. Desse modo, oportunizam ao jogador a obtengdo de
recompensas que o motivam e favorecem o desenvolvimento de sua
performance durante o ato de jogar.

Na area de Linguagens, entendemos que as escolhas Iéxico-gramaticais de
um texto, sejam elas verbais ou ndo verbais, influenciam diretamente na sua
compreensdo, OU seja, N0 nNosSso caso, entendemos O jogo como um
hipergénero (Reis, 2017)* e, também, como um texto multimodal, cujas
escolhas inseridas em seu design podem influenciar na maneira como o
jogador age durante o ato de jogar, consequentemente, nas escolhas e na
constituicdo da narrativa (Reis, 2019, em comunicagao oral*6).

Em suma, os jogos de realidade alternativa favorecem o desenvolvimento de
praticas educacionais criadoras, pois envolvem imaginagao, realidade e fantasia
coadunando relagdes sociais e conhecimentos. Para sintetizar todas as
potencialidades dos ARGs aplicados a Educacgao, utilizaremos a apresentagdo de
Cordeiro (2012) sobre os jogos de realidade alternativa na educagéo. A pesquisadora

afirma que os ARGs conseguem:

e Combinar narrativas interativas e interpretagcdo de papeis com

ferramentas digitais;

Transformar o ambiente escolar;

Desenvolver habilidades cognitivas e criativas;

Promover o aprendizado colaborativo;

Incentivar a pesquisa;

Colaborar para o desenvolvimento de uma posigao critica e indagadora a

respeito dos conteudos;

Usar conteudos transversais e multidisciplinares;

o Usar ferramentas digitais cotidianas dos alunos, gerando custos menores
para o desenvolvimento. (CORDEIRO, 2012)

45 REIS, S. C. Pesquisa e ensino sobre jogos digitais na universidade: em busca de diretrizes para o
design e uso de jogos em aulas de lingua inglesa. In: TOMITCH, L. M. B.; HEBERLE, V. M. (Org.).
2017. Perspectivas atuais de aprendizagem e ensino de linguas. 1 ed. Florianépolis: PPGI/UFSC,
v. 1, p. 15-77, 2017.

46 Em agosto de 2019, sessdo de orientagao, registro em relatério técnico de atividades de bolsista.
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Diante de todos esses aspectos positivos, acreditamos que a aplicagdo de um
ARG em aulas de lingua inglesa contribuiria para o ensino-aprendizagem dos alunos
de forma mais ativa e significativa, dando a oportunidade de os alunos vivenciarem a
lingua dentro de um ambiente que simule aspectos reais adaptados a suas
necessidades e nivel de aprendizagem. Na préxima sec¢do, apresentaremos como

elaborar um ARG para o contexto educacional.

1.2.2 O processo de elaboragao de um ARG

Apesar de muitos pensarem que jogos, pelo seu contexto ludico, sdo simples
e/ou brincadeira de crianga, € porque nao conhecem toda a ramificagcdo de
conhecimento, teorias e profissionais envolvidos na criagdo de um jogo. Construir
qualquer tipo de jogo nao é tarefa facil para uma equipe de profissionais, que vao
desde roteiristas a designers graficos e programadores, que dira para uma unica
pessoa. Embora os ARGs sejam um tipo de jogo que requer muita criatividade,
dedicacéo e, dependendo de sua extensdo, varias pessoas responsaveis para sua
criacdo e execucao, € possivel, segundo McGonigal (2017), projetar um jogo de
realidade alternativa tanto com propor¢des gigantescas de recursos e de participantes
com o objetivo de mudar o mundo (exemplo, WWO), como também, projetar uma
proposta com ideias e objetivos simples usando poucos recursos, como € 0 caso do
ARG Chore Wars.

Se buscarmos informacéao pela web sobre como elaborar um jogo de realidade
alternativa, encontraremos uma avalanche de dicas, estruturas, modelos a serem
copiados. Isso ocorre porque cada ARG criado tem um formato unico, elaborado para
se adaptar ao propdsito dos criadores e/ou jogadores. Diferentemente de outros
géneros de jogos que tem um design fixo que os identifique, os ARGs sao
reconhecidos a partir de algumas caracteristicas especificas, isto €, a presenca do
TINAG, narrativa transmidia, a fluidez do espaco do jogo com o espaco fisico, etc.
Diante disso, ressaltamos aqui a relevancia de conhecer os ARGs nas suas diferentes
dimensbes e experiéncias de jogabilidade. Boller e Kapp (2018) afirmam que antes de

criar, € preciso jogar e comparam a criagado de um jogo com a escrita de um livro em



75

que, antes mesmo de se elaborar uma histéria € necessario ler tantas outras para
compreender o processo de criacdo; logo, a chave inicial € conhecimento. Para os
autores, conhecer e jogar varios jogos pode ajudar a “identificar o que torna um jogo
divertido — ou n&o — para seu publico alvo”; “aprender o vocabulario dos jogos”; “obter
ideias a respeito de elementos, regras e dindmicas de jogos”; e “aprender o que é
possivel fazer’. (BOLLER; KAPP; 2018, n.p., I. 325-334). Como ja mencionado neste
trabalho, os ARGs s&o subgéneros dos jogos pervasivos que utilizam espacos reais e
elementos do cotidiano na construgdo do enredo do jogo, alguns aspectos distintos

desse género sao:

1. A meta de um ARG pode ser por entretenimento, aprendizagem ou
desenvolvimento de habilidades; espera-se que jogadores consigam, ao
final do jogo, chegar a resolugdo de um problema ficticio ou real;

2. A base do ARG esta no esforco individual ou coletivo de desvendar um
mistério ou enigma;

3. As regras sdao mutaveis e flexiveis de acordo com as necessidades,
habilidades e evolugao dos jogadores. O mais importante, as regras nao
sdo impostas a priori, elas vao sendo descobertas ao longo do jogo;

4. O tempo do jogo é indeterminado, pois depende da sequéncia de blocos
narrativos propostos pelo jogo, podendo durar semanas ou meses;

5. E um jogo cooperativo, logo ndo existe apenas um uUnico ganhador.
Todavia, podem ocorrer agdes competitivas e ranqueamento, mas isso

nao é um fator determinante.

Sobre o design dos ARGs, cada jogo de realidade alternativa se difere na
abordagem de elaboragdo a partir do propdsito de seus criadores; apenas para

ilustragdo, podemos observar a Figura 11.47

47 Para mais detalhes desse fluxograma e outros exemplos, é possivel observa-los no site:
<https://www.christydena.com/arg-design-charts/>.


https://www.christydena.com/arg-design-charts/
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Figura 11 — Fluxograma do ARG The Beast (2001)
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Fonte: Dena [s.d.]

O fluxograma do ARG The Beast (2001) € somente um modelo dentre tantos

possiveis que nos ajuda a compreender o processo de criagdo, mesmo nao tendo

nenhum conhecimento de design de jogos. O importante é saber que tais estruturas

nao sao fixas, elas servem para nortear o PM e jogadores, pois ja sabemos que a

histéria de um ARG evolui de acordo com as escolhas e ag¢des dos jogadores e,

consequentemente, isso se reflete na estrutura do jogo. Depois de conhecermos o

que sao jogos de realidade alternativa, suas caracteristicas e sua jogabilidade,

podemos partir para a fase de elaboracgao.
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Ha um ditado popular que diz “a César o que € de César”, por conseguinte, nos
faz pensar: “ao professor o que é de professor, ao designer de jogos o que é de
designer de jogos”, porém, um professor ndo deixa de ser um designer de
experiéncias de aprendizagem. Apesar de muitos professores nao estarem
familiarizados com a utilizagdo de jogos ou gamificagcdo em suas aulas, buscamos
mostrar um caminho mais facil, resumindo ideias de alguns autores e criadores de
ARGs, principalmente para a sala de aula. Inicialmente, fazemos referéncia a obra de
Palmer e Petroski (2016) que apresentam uma sequéncia simplificada de etapas para
a construcado de um ARG baseada nos ARGs projetados por eles. Em cada etapa, séo
descritas as sequéncias de agdes necessarias para o planejamento e execug¢ao do

jogo, como mostra o Quadro a seguir:

Quadro 6 — Sequéncia simplificada das etapas de construgdo de um ARG

Essa primeira fase é de Brainstorm, € onde comecga a formagéao e definicao
da ideia de um ARG. Antes da etapa de pré-producdo, é necessario
responder os seguintes questionamentos:

e A experiéncia esta sendo usada principalmente para educar ou
entreter?

Iniciacao e Que nivel de participacéo é aceitavel?

e Quais tecnologias os jogadores usarao para interagir com o jogo?

e Quando e onde acontecera o ARG e por quanto tempo? E
repetivel?

e Todos os jogadores comegcam ao mesmo tempo ou a descoberta
do jogo ¢ a primeira atividade?

Nessa fase, é necessario:

a) Construir equipes (professores, PM, programadores);
i . b) Definir metas, objetivos e cronograma preliminar;
Pré-producgéo c) Projetar a experiéncia;

d) Documentar a ideia e 0 processo;

e) Criar um plano de midia;

f) Colocar tudo junto.

Durante a produgao, € preciso testar os componentes do ARG e se
preparar para falhar, pois, nem toda ideia vai dar certo e nem toda
abordagem funcionard como o previsto. Alguns pontos devem ser
debatidos nessa fase:

Producao e O tipo & legivel no tamanho especificado?
Os usuarios podem se conectar a um aplicativo da Web via Wi-Fi?
e Os pontos ganhos pela conclusdo das atividades séao
contabilizados com precisao pelo sistema?
e Os usuarios estao motivados a trabalhar juntos?

Pos-produgéo E o momento em que todos os elementos criados ganham vida. Com a
ampla gama de possibilidades, é impossivel listar todas as atividades que
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podem ocorrer durante esta fase, mas aqui estdo algumas atividades
comuns:

e Construir sites de histérias ARG; site ao vivo, site pés-evento;

e Adquirir e preencher contas de midia social;

e Realizar testes funcionais e de integragéo regularmente;

e Subdividir o contelido escrito e visual em partes utilizaveis;

e Mover pedagos de conteudo escrito, visual e auditivo para o
sistema de armazenamento on-line, onde o conteudo sera
gerenciado durante o jogo;

o Fazer a integragao digital de teste beta;

o Desenvolver script de ativacao;

o Executar um teste completo ao vivo com novos usuarios;

e Revisar documentos;

E o momento da acdo do jogo. Da-se inicio indiretamente a partir dos
buracos de coelho, ou, apresenta-se o jogo diretamente anunciando-o aos
jogadores. Nesse ponto os PM interagem, servindo de apoio aos
jogadores, até o término do jogo.

Go-live

O objetivo dessa etapa é revisar a experiéncia da equipe em projetar,
produzir e executar o ARG. Deve-se:

Relatério a) Avaliar os objetivos do ARG;
b) Identificar os pontos fortes da equipe;
c) ldentificar areas de melhoria.

Fonte: Adaptado de Palmer e Petroski (2016)

Esse modelo de elaboragdo de Palmer e Petroski (2016) melhor se adapta a
grandes projetos, com um numero maior de participantes na formagao das equipes de
elaboracao do ARG. Ainda assim, a descrigao e detalhes do planejamento e exemplos
de projetos de ARGs apresentados na obra dos autores nos permitem compreender

melhor o processo de construcao.

Como pesquisadora e designer de jogos, Jane McGonigal tem se dedicado a
construcdo de ARGs objetivando criar formas mais prazerosas de viver a realidade e
de buscar solugdes coletivamente para problemas sociais, engajamento, protegao
ambiental e outros, como mostram alguns projetos realizados por ela em sua pagina
da web: janemcgonigal.com. Em seus trabalhos e palestras, a autora sempre
defendeu o uso de jogos para facilitar o trabalho cotidiano, especialmente os ARGs,
por ndo necessariamente requerer um alto custo para sua elaboracgao e aplicagao. De

modo mais pratico, McGonigal (2008)*8 da dicas de como inventar um jogo de

48 Disponivel em: https://pt.slideshare.net/avantgame/make-an-alternate-reality-game/3.
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realidade alternativa para qualquer contexto. De acordo com ela, sdo necessarios dez

passos para criar um ARG:

1. Comece uma equipe de PM!

2. Brainstorm seu tema ou histéria. Sobre o que é o jogo? Agora dé um
nome ao jogo!

3. Escolha os “verbos” do jogo. O que vocé esta pedindo aos jogadores
para fazerem para ganhar o jogo? Resolva ... colete ... crie ... va para ...
escreva ... encontre ...

4. Faga um “plano de midia”. Quais sites e tecnologias vocé usara? Blogs
... SMS ... Facebook ... Twitter ... MySpace ... IM ... e-mail ... sites ... Flickr
... Youtube ... iTunes ...

5. Projete sua comunidade. Quais sites e tecnologias de colaboragéo vocé
usara? Wikis... Google Docs ou grupos... Foéruns de discussao...
Comentarios... grupo de rede social...

6. Decida a data de langamento — quando o jogo comega? Quanto tempo
vai durar?

7. Identifique os pontos fortes de sua equipe e escolha as fungdes de
design: escritor de histérias, pesquisador, diretor de jogo, artista de midia,
designer de quebra-cabegas, ator / interator ...

8. Faga uma linha do tempo do jogo. Como é que comega? O que acontece
depois? Existem “pontos de virada” ou missdes importantes? Qual é a
programacgao da midia? Como termina?

9. Crie o conteudo! Configure os perfis e sites de seus personagens ... Faca
seus videos, tire suas fotos, escreva suas postagens em blog, crie suas pistas
de quebra-cabega ...

10. Decida quem convidar. Quantos jogadores vocé quer? E quem vocé vai
convidar? Amigos, familia, aulas, comunidades on-line, vizinhangas ...?4°
(MCGONIGAL, 2008, n.p., grifo nosso)

49 Original: “1. Start a puppet master team!/ 2. Brainstorm your theme or story. What's the game about?
Now give the game a name! / 3. Pick the game “verbs”. What are you asking players to DO to win the
game? Solve... collect... create... go to... write... find... / 4. Make a “media plan”. What sites and
technologies will you use? Blogs...SMS... Facebook... Twitter... MySpace... IM... email... websites...
Flickr... Youtube... ITunes.../5. Design your community. What collaboration sites and technologies will
you use? Wikis... Google Docs or Groups... Discussion forums...Comments... social network group...
/ 6. Decide on a launch date — when does the game start? How long will it last? / 7. Identify your team’s
strengths, and pick design roles: story writer, researcher, game director, media artist, puzzle designer,
actor/interactor.../ 8. Make a game timeline. How does is start? What happens next? Are there important
“plot points” or missions? What is the media schedule? How does it end? / 9. Create the content! Set
up your characters’ profiles and sites... Make your videos, take your photos, write your blog posts, create
your puzzle clues.../ 10. Decide who to invite. How many players do you want? And who will you invite?
Friends, family, classes, online communities, neighborhoods...?” (MCGONIGAL, 2008, s.p)
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Ademais, a autora apresenta quatro importantes acdes, como uma missao,

para quem estiver construindo um ARG:

1. Certifique-se de que os seus jogadores saibam EXATAMENTE o que
fazer — entendemos que o direcionamento dos jogadores deve ser claro,
pois metas e objetivos mal elaborados, histéria ndo envolvente, e algumas
outras falhas podem comprometer a motivagdo dos jogadores, logo,
causando desinteresse e abandono do jogo;

2. Ajude seus jogadores a mostrarem seus superpoderes — alguns
jogadores se sentem motivados quando ha reconhecimento de suas
habilidades, por isso a importancia do feedback ativo e constante, além de
também ajudar no autoconhecimento e aprendizagem de novas
habilidades;

3. Torne o jogo super social — Reunir os jogadores em "tempo real" e até
mesmo em “espagos reais” ndo sO ajuda a desenvolver competéncias
socioemocionais e interpessoais, como também ajuda na imersdo do
TINAG, tornando o jogo mais proximo do real;

4. Seus jogadores sao as verdadeiras estrelas do jogo — Sdo os jogadores
quem colaborativamente constroem o enredo do jogo, logo, devem ser
vistos como os personagens principais. Sdo as agdes dos jogadores que

determinarao o direcionamento e replanejamento do PM.

Pensando nas praticas educacionais, os jogos de realidade alternativa tém uma
facil adaptagéo ao contexto escolar. Salter (2014), afirma que ARGs sdo um pouco
diferentes de outros jogos, pois podem transformar uma sala de aula ou uma palestra
através de uma histéria ludica cruzando a linha entre ficgcao e realidade. Para uma de
suas oficinas apresentada na NASAGA Conference®, a pesquisadora elaborou, a
partir de perguntas, cinco passos para projetar um ARG educacional. Veja o Quadro

a sequir:

50 NASAGA (North American Simulation and Gaming Association) € uma associagdo que originalmente
foi criada para o desenvolvimento de jogos de guerra em 1962 e, atualmente, dedica-se ao estudo e
criagdo de jogos sérios e suas conferéncias acontecem anualmente desde 1964. Disponivel em: <
https://nasaga.org/>.
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Quadro 7 — Cinco passos do processo de design de um ARG para a sala de aula

PASSO 1: PLANEJANDO OS OBJETIVOS EDUCACIONAIS / DE TREINAMENTO

¢ Que conhecimento vocé deseja aplicar ou disseminar?

e Que habilidades vocé deseja que os alunos desenvolvam? (pessoal, equipe, técnico,
comunicagao?)

¢ Quais sao as experiéncias de seus alunos com jogos ou histérias? Que elementos de jogo de

sua profissdo ou cenarios vocé pode aproveitar para sua ficgao?

PASSO 2: CONSTRUIR A TOCA DO COELHO

¢ Que tema apoia seus objetivos de aprendizagem?
e Como vocé pode usar o ambiente existente?
e Como os usuarios encontrardo o caminho até a toca do coelho?

e (Pense em Alice — por que ela seguiu o coelho branco? A surpresa de algo inesperado?

PASSO 3: A TRILHA DE MIGALHA DE PAO

e Como vocé se comunicara e respondera aos alunos?
e De que informagdes os alunos precisam para entender sua tarefa?
e Onde as informacdes serdo colocadas em ambientes fisicos ou virtuais?

e Como as agoes e escolhas dos alunos mudarao sua historia?

PASSO 4: 0 OBSTACULO FINAL

e Como vocé se comunicara e respondera aos alunos?
e De que informagdes os alunos precisam para entender sua tarefa?

e Como vocé pode fornecer feedback e capacidade de resposta a solugao deles?

PASSO 5: REFLEXAO E TRANSFERENCIA DE HABILIDADES

¢ Que atividades de acompanhamento vocé pode planejar para esclarecer o resultado?

e Como vocé avaliara a transferéncia de habilidades aprendidas?

Fonte: Adaptado de Salter (2014).

Pensando numa esquematizagdo mais visual, encontramos no trabalho de
Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016) um fluxograma orientador para a elaboragao de
ARG educacional (FIGURA 12).
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Figura 12 — Esquema para elaboragdo de um ARG.
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Fonte: Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2016)

Ciéncias, porém, o esquema ilustrado se adapta a qualquer disciplina e, mais ainda,
a qualquer projeto interdisciplinar. Enfatiza-se, pelos autores, o cuidado e a relevancia
do uso e da adaptacao das TDICs na elaboragao de um ARG educacional até porque
0 uso de midias e recursos digitais sdo aspectos identitarios dos jogos de realidade
alternativa. Ja a elaboragao dos desafios (quiz, puzzles, enigmas, etc), dependera da
criatividade do professor em relacionar as agdes do jogo com as atividades escolares;
todavia, para iniciantes, recomendamos a leitura do artigo de Darvasi (2015)%,

disponivel no blog ludiclearning.org, que apresenta um Toolkit (kit de ferramentas)

51 DARVASI, P. The Ultimate Alternate Reality Gamified Transmedia Classroom Toolkit.
Ludiclearning.org, 21 sep. 2015. Disponivel em:
<http://www.ludiclearning.org/2015/09/21/the-ultimate-alternate-reality-gamified-
transmedia-classroom-toolkit/>. Acesso em: 02 abr. 2018


http://www.ludiclearning.org/2015/09/21/the-ultimate-alternate-reality-gamified-transmedia-classroom-toolkit/
http://www.ludiclearning.org/2015/09/21/the-ultimate-alternate-reality-gamified-transmedia-classroom-toolkit/
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para auxiliar o professor a desenvolver acdes e desafios para o seu ARG. O autor da
dicas de sites e aplicativos que ajudam a construir enigmas, criar € manipular videos,

imagens e audio, etc.

Em sintese, todos os autores supracitados seguem principios semelhantes no
processo de constru¢ao de um ARG e cabe ao docente escolher o que melhor se
adequa as suas necessidades ou, até mesmo, aproveitar um pouco de cada ideia.
Para a elaboracao e aplicagcdo do nosso ARG, apresentado neste trabalho, fomos
adaptando cada uma dessas orientacbes de acordo com o nosso contexto e

propositos curriculares.

1.3 Ensino de lingua inglesa (LI) como lingua estrangeira (LE)

Historicamente, no Brasil, o inicio do ensino de linguas estrangeiras é datado
desde a chegada dos jesuitas, mas somente em dezembro de 1996 € que o ensino
de uma LE se tornou obrigatério no Brasil com a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacédo Nacional (LDBEN), n. 9.394/96. Quando a LDB entrou em vigor, a
obrigatoriedade de pelo menos uma LE dava-se para o Ensino Fundamental (do 6° ao
9° ano) e para o Ensino Médio, ficando a critério da comunidade escolar escolher uma
lingua. Em 1998, surgiram os Parametros Curriculares Nacionais — Ensino
Fundamental (PCNEF) incluindo habilidades orais no curriculo, condicionadas a
possibilidade de uso efetivo da lingua pelo aprendiz. Dois anos apds, foram lancados
os Parametros Curriculares Nacionais — Ensino Médio (PCNEM) enfatizando a
importancia da aprendizagem da lingua na fungao social e, finalmente, em 2017, a Lei
13.415/17 instaura a obrigatoriedade da oferta de LI a partir do 6° ano (QUEVEDO-
CAMARGO; SILVA, 2017).

Apesar de o ensino de LI ter se tornado a LE obrigatéria ha pouco tempo, a LI
ja era uma preferéncia nacional desde a década de 1960 por uma questao geopolitica
(OLIVEIRA, L., 2014). Com a globalizacdo e desenvolvimento do mercado
internacional, a LI se difundiu mundialmente tornando-se a lingua do poder

econdmico, politico e cultural, como afirma L. Oliveira (2014):
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[...] a primeira razdo pela qual os brasileiros estudam inglés é de natureza
geopolitica: o imperialismo britanico no século XIX e comego do século XX e
o imperialismo estadunidense no século XX foram determinantes para a
expansao do uso da lingua inglesa, que a rigor, comegou a assumir o status
de lingua franca®® no Ocidente apos a Segunda Guerra Mundial,
consolidando-se como tal com a intensificagdo da globalizagdo no final do
século passado. (OLIVEIRA, L., 2014, p. 61, grifo do autor)

Além dos fatores histéricos responsaveis pela sua expanséo, a LI tem algumas
caracteristicas que a tornaram tao popular, tais como, sua flexibilidade e dinamismo,
além de ter se tornado a lingua da ciéncia e tecnologia, ocupando o campo digital e
dominando os setores da pesquisa cientifica, da comunicagao, da cultura de massa.
A finalidade da aprendizagem de LI como LE esta além de estabelecer comunicagao
entre pessoas, mas busca também uma forma de atender ao mercado mundial do
século XXI (DUARTE, 2007). Para Duarte (2007), o objetivo maior da escola ainda &
a formacéo profissional do aluno, fabricar mao-de-obra qualificada as exigéncias do
mercado, e esse mercado se move em inglés. No entanto, o ensino de LE nao pode
ser vinculado somente a formacgao profissional, pois aprender uma outra lingua é
permitir-se novas experiéncias, € ampliar saberes, em outras palavras, entender uma
nova cultura é dar oportunidade de entender ainda mais a sua propria cultura
(DUARTE, 2007). Na proxima secdo, iremos apresentar as competéncias e
habilidades de LE a partir dos PCN a Base Nacional Comum Curricular, pois durante
a pesquisa ainda eram os PCN que estavam em vigor e ainda estavamos em transi¢cao
para a BNCC.

1.3.1 Competéncias e habilidades de LE a partir dos Parametros Curriculares

Nacionais (PCN) até a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A ultima década do século XX foi marcada por varias reformas educacionais e
alguns dos marcos importantes na histéria da educacido brasileira foram a

promulgacao da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN) de 1996

52 Em geral, Inglés como Lingua Franca (ESF — English as a Lingua Franca) se refere aos contextos
de uso da linguagem em que falantes de origens multilingues e multiculturais distintos recorrem a lingua
inglesa para se comunicar. (CONGO, 2012)
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(n°® 9.394/96) e a criagdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) — diretrizes
orientadoras para a elaboragdo dos curriculos escolares, elencando habilidades e

competéncias a serem desenvolvidas em cada disciplina.

Primeiramente, é preciso entender a estrutura educacional dos PCNEM. O
documento segue, como base educacional, os quatro pilares da educagao para o
século XXI — aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a conviver e aprender
a ser —, seguindo a orientagao do relatério da comisséo da Unesco (Organizagao das
Nacoes Unidas para a Educacao, a Ciéncia e a Cultura). Para Delors (2003), as bases
das competéncias do futuro estdo em passar, macica e eficazmente, saberes e saber-
fazer evolutivos, pois, “A educagdo cabe fornecer, de algum modo, os mapas de um
mundo complexo e constantemente agitado e, ao mesmo tempo, a bussola que
permita navegar através dele.” (DELORS, 2003, p. 89). No relatério, Delors (2003)
defende uma educacdo baseada nesses saberes, permitindo a construgao de
aprendizagem e conhecimento necessarios para uma formagao educacional e social
de um individuo, pois, o principal papel da educacéao ¢é “[...] conferir a todos os seres
humanos a liberdade de pensamento, discernimento, sentimentos e imaginacéo de
que necessitam para desenvolver os seus talentos e permanecerem, tanto quanto
possivel, donos do seu proprio destino” (DELORS, 2003, p. 100).

Além dos quatros pilares da educacido, os PCNEM apoiam sua estrutura no
conceito de aprendizagem por competéncias. Como definicdo de competéncia,

podemos citar Perrenoud et al. (2002, p. 19) que afirmam:

[...] define-se competéncia como uma aptiddo para enfrentar uma familia de
situagdes analogas, mobilizando de uma forma correta, rapida, pertinente e
criativa, multiplos  recursos  cognitivos:  saberes, capacidades,
microcompeténcias, informagdes, valores, atitudes, esquemas de percepgao,
de avaliagado e de raciocinio.

Essa definicdo representa bem aspectos relacionados ao que se espera para o
ensino-aprendizagem no século XXI, todavia, a educagao baseada em competéncias
nao € algo novo. Aos anos de 1970, o sistema educacional dos Estados Unidos
buscou melhorar os indices educacionais a partir da proposta metodologica de
competéncias, ganhou popularidade no inicio de 1980 entre gestores e escolas

americanas (OLIVEIRA, L., 2014), e na década de 1990 expandiu-se mundialmente.
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Segundo os PCNEM, as competéncias e habilidades apresentadas para o
ensino de LE foram compiladas em trés eixos e cada um segue com suas habilidades
especificas: O primeiro eixo tem como competéncia representar e comunicar, o
segundo, de investigar e compreender e, por ultimo, contextualizar social ou
historicamente. No Quadro 8, apresentamos paralelamente as competéncias e
habilidades elencadas pelos PCNEM.

Quadro 8 — Competéncias e habilidades dos PCNEM (Linguagens, Cédigos e suas Tecnologias
e LE)

PCNEM - LINGUAGENS, CODIGOS E SUAS
TECNOLOGIAS

PCNEM - LINGUA ESTRANGEIRA

REPRESENTAGAO E COMUNICACAO

Confrontar opinides e pontos de vista sobre
as diferentes linguagens e  suas
manifestagbes especificas.

Utilizar-se das linguagens como meio de
expressdo, informagao e comunicagéo, em
situagdes intersubjetivas, que exijam graus
de distanciamento e reflexdo sobre os
contextos e estatutos dos interlocutores; e
colocar-se como protagonista no processo
de produgéao/recepgéo.

Compreender e usar a Lingua Portuguesa
como lingua materna, geradora de
significagdo e integradora da organizagao
de mundo e da prépria identidade.

Aplicar as tecnologias da comunicacao e da
informagao na escola, no trabalho e em
outros contextos relevantes para a sua vida.

Escolher o registro adequado a situagédo na
qual se processa a comunicagdo e o
vocabulo que melhor reflita a idéia que
pretende comunicar.

Utilizar os mecanismos de coeréncias e
coesdo na produgéo oral e/ou escrita.
Utilizar as estratégias verbais e nao-verbais
para compensar as falhas, favorecer a
efetiva comunicagdo e alcangar o efeito
pretendido em situagdes de produgdo e
leitura.

Conhecer e usar as linguas estrangeiras
modernas como instrumento de acesso a
informagdes e outras culturas e grupos
sociais.

INVESTIGAGAO E COMPREENSAO

Analisar, interpretar e aplicar os recursos
expressivos das linguagens, relacionando
textos com seus contextos, mediante a
natureza, funcdo, organizagdo, estrutura
das manifestagbes, de acordo com as
condi¢des de producao/recepcéo (intencao,
época, local, interlocutores participantes da
criacdo e propagacao de idéias e escolhas,
tecnoldgicas disponiveis etc).

Recuperar, pelo estudo, as formas
instituidas de construgdo do imaginario
coletivo, o patrimbnio representativo da
cultura e as classificagbes preservadas e
divulgadas, no eixo temporal e espacial.
Articular as redes de diferencas e
semelhangas entre as linguagens e seus
codigos.

Conhecer e wusar linguas estrangeiras
modernas como instrumento de acesso a
informagdes, a outras culturas e grupos
sociais.

Compreender de que forma determinada
expressado pode ser interpretada em razao
de aspectos sociais e/ou culturais.

Analisar o0s recursos expressivos da
linguagem verbal, relacionando
textos/contextos mediante a natureza,

fungdo, organizagdo, estrutura, de acordo
com as condigbes de produgao/recepgao
(intengdo, época, local, interlocutores
participantes da criagdo e propagagédo de
idéias e escolhas, tecnologias disponiveis).
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e Entender os principios das tecnologias da
comunicagdo e da informagéao, associa-las
aos conhecimentos cientificos, as
linguagens que lhe dao suporte e aos
problemas que se propdem a solucionar.

o Entender a natureza das tecnologias da
informagdo como integracdo de diferentes
meios de comunicagdo, linguagens e
cédigos, bem como a fungéo integradora
que elas exercem na sua relacdo com as
demais tecnologias.

CONTEXTUALIZAGAO SOCIOCULTURAL
e Considerar a linguagem e suas e Saber distinguir as variantes linglisticas.
manifestagdes como fontes de legitimagcdo e Compreender em que medida os enunciados
de acordos e condutas sociais, e sua refletem a forma de ser, pensar, agir e sentir
representagdo simbdlica como forma de de quem os produz.
expressdo de sentidos, emocgbes e
experiéncias do ser humano na vida social.
e Compreender e usar o0s sistemas
simbdlicos das diferentes linguagens como
meio de: organizagao cognitiva da realidade
pela constituicao de significados,
expressdo, comunicagao e informagao.
e Respeitar e preservar as manifestagoes da
linguagem, utilizadas por diferentes grupos
sociais, em suas esferas de socializagao;
usufruir do patrimbnio nacional e
internacional, com as suas diferentes visdes
de mundo; e construir categorias de
diferenciagao, apreciagao e criagao.
e Entender o impacto das tecnologias da
comunicagao na sua vida, nos processos de
producao, no desenvolvimento do
conhecimento e na vida social.

Fonte: PCNEM. (BRASIL, 2000, p. 14-15 e 32)

As competéncias apresentadas acabam sendo muito abrangentes e algumas
das competéncias basicas sao repetidas literal ou parcialmente no ensino de LE em
vez de propor conhecimentos, atitudes e valores que orientem o trabalho educacional.
Segundo Rojo e Moita Lopes (2004), o modo como alcangar tais competéncias é
deixado em aberto, pois os PCNEM “[...] ndo apresentam uma proposta de ensino de
LE que permita preparar a escola, alunos e professores para enfrentarem as
vicissitudes com as quais nos defrontamos no cotidiano.” (ROJO; MOITA LOPES,
2004, p. 43). A orientacgéo feita pelos PCNEM é que escola e professor devam adaptar

cada competéncia a necessidade e realidades sociocultural e educacional do aluno.

Outros documentos e reedigbes dos PCNEM surgiram tentando melhorar e

preencher lacunas apontadas por criticos e profissionais da educagdo. Os PCN+
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(Orientagbes Educacionais Complementares aos Parametros Curriculares Nacionais
— Ensino Médio), de maneira mais explicativa, tentam melhor orientar o professor no
seu papel educacional. Ainda assim, percebe-se que o ensino de leitura é colocado
em destaque como estratégia principal e os seguintes fatores sdo apontados como

responsaveis por essa limitacio:

O pequeno numero de aulas semanais e a heterogeneidade das classes
(compostas por alunos em diferentes estagios de aprendizado do idioma
estrangeiro) indicam a suma importancia de criar estratégias para que as
competéncias e os conteudos selecionados possam ser desenvolvidos nos
trés anos do ensino médio. Metodologicamente, sugere-se que o professor
trabalhe a partir de trés frentes:

* a estrutura linglistica;
* a aquisigao de repertério vocabular;
* a leitura e a interpretagao de textos. (BRASIL, 2002, p. 103)

Contudo, enfatizam que o foco de ensino ndo é gramatical, que o unico objetivo

do ensino de gramatica é de dar suporte a aprendizagem da leitura em LE:

O professor do ensino médio deve ter clareza quanto ao fato de que o objetivo
final do curso ndo é o ensino da gramatica e dos canones da norma culta do
idioma. O dominio da estrutura linglistica envolve, todavia, o conhecimento
gramatical como suporte estratégico para a leitura e interpretagédo e producao
de textos. (BRASIL, 2002, p. 104)

De acordo com Rojo e Moita Lopes (2004), o olhar sobre linguagem e
aprendizagem empregado nos PCNEM e PCN+ nao correspondia as necessidades
do contexto até entdo. Os autores afirmam que “a articulagao tedrica é fragmentada e
nao esta, portanto, apoiada em uma formulagao consistente.” (ROJO; MOITA LOPES,
2004, p. 42). Os autores defendem que, para se alcancar éxito no ensino de LE, é
essencial que reconhegamos os desafios da contemporaneidade e como eles afetam
0s modos de ser, de pensar, de agir e, principalmente, o modo de ensinar e aprender.
Além disso, vivemos em um mundo multisemidtico, o qual € necessario entender para
fazer as escolhas certas. Logo, o propdsito principal de aprendizagem de LE é o
envolvimento na “construgcdo de sentido”, devendo-se focar em praticas de
letramentos escolares seguidos pelos principios de contextualizacdo e

interdisciplinaridade.
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Em 2006, as Orientagdes Curriculares para o Ensino Médio?3 (OCEM) foram
publicadas e tal documento foi criado com o carater de aprofundar as propostas dos
PCN e PCN+ trazendo temas voltados as novas tecnologias (letramentos,
multimodalidade, hipertexto e multiletramentos), formacédo de cidadania e inclusao
social (BRASIL, 2006). Para o ensino de LE, as OCEM orientam trabalhar as
habilidades de comunicagéo oral, leitura e pratica escrita segundo as teorias sobre

letramento, pois, de acordo com a OCEM,

[...] o valor educacional da aprendizagem de uma lingua estrangeira vai muito
além de meramente capacitar o aprendiz a usar uma determinada lingua
estrangeira para fins comunicativos.

Além disso, conforme sugestdes feitas em outros parametros curriculares, os
temas transversais podem ser de grande valia. As atividades de leitura (mas
ndo apenas essas) e concepgdes como letramento, multiletramento,
multimodalidade aplicadas ao ensino podem contribuir igualmente. (BRASIL,
2006, p. 92)

Durante todo o processo de criagao e utilizacdo dos PCN, almejava-se construir
uma educacao mais igualitaria e justa, infelizmente, os documentos ndo conseguiram
desempenhar tal papel. O proprio Ministério da Educacdo (MEC), reconhecendo a
falta de detalhamento e objetividade dos PCN, deu inicio a um novo projeto para a
formacao de uma base uUnica para todo o territorio brasileiro que visasse nortear as
escolas na elaboracéo dos seus curriculos, surgindo assim a primeira versao da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) em 2015.

Desde entdo, o novo documento tem passado por varias analises e correcdes,
sendo uma delas a divisdo do documento em duas partes: a primeira € a BNCC da
Educacao Infantil e do Ensino Fundamental, que foi aprovada e homologada em
dezembro de 2017; e a segunda é a BNCC Ensino Médio, que foi aprovada em 4 de
dezembro de 2018 pelo Conselho Nacional de Educagao (CNE), com previsdo de sua
total atuagéo nas escolas para o inicio do ano letivo de 2022. Ainda que o documento

nao estivesse em vigéncia no momento de aplicagdo do nosso projeto, fez-se

53 De acordo com o portal do MEC, as Orientag6es Curriculares para o Ensino Médio foram elaboradas
a partir de ampla discussao com as equipes técnicas dos Sistemas Estaduais de Educacéo, professores
e alunos da rede publica e representantes da comunidade académica, com o objetivo de “contribuir
para o dialogo entre professor e escola sobre a pratica docente.
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necessario avaliar suas propostas para o ensino de LE e principalmente das

competéncias apresentadas.

A BNCC, diferentemente dos PCN, ndo € a uma diretriz ou orientagdo, mas
uma prescricdo normativa para o Ensino no Brasil, tendo por fungéo estabelecer os
objetivos de aprendizagem que se quer alcangar por meio de competéncias e
habilidades consideradas essenciais para a educacéo atual. A Base € estruturada em
torno de dez competéncias gerais, desenvolvidas por integrantes do Grupo de
Desenvolvimento Integral do Movimento Pela Base e por estudo conduzido por
Michaela Horvathova, pesquisadora especialista do Center for Curriculum Redesign®.

De acordo com a BNCC,

[...] competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos
(conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da
vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.

Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a ‘educagao deve
afirmar valores e estimular agbes que contribuam para a transformagao da
sociedade, tornando-a mais humana, socialmente justa e, também, voltada
para a preservagdo da natureza’ (BRASIL, 2013)%, mostrando-se também
alinhada a Agenda 2030 da Organizagdo das Nagdes Unidas (ONU)%S.
(BRASIL, 2018a, p. 8, grifo do autor.)

A definicado de competéncia nao se distancia da definicao proposta pelos PCN,
até porque a BNCC foi elaborada com base nos PCN e nas DCN. O que a faz se
distinguir dos demais documentos ¢é o fato de ser mais especifica e com objetivos mais
claros de aprendizagem. O infografico abaixo (FIGURA 13), diagramado em sentido
horario, apresenta as dez competéncias que a BNCC considera fundamentais para a

formacéao do aluno.

54 Center for Curriculum Redesign (CCR) é uma organizagdo global sem fins lucrativos dedicados ao
desenvolvimento da Educacéo. < https://curriculumredesign.org>

55 BRASIL. Secretaria de Direitos Humanos da Presidéncia da Republica. Caderno de Educagdo em
Direitos Humanos. Educagédo em Direitos Humanos: Diretrizes Nacionais. Brasilia: Coordenagao Geral
de Educacédo em SDH/PR, Direitos Humanos, Secretaria Nacional de Promogao e Defesa dos Direitos
Humanos, 2013. Disponivel em:
<http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=32131-educacao-
dh-diretrizesnacionaispdf&ltemid=30192>. Acesso em: 23 mar. 2017.

5% ONU. Organizagdo das Nagdes Unidas. Transformando Nosso Mundo: a Agenda 2030 para o
Desenvolvimento Sustentavel. Disponivel em: <https://nacoesunidas.org/pos2015/agenda2030/>.
Acesso em: 7 nov. 2017.
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Figura 13 — Dez competéncias gerais da BNCC

1.Conhecimento

0 que: Agir pessoa Para:Tomar decisdes 0 que: Valorizar e utiizar  Para: Entender e explicar
e coletivamente com  com base em principios os conhecimenios sobre  a realfidade, continuar
autonomia, responsabilidade, éticos, democraticos, o mundo fisico, social, aprendenda e colaborar
flexibilidade, resiliencia inclusivos, sustentaveis cultural e digital com a sociedade
e determinagdo e solidarios

2.Pensamento cientifico,
critico e criativo
0 que: Exercitar Para: Investigar causas,

a curiosidade intelectual  elaborar e testar hipoteses,
e utilizar as ciéncias com  formular e resolver

\\ criticidade e criatividade  problemas e criar soluges

3.Repertaorio cultural

0 que: Exercitar  Para: Fazer-se respeitar  prormover
aempatia, o dialogo o respeito ao cutro e aos direitos

a resolugio de conflitos humanos, com acolhimento
e a cooperacdo e valorizacdo da diversidade, sem \
preconceitos de qualquer natureza p
8. Autoconhecimento

e autocuidado COMPETENCIAS
i = : GERAIS
0 que: Canhecer-se,  Para: Cuidar de sua satde fisica 0 que: Valorizar Para: Fruir e participar
compreender-se e emocional, reconhecendo suas BNCC as diversas de praticas diversificadas
na diversidade humana emogoes e as dos outros, e manifestagdes da produgac
e apreciar-se com autocritica e capacidade \ artisticas e culturais  artistico-cultural

para lidar com elas

4.Comunicacao

0 que: Argumentar  Para: Formular, negociar e defender 0 que: Utilizar Pe}ra: [xp_ressar—se_u_e pc_Jltllhal
com base em fatos, deias, pontos de vista € decisbes diferentes INfOrmMacoes, experiencias,
dados e informagtes comuns n m direitos linguagens ideias, sentimentos e

confidveis humanoes, consciéncia socioambiental,
consumo respensavel e ética

6.Trabalho
e projeto de vida

produzir sentidos que levern
ao entendimento mutuo

5.Cultura digital

0 que: Compreender, Para: Comunicar-se, acessar
utilizar e criar e produzir info
tecnologias digitais e conhecimentos,
de forma critica, problemas e exercer

significativa e ética pratagonismo e autoria

0 que: Valorizar e Para: Entender o mundo
apropriar-se de  do trabalho e fazer escolhas alinhadas
cenhecimentos a cidadania e a0 seu projeto de vida

e experiencias com liberdade, autonomia,
criticidade e responsabilidade

Fonte: BNCC (BRASIL, 2018b, p. 2)

Essas competéncias servem como referéncia para a estruturacdo de toda a
Base, desde a Educacao Infantil até o término do Ensino Médio. Para a BNCC, elas
representam uma quebra com o modelo tradicional de ensino, que valoriza a
memoriza¢ao de conteudo, e tem por meta a formagao de individuos mais criticos e

capazes para os desafios da contemporaneidade.

A proposta curricular para o Ensino Médio € sair do modelo unico de curriculo
para um modelo diversificado e flexivel. As disciplinas seguem dentro da formagao
geral basica ou por itinerarios formativos, sendo divididas por areas do conhecimento
(Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncia da
Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas), no caso dos
itinerarios formativos, ha a adigdo da Formagao Técnica e Profissional. Dentro desse
novo modelo, estdo como disciplinas obrigatérias para todo o Ensino Médio a
Matematica e as Linguas Portuguesa e Inglesa (outras linguas estrangeiras podem
ser ofertadas em carater optativo). Veja a representacao da estrutura do novo Ensino
Médio na Figura 14.
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Figura 14 — Estrutura do Ensino Médio conforme a BNCC
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Fonte: BNCC (BRASIL, 2018, p. 469)

Referente ao ensino de LI, a grande novidade é seu carater obrigatério e seu
novo status como Lingua Franca. A BNCC traz como enfoque a fungao social e politica
do inglés, pois a compreende “[...] como lingua de carater global — pela multiplicidade
e variedade de usos, usuarios e fungdes na contemporaneidade [...]" (BRASIL, 2018,
p. 484). Com o novo status, o ensino de LI é direcionado a nogéo de multiletramentos
e a nogao da lingua enquanto pratica social em contextos digitais, se destacando a
preocupagao da aprendizagem e desenvolvimento multimodal, formacado de
pensamento critico, criatividade, compreensao e valorizacdo dos aspectos
socioculturais de uma lingua. Infelizmente, o documento disponivel para o Ensino
Médio n&o apresenta muitos detalhes sobre as competéncias especificas de LI; o que
temos até entdo sdo as competéncias e habilidades especificas para todas as
disciplinas da area de Linguagens e suas Tecnologias. A BNCC do Ensino Médio
segue a mesma estrutura do componente de LI do Ensino Fundamental, em que as
competéncias e habilidades especificas para LI sdo distribuidas em cinco eixos
organizadores: Oralidade, Leitura, Escrita, Componentes Linguisticos e Dimensao

Intercultural.
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Com tantos questionamentos e duvidas sobre a BNCC, a revista Nova Escola
elencou um conjunto de mudangas no ensino de LI comparada ao que era proposto
anteriormente pelos PCN. Baseado na BNCC atual, o professor Alexandre Badim®’, a
convite da Nova Escola, esclarece as principais alteragdes trazidas pelo novo

documento, como segue no Quadro 9:

Quadro 9 — Comparagao entre os PCN e BNCC para o ensino de inglés

Como era nos PCN

Como ficou na Base

Status da Lingua

Lingua estrangeira

Lingua Inglesa
Lingua Franca

Organizagao do

Quatro eixos de conteudo,
divididos em conhecimento de
mundo, conhecimento

Os eixos sao oralidade,
leitura, escrita, conhecimentos
linguisticos e dimensao

Comunicativas

Documento sistémico, tipos de texto e intercultural.
atitudes.
e A énfase do documento estava A BNCC reconsidera essa
nas praticas de leitura e escrita. posi¢éo e a amplia ao tratar a
lingua de forma discursiva,
i compreendendo outras
Praticas

dimensoes (incluindo as
habilidades) tdo importantes
para o desenvolvimento da
competéncia linguisticos-
discursiva dos estudantes por
meio da lingua inglesa.

A aprendizagem da lingua
estrangeira estava relacionada,
principalmente, com o
desenvolvimento integral do

Ao propor o ensino do Inglés
nessa nova configuragao, com
énfase no carater formativo e
numa perspectiva de

estruturas linguisticas e de
vocabulos.

Objetivos L L
letramento do aluno — aprender educacéo linguistica
a ler textos escritos em outra consciente e critica, a BNCC
lingua era o foco. traz a visao de
multiletramento do aluno.

e Predominava uma viséo Ha uma ampliacédo na
tecnicista de ensino do inglés, abordagem da lingua para
com o estudo da lingua oportunizar uma exposi¢cao

Contetdos direcionado para suas mais real a lingua via textos

variados e multimeios
auténticos e para trabalhar

57 Coordenador do Centro de Linguas da Universidade Federal de Goias.
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géneros diversos, que
aproximam da sala de aula
praticas reais do uso da
lingua, de acordo com as
necessidades locais.

o Nao havia uma determinagao _
clara para o trabalho em classe, | ¢ Alingua e entendida como

que possibilitasse o contetido expressao da cultura. Dai a
com a lingua viva. Como ideia de uma lingua do mundo

consequéncia, nos meios e a orientagao e o estimulo ao
académicos, as aulas de inglés jcraba.lho com varias fontgs
partiam de uma lingua padrao, indutivo — o inglés .de varios
de paises hegeménicos lugares e suas variantes.

Fonte: Adaptado de O QUE (2018)

Resumidamente, o ensino de LI no Brasil tem passado por varias mudangas
nos aspectos educacionais e metodoldgicos, sendo a abordagem comunicativa e o
ensino por competéncias os maiores elementos influenciadores no processo de
ensino-aprendizagem de LI até entdo. Vimos que desde a trajetoria dos PCN até o
desenvolvimento da BNCC se busca caminhos e estratégias de ensino que
correspondessem as reais necessidades individual e social do aluno e, mesmo assim,
percebemos falhas no processo e aplicagao de tais documentos. A BNCC ainda nao
conseguiu agradar a “gregos e troianos”, ainda ha muitos pontos a serem discutidos
e corrigidos. Segundo Silva e Santos (2018), ha quem defenda a necessidade de
mudanc¢a na educagao brasileira, mas ha também aqueles que acreditam que tal

documento n&o corresponda a essa necessidade.

A verdade é que a transformacao educacional somente existira quando houver
condicbes minimas de estrutura escolar, formacido profissional adequada e
reconhecimento da educacdo como necessidade prioritaria do Estado; enquanto isso
nao acontecer, veremos novamente a construgdo de um curriculo ficcional e sem

resultado.

1.3.2 Competéncias do século XXI

Vimos na secao anterior que a educacao brasileira tem focado no modelo de

competéncias desde a década de 1990, sendo o termo competéncia mencionado
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primeiramente pela LDB de 1996. Apesar de parecer uma pratica relativamente nova,
o termo competéncia ndo é atual, acredita-se ter sido usado pela primeira vez na

lingua francesa, como afirmam Dolz e Ollagnier (2004 apud MOURA, 2005),

O termo competéncia era utilizado na lingua francesa do século XV para
designar a legitimidade e a autoridade outorgadas as instituicdes para tratar
determinados problemas (um tribunal é competente em matéria de ...); a
partir do final do século XVIII, seu significado se ampliou para o nivel
individual e passou a designar ‘toda capacidade devida ao saber e a
experiéncia”. (DOLZ; OLLAGNIER, 2004 apud MOURA, 2005, p. 62)

Com um enfoque a qualificagao profissional, o modelo de competéncia, ou
“Pedagogia das Competéncias”, teve destaque na década de 1970 nos Estados
Unidos e desde entdo tem ganhado multiplas significagdes na formagéo educacional
e profissional. Araujo (2004) aponta algumas caracteristicas que marcam a origem e

que favorecem a divulgacado da Pedagogia das Competéncias, sao elas:

[...] a crise do modelo de acumulagao do capital de produgdo em massa para
consumo em massa, baseado nos principios do taylorismo e do fordismo®8; a
resisténcia operaria ao trabalho fragmentado e repetitivo; a globalizagao da
economia; o progresso das tecnologias de producéo e de processamento das
informacdes e o avancgo das politicas neoliberais no mundo. (ARAUJO, 2004,
p. 498)

Comparada ao novo contexto social, a Pedagogia das Competéncias nao pode
ser correlacionada de forma mecanica, como sendo somente um resultado da nova
realidade internacional, pois “ela é parte do novo contexto social e como tal se insere
como mais um elemento de mediagcdo das relagdes conflituosas entre capital e
trabalho.” (ARAUJO, 2004, p. 499). Apesar de o termo competéncia estar arraigado a
concepgao capitalista do trabalho, busca-se, atualmente, uma definigdo mais clara do

termo dentro da esfera educacional.

58 Taylorismo e fordismo s&o formas organizacionais da produgéo industrial que revolucionaram o
trabalho fabril durante o século XX. Esses dois sistemas objetivavam a maximizagdo da produgéo e do
lucro. Para mais detalhes, veja: <http://www.uel.br/grupo-
pesquisa/gepal/terceirosimposio/erika_batista.pdf>
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O sentido da palavra competéncia (do latim, competentia, competentiae) esta
ligado a disputa, capacidade, fungdo, competicédo e tantos outros significados que tem
ganhado com o passar dos tempos. Por causa do seu carater polissémico, a

concepgao do termo varia dentre varios autores e seus propaositos, como apresentado

na tabela estruturada por Moura (2005), (QUADRO 10).

Quadro 10 — Nocbes gerais de competéncia®®

Autor

Compreenséao do termo competéncia

Allal, 2004 (apud
Ollignier, 2004, p.
15; 83).

“(...) organizagao dos saberes em um sistema funcional’. (...) suas principais
dimensbes sdo: a rede dos componentes cognitivos, afetivos, sociais e
sensoriomotores, bem como sua aplicagdo a um grupo de situagbes e a
orientagdo para uma determinada finalidade”. “(...) uma rede integrada e
funcional constituida por componentes cognitivos, afetivos, sociais, sensério-
motores, capaz de ser mobilizada em agoes finalizadas diante de uma familia

de situagdes”.

Gillet, 1991 (op.
cit, p. 36).

“(...) sistema de conhecimentos, conceituais e procedimentais, organizados
em esquemas operatérios, que permitem, em funcdo de uma familia de
situagdes, identificar uma tarefa-problema e resolvé-la por meio de uma agéo
eficaz”.

Levy-Leboyer,
1996 (op. cit, p.
36).

“(...) repertorios de comportamentos [que tornam as pessoas eficazes] em
uma determinada agao”.

Lé Boterf, 1998
(op. cit, p. 133).

“(...) uma combinatéria complexa, de uma ligagdo coordenada,
multidimensional, que sempre deve ser recriada, da mobilizagdo de multiplos
recursos, de saberes, de “savoir-faire”, de estratégias, de habilidades
manuais, de atitudes, de valores privilegiados...

Malglaive, 1990

“(...) uma totalidade complexa e instavel, mas, estruturada, operatoria, isto &,

(op. ajustada a acao e as suas diferentes ocorréncias” “(...)estrutura dindmica cujo
cit, p. 153). motor é a atividade”.

Ollagnier 2004 | “(...) a capacidade de produzir uma conduta em um determinado dominio”.
(p-10)

Perrenoud, 2004 “(...) a faculdade de mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes,
(op. capacidades, informacgdes, etc) para solucionar com pertinéncia e eficacia
it, p. 153). uma série de situacoes”.

Plantamura (2003,
p. 11/13)

“(...) capacidade, processo, mecanismo de enfrentar uma realidade complexa,
em constante processo de mutacdo, perante a qual o sujeito € chamado a
nomear a realidade, a escolher. Entendemos os saberes, na sua vertente de
ciéncia e na sua dimensao de experiéncia, como sindbnimo de conhecimentos
e que se adquirem sentidos se mobilizados no processo sempre unico e
original de construcdo e reconstrugdo de competéncias (pg 11). (...) A
competéncia deve ser entendida como recurso para dominar uma realidade
social e técnica complexa, diante da qual o ser humano é chamado a
escolher”.

Tardiff, 1994 (op.
cit, p. 36).

“(...) um sistema de conhecimentos, declarativos [...], condicionais [...] e
procedimentais [...Jorganizados em esquemas operatoérios” que permitem a
solucéo de problemas”.

Terezinha Rios,
2003 (p. 46).

“Saber fazer bem...”

59 Decidimos manter a tabela na sua forma original, sem corregdes.
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Toupin, 1995 (op. | “(...) a capacidade de selecionar e agrupar, em um todo aplicavel a uma

cit, p. 36). situacao, os saberes, as habilidades e as atitudes”.

Zarifian, 2001 (p. | “(...) o “tomar iniciativa” e o “assumir responsabilidade do individuo” diante de

68) situagdes profissionais com as quais se depara.

Medef apud “A competéncia profissional € uma combinagédo de conhecimentos, de saber-

Zarifian, 2001 (p. fazer, de experiéncias e comportamentos que se exerce em um contexto

67) preciso. Ela é constatada quando de sua utilizagdo em situagéo profissional,
a partir da qual é passivel de validagao. Compete entdo a empresa identifica-
la, avalia-la, valida-la e faze-la evoluir.”

Fonte: Moura (2005, p. 64-65) — Tabela 08. Nogbes gerais de competéncia.

Podemos dizer que as definicbes acima citadas seguem uma matriz
individualista, pois valorizam o desenvolvimento de capacidades individuais, sem levar
em conta o carater coletivo, social. Identificamos algumas caracteristicas em que tais

definigdes se assemelham, elas expressam:

1. Situagdées comportamentais - Levy-Leboyer (1996); Ollagnier (2004);
Malglaive (1990); Zarifian (2001).

2. Valorizam o saber, o conhecimento — Allal (2004); Gillet (1991); Lé Boterf
(1998); Perrenoud (2004); Plantamura (2003); Tardiff (1994); Toupin (1995);
Terezinha Rios, (2003).

3. Remetem a area profissional — Medef (2001).

Os conceitos de competéncia de Perrenoud (2004) e Toupin (1995) sdo bem
parecidos e consideram a necessidade de incitar e reunir saberes, habilidades e

atitudes objetivando solucionar certas situagdes usando os recursos cognitivos.

Demo (2008) ressalta que existe uma preocupagdo com o conceito de
competéncia, “porque este respinga quase naturalmente o ambiente de mercado: ser
competente &, acima de tudo, saber competir...” (DEMO, 2008, p. 7). Por outro lado,
o autor afirma que o termo competéncia pode tomar um sentindo mais flexivel, tal
como a definicdo de Perrenoud (2000; 2004), que € a mais popular no ambiente
educacional, a mesma em que se baseiam os PCN. Entretanto, Demo (2008)
completa que brigar por conceitos € irrelevante, até porque sdo todos reconstrugoes
ou “remixes” indicando o interesse ou propdsitos de seu “dono”, pois se pensava que
conceitos poderiam ser “universais” e atualmente se percebe que séo “localizados e

datados, [...] de validade mais restrita.” (p. 7).

No momento presente, a concepgdo de competéncia esta interligada ao

processo de adaptacao social pelo qual estamos passando. A sociedade vem se
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modificando rapidamente no seu modo de pensar e interagir com o mundo e € dever
da escola se adaptar a essa nova realidade (HORN; STAKER, 2015). Conforme
Zabala e Arnau (2014), ao que refere a educagao escolar, a competéncia deve
identificar o que qualquer pessoa necessita para responder aos problemas que

enfrentara ao longo da vida, por isso,

Um curriculo com base em competéncias representa a formagdo em
aprendizagens que tém como caracteristica fundamental a capacidade de
serem aplicadas em contextos reais. O essencial das competéncias é seu
carater funcional diante de qualquer situagdo nova ou conhecida. (ZABALA;
ARNAU, 2014, p. 13-14)

Os autores completam que as competéncias escolares devem abranger o

ambito social, o interpessoal, o pessoal e o profissional.

Em busca de solugdes para um ensino moderno, as competéncias ganharam
papel central nas discussodes internacionais para o desenvolvimento da educagao para
o século XXI, por exemplo, a Organizagdo para a Cooperagdo e
Desenvolvimento Econbmico (OCDE), a UNESCO, a Organizacdo Mundial do
Trabalho, o Conselho da Europa, entre outros. Mas, o que tem preocupado a maioria
dos estudiosos é quais sdo as competéncias necessarias para alcancar as metas
sociais, de emprego e principalmente da formagao humana do individuo. Nos ultimos
anos, houve varias organizagbes desenvolvendo e aplicando competéncias
correlacionadas ao desenvolvimento de um ensino-aprendizagem contemporaneo,
sdo as chamadas “competéncias para o século XXI”. Dentre esses grupos, damos
destaque ao Center for Curriculum Redesign (CCR), ao National Reseach Council
(NRC) e a Partnership for 21st Century Learning (P21).

A primeira, CCR, foi o grupo responsavel em orientar a construgdo das dez
competéncias para a BNCC, ja citado, e tem como colaboradores a UNESCO e a
OCDE. A compreensao que a CCR tem para um curriculo voltado para a
aprendizagem de alunos do século XXI parte de quatro dimensdes: Conhecimento,
Habilidade, Carater e Meta-aprendizagem. (FIGURA 15)
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Figura 15 — Fluxograma das quatro dimensées da educagéao

Knowledge
“What we know and understand”

Interdisciplinarity
Traditional (i.e., Mathematics)
Modern (i.e., Entrepreneurship)
Themes (i.e., Global Literacy)

Skills

“How we use
what we know”

Creativity
Critical Thinking
Communication
Collaboration

Meta-Learning

“How we reflect and adapt”

Metacognition
Growth Mindset

© Center for Curriculum Redesign

Fonte: Center for Curriculum Redesign (2015)8°,

De acordo com a CCR, o Circulo de Conhecimento esta relacionado ao que é
necessario aprender, voltado a disciplinas tradicionais (Matematica, Ciéncias,
Linguagens, Artes, Estudos Sociais, etc.) e também direciona a ideia de
Interdisciplinaridade e Temas importantes da contemporaneidade. Esse ultimo inclui
Letramento Global, Letramento Ambiental, Letramento da Informagao, Letramento
Digital, Pensamento Sistémico e Design Thinking. A CRR elenca competéncias e
subcompeténcias®! para as areas de Habilidade, Carater e Meta-aprendizagem.

Abaixo, apresentamos somente as competéncias:

» Habilidade (Skill) — Como nés usamos o que sabemos:
o Criatividade;

e Pensamento Critico;

60 Disponivel em: <www.curriculumredesign.org>.
61 O Framework das competéncias e subcompeténcias da CRR, pode ser acessado em:
<https://curriculumredesign.org/framework-of-competencies-subcompetencies/>
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e Comunicacgao;

e Colaboragao.

» Carater (Character) — Como nos comportamos e nos envolvemos com 0
mundo
e Atencao Plena;
e Curiosidade;
e Coragem;
¢ Resiliéncia;
e FEtica;

e Lideranca.

» Meta-aprendizagem (Meta-Learning) — como refletimos e nos adaptamos
e Metacognicéo;

e Mentalidade de crescimento.

Por outro lado, o National Reseach Council (NRC), ao fazer uma pesquisa
encomendada por fundacdes educacionais, aborda as competéncias para o século
XXI em trés grandes dominios: Cognitivo; Intrapessoal; e, Interpessoal (FIGURA 16).
Esses dominios representam tracos peculiares do pensamento humano e se baseiam

em esforcos para identificar e organizar dimensdes do comportamento humano
(NATIONAL, 2012).
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Figura 16 — Competéncias e habilidades — National Reseach Council
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Fonte: Crédito a Educagao para a vida e para o trabalho (GOMES, 2012)

Baseados na taxonomia de Bloom, que divide seus objetivos de aprendizagem
em trés dominios (cognitivo, afetivo e psicomotor), a NRC vé o dominio cognitivo
ligado as estratégias e processos de aprendizagem, criatividade, pensamento critico
e memoria. O dominio intrapessoal, como o dominio afetivo de Bloom, envolve
emocodes e sentimentos e inclui “autorregulagao” (capacidade de definir e alcancar os
objetivos). E, o dominio interpessoal € o Unico que nao segue a taxonomia de Bloom,
sendo desenvolvido a partir de um workshop da NRC em que se apresentava
habilidades para o século XXI dentre os trés dominios. A representacdo dos trés
dominios na Figura 16 nos mostra que as competéncias propostas por eles ndo podem
ser desenvolvidas separadamente, pois ha habilidades que migram de dominio a

dominio, havendo assim uma confluéncia entre eles. (NATIONAL, 2012).

Fundada em 2002, a Partnership for 21st Century Learning (anteriormente
Partnership for 21st Century Skills) € uma associacdo que relune a comunidade
empresarial, lideres educacionais e legisladores para iniciar uma conversa nacional
sobre a importancia das habilidades do século XXI para todos os alunos. Conforme
Trilling e Fadel (2009), a P21 foi pioneira entre educadores, empresas e governo ao

tornar a aprendizagem do século XXI uma realidade nos Estados Unidos e além.
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Temos abaixo (FIGURA 17) o que a P21 chama de “21st Century Learning
Knowledge-and-Skills Rainbow” (Arco-iris de conhecimento e competéncias do século
XXI).

Figura 17 — Quadro de Aprendizagem do século XXI (P21)

Key Subjects - 3Rs
: and 21st Century Themes Information,
Life and Media, and
Career Skills Technology
Skills

Standards and
Assessments

] \ Kcurriculum and Instrucy
P

rofessional Development
Learning Environments
Copyright © 2007

Fonte: Partnership (2015). Framework for 21st Century Learning

A parte verde contém a base das disciplinas centrais e temas interdisciplinares,
em seguida a amarela — Competéncias de aprendizagem e inovagado —, a azul —
Competéncias de Informagéo, Midia e Tecnologia —, e a vermelha — Competéncias
para vida e carreira. Seguem, abaixo, as descrigdes e competéncias feitas pela
Partnership (2015):

» Key subjects and 21st Century Themes (Disciplinas chave e Temas para o
século XXI)

e Disciplinas chave - Linguagem; Linguagens mundiais; Artes;
Matematica; Economia; Ciéncias; Geografia; Histéria; Governo e
civismo.

e Temas para o século XXI — Consciéncia global; Letramento
Financeiro, Econdémico, Empresarial e de empreendedorismo;

Letramento civico; Letramento em saude; Letramento ambiental.
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Essa primeira base do arco-iris segue dentro da ideia dos 3Rs (Reading, 'Riting,
'Rithmetic), equivalente a Ler, Escrever e Contar consideradas habilidades basicas
para a formagcao do aluno, além disso, a P12 acredita que os temas acima

mencionados sirvam para elevar o conhecimento do aprendiz.

» Learning and Innovation Skills (Competéncias de Aprendizagem e Inovacgéao)

e Criatividade e Inovagao — Pensar criativamente; trabalhar criativamente
com outros; implementar inovagoes.

e Pensamento critico e Resolugao de problemas — Reagir efetivamente;
usar pensamento sistémico; fazer julgamentos e tomar decisdes;
resolver problemas.

e Comunicacgao e colaboragdo — Comunicar-se claramente; colaborar com

outros.

» Information, Media and Technology Skills (Competéncias de Informacao, Media
e Tecnologia)
e Letramento Informacional — Acessar e avaliar informacdo; usar e
gerenciar informacgéo.
e Letramento Midiatico - Analisar midia; criar produtos de midia.
e Letramento em Tecnologia de Informagao e Comunicagao (TIC) — aplicar

tecnologia efetivamente.

» Life and Career (Competéncias de vida e careira)

o Flexibilidade e adaptabilidade — Adaptar-se a mudancas; ser flexivel.

¢ Iniciativa e autodirecionamento — Gerenciar metas e tempo; trabalhar
independentemente; ser aprendiz autbnomo.

e Competéncias sociais e interculturais — Interagir efetivamente com
outros; trabalhar efetivamente em equipes diversificadas.

e Produtividade e prestacdo de contas — Gerenciar projetos; produzir
resultados.

e Lideranca e responsabilidade — Guiar e liderar os outros; ser

responsavel pelos outros.

Trilling e Fadel (2009) afirmam que tais competéncias, se aplicadas

apropriadamente, podem solucionar desafios do mundo real.
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E interessante mencionar o projeto Scratch, do Media Laboratory no MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Scratch € um ambiente de programagao
visual projetado para permitir usuarios (principalmente com idade entre 8 e 16 anos)
a aprender programacdo de computador enquanto trabalham em projetos
significativamente pessoais, tais como, histérias animadas e jogos, o projeto foi
desenvolvido pelos representantes do Lifelong Kindergarten Group. Rusk, Resnick e
Maloney (2006) tomaram como suporte as competéncias do século XXI descritas pelo

P21. Eles dividiram essas competéncias em trés chaves:

1) Competéncias de Informagdo e Comunicacgao:
e Competéncias de letramento em informagao e midia;
e Competéncias em comunicacao.

2) Competéncias de Raciocinio e Resolugao de Problemas:
e Pensamento Critico e Sistémico;
e |dentificacao, formulacao e resolugao de problemas;
e Criatividade e curiosidade intelectual.

3) Competéncias Interpessoais e de autodirecionamento:

¢ Competéncias interpessoais e colaborativa;

Autodirecionamento;

Responsabilidade e adaptabilidade;

Responsabilidade social.

Fazendo um paralelo entres os grupos P21, RRC e NRC, podemos afirmar que
as competéncias apresentadas por elas se assemelham. O que notamos € que tem-
se enfatizado a importancia da compreensdo do mundo moderno (Midias, TIC,
Tecnologia digital, etc.), fala-se de letramentos e de competéncias de carater pessoal
e social. Para o nosso trabalho, selecionamos algumas competéncias, tais como: 1.
Pensamento critico e solucdo de problemas; 2. Comunicag¢ado; 3. Colaboracao e
trabalho em equipe; e, 4. Letramento digital e midia (QUADRO 17, SECAO 3.2.3).
Elas foram baseadas na necessidade dos sujeitos dessa pesquisa, pois acreditamos
que o campo das Metodologias Ativas favorece o desenvolvimento de tais

competéncias no contexto educacional e, em especial, os jogos de realidade
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alternativa conseguem recriar situagdes-problema quase reais para que o jogador
(aluno) consiga resolver, ao mesmo tempo em que, nesse processo, vai também

desenvolvendo uma série de habilidades e competéncias.

No proximo capitulo, falaremos acerca da metodologia utilizada em nossa

pesquisa, seus sujeitos e instrumentos de geragao/coleta de dados.
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2 O CAMINHO DE ALICE: PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

“Alice perguntou: Gato Cheshire... pode me dizer qual o
caminho que eu devo tomar?

Isso depende muito do lugar para onde vocé quer ir —
disse o Gato.

Eu nao sei para onde ir! — disse Alice.

Se vocé nao sabe para onde ir, qualquer caminho serve.”
(Alice no Pais das Maravilhas — Lewis Carroll)

Neste capitulo, tratamos da metodologia utilizada neste trabalho. Inicialmente,
apresentamos os aspectos da pesquisa cientifica seguido do tipo de pesquisa
escolhida, a pesquisa-agdao. Depois, descrevemos o contexto da pesquisa, 0s

participantes, instrumentos e procedimentos de analise de dados da investigacao.

2.1 A pesquisa cientifica

Segundo Goldenberg (2004, p. 13), “a pesquisa cientifica exige criatividade,
disciplina, organizagcdo e modéstia, baseando-se no confronto permanente entre o
possivel e o impossivel, entre 0 conhecimento e a ignorancia”. Além disso, a autora
afirma que néo se pode prever todas as fases da pesquisa, pois “0 pesquisador esta
sempre em estado de tensao porque sabe que seu conhecimento € parcial e limitado
— 0 ‘possivel’ para ele” (GOLDENBERG, 2004, p. 13, grifo da autora). Portanto, o que
define 0 modo como a pesquisa ira se direcionar sao os objetivos e propdsito do
pesquisador, isto é, precisa-se saber para onde se quer ir antes de escolher os

caminhos.

Moita Lopes (1994) afirma que o pesquisador precisa ter “metaconhecimento”
sobre o processo de investigagdo e, baseando-se em Giorgi (1985)%2, diz que a
pesquisa precisa ser submetida a trés critérios para Ihe dar o carater de cientifica.

Segundo Moita Lopes (1994, p. 333), a investigagao tem que ser:

62 GIORGI, A. Phenomenology and Psychological Research. Pittsburgh: Duguesne University
Press, 1985.
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a) metddica (os procedimentos de investigacao tém que estar claros);

b) sisteméatica (o conhecimento produzido deve ser inter-relacionado, ou seja,
a investigacao de uma determinada questdo nao pode ignorar outras);

c) criticada pelo proprio pesquisador e oferecida a critica dos pares na
comunidade cientifica.

Por anos, a abordagem quantitativa foi considerada o método de pesquisa com
maior respaldo cientifico, por estar mais relacionado ao modelo positivista das
ciéncias naturais e tentar usa-la como referéncia a pesquisa qualitativa, sem
considerar a peculiaridade dos objetos de estudos das ciéncias sociais, acaba
trazendo problemas tedérico-metodoldgicos (GOLDENBERG, 2004). Contudo, uma
abordagem néo invalida a outra, pois, para André (1995), parece ser “reducionista”
afirmar que uma pesquisa quantitativa se limita apenas a perspectiva positivista, pois,

ele acredita que quantidade e qualidade estdo intimamente relacionadas.

Eu reservaria os termos quantitativo e qualitativo para diferenciar técnicas de
coleta ou, até melhor, para designar o tipo de dado obtido, e utilizaria
denominagdes mais precisas para determinar o tipo de pesquisa realizada:
histérica, descritiva, participante, etnografica, fenomenolégica etc. (ANDRE,
1995, p. 21)

Goldenberg (2004), também confirma que:

A integracao da pesquisa quantitativa e qualitativa permite que o pesquisador
faga um cruzamento de suas conclusdes de modo a ter maior confianga que
seus dados ndo sao produto de um procedimento especifico ou de alguma
situagcdo particular. Ele ndo se limita ao que pode ser coletado em uma
entrevista: pode entrevistar repetidamente, pode aplicar questionarios, pode
investigar diferentes questées em diferentes ocasides, pode utilizar fontes
documentais e dados estatisticos. (GOLDENBERG, 2004, p. 62, grifo da
autora)

Dentro das ciéncias sociais e humanas, a pesquisa cientifica esta na posicao
de solucionar problematicas de interesse social. No entanto, quando falamos da
pesquisa em Linguistica Aplicada, essa se coloca num papel além, pois busca nao sé
resolver problemas como também compreender a realidade (PAIVA, 2019). A
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Linguistica Aplicada, como toda ciéncia humana, tem encontrado maior apoio

metodoldgico na pesquisa qualitativa, pois, ela

[...] recobre, hoje, um campo transdisciplinar, envolvendo as ciéncias
humanas e sociais, assumindo tradicdbes ou multiparadigmas de analise,
derivadas do positivismo, da fenomenologia, da hermenéutica, do marxismo,
da teoria critica e do construtivismo, e adotando multimétodos de
investigagao para o estudo de um fenébmeno situado no local em que ocorre,
e enfim, procurando tanto encontrar o sentido desse fenémeno quanto
interpretar os significados que as pessoas dao a eles. (CHIZZOTTI, 2003, p.
221)

A pesquisa qualitativa acaba tornando-se um grande guarda-chuva que
envolve varias tendéncias e teorias das pesquisas sociais, tais como,
“fenomenoldgica, construtivista, critica, etnometodolégica, interpretacionista,
feminista, pés-modernista; etc., e podem, também, ser designadas pelo tipo de
pesquisa: pesquisa etnografica, participante, pesquisa-agao, histéria de vida etc.”
(CHIZZOTTI, 2003, p. 223).

Diante desse arcabougo, encontra-se a pesquisa em sala de aula. Segundo
Sobrinho e Silva (1998), a pesquisa em sala de aula teve como marco os anos 50,
quando ocorreram as primeiras pesquisas com a finalidade de avaliar o desempenho
de futuros professores. Aos anos 60, as pesquisas visavam investigar a eficacia do
uso dos métodos considerados antigos e, nessas ultimas décadas, visam a examinar
como as pessoas interagem em sala de aula e como coletivamente criam
oportunidades para aprender. Os autores afirmam que a pesquisa em sala de aula
pode contribuir muito ao campo cientifico de pesquisa das salas de linguas, mas que
€ importante considerar sua diversidade no que se refere ndo sé aos aspectos
linguisticos e processos cognitivos como também ao contexto social no qual a sala de

aula esta inserida.

Com relagao aos métodos de pesquisa em sala de aula, Sobrinho e Silva (1998)
fazem referéncia aos métodos apontados por Allwright e Bailey (1991) que

apresentam a existéncia de trés métodos:

1. Pesquisa experimental — “[...] o pesquisador exerce um alto nivel de controle

dos eventos através de um tratamento junto ao grupo experimental, e
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posteriormente avalia o efeito deste tratamento.” Ela também “[...] busca obter
resultados generalizaveis” (SOBRINHO; SILVA, 1998, p. 54);

2. Pesquisa-agao —

[...] ha também intervencgao direta do pesquisador, a partir da identificacao de
um problema e pouco controle das variaveis. [...] procura solugdes para
problemas bem especificos, em contextos especificos, na tentativa de
aprimorar a pratica de sala de aula. (SOBRINHO; SILVA, 1998, p. 54-55)

3. Pesquisa etnografica — “[...] o pesquisador tenta ndo controlar os eventos” e
“tenta-se descrever todas as variaveis observaveis.” (SOBRINHO; SILVA,
1998, p. 54-55)

Dentre essas propostas de métodos, escolhemos a pesquisa-agao, por
acharmos que é a que mais se aproxima da proposta de nosso trabalho e nos traria

melhores resultados na aplicagcao e analise do nosso projeto.

2.1.1 A pesquisa-agao

Nao ha muita certeza de onde ou quando surgiu a pesquisa-acao, pois Tripp
(2005) afirma que a investigagao da prépria pratica com o intuito de melhora-la sempre
existiu, porém, alguns autores atribuem ao psicologo alemao Kurt Lewin, que aplicou
o método pela primeira vez nos Estados Unidos no periodo apds a Segunda Guerra
Mundial, e, no Brasil, foi inserida pelo sociélogo Jodo Bosco Pinto no campo da
educacdo e no planejamento rural (BALDISSERA, 2001). Segundo Tanajura e
Bezerra (2015), a pesquisa-acado surgiu da necessidade de preencher o espacgo
existente entre teoria e pratica, sendo vista como uma intervencao inovadora que
ocorre durante o processo e nao somente ao final de uma pesquisa como acontece
em outras metodologias, pois, a pesquisa-acdo “[...] consiste em organizar a
investigacdo em torno da concepgdo do desenrolar e da avaliagdo de uma acgao
planejada.” (TANAJURA; BEZERRA, 2015, p. 12).

Conforme Chizzotti (2000, p. 100), “A pesquisa-agao se propde a uma agao
deliberada visando uma mudang¢a no mundo real, comprometida com um campo

restrito, englobado em um projeto mais geral e submetendo-se a uma disciplina para
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alcancar os efeitos do conhecimento”. Pode-se dizer que ela € mais que uma
metodologia; Thiollent ([1947] 2011) a vé como um tipo de pesquisa social com fungao

politica. Segundo o autor, a pesquisa-agao &

um tipo de pesquisa com base empirica que é concebida e realizada em
estreita associagcdo com uma agdo ou com a resolugdo de um problema
coletivo e no qual os pesquisadores e participantes representativos da
situagcdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo (THIOLLENT, [1947] 2011, p. 20).

Devido a sua grande flexibilidade, a pesquisa-a¢ao pode ser aplicada em varios
contextos e areas da psicologia, negécios, educacao etc. Assim, Thiollent ([1947]
2011) afirma que a associagado da pesquisa-agado e a aprendizagem no processo de
investigacao torna-se de suma importancia na pesquisa educacional. De acordo com
o autor: “A pesquisa-acao promove a participacao dos usuarios do sistema escolar na
busca de solugdes aos seus problemas.” (THIOLLENT, [1947] 2011, p. 85).

Tripp (2005), por sua vez, vé a pesquisa-acdo como uma estratégia para
desenvolver professores e pesquisadores a partir de suas pesquisas para
aprimoramento de suas praticas educacionais e, consequentemente, para
aprimoramento da aprendizagem dos alunos. O autor também menciona que houve
varios modos distintos de se aplicar a pesquisa-agao educacional, surgindo diferentes
tendéncias no contexto americano, britanico e australiano que, respectivamente,
correspondem a técnico-cientifica, pratico-deliberativa e critico-emancipatodria.
Segundo Damido (2007), a pesquisa-acéo do tipo técnico-cientifica “[...] € definida
como uma atividade essencialmente técnica, por meio da qual professores podem
melhorar suas praticas pedagdgicas.” (p. 692); o segundo tipo (pratica-deliberativa)
“[...] favorece melhorias na pratica profissional e enfatiza que a pesquisa-acao
pressupde que a idéia [sic] € de uma ciéncia educacional na qual cada sala de aula é
um laboratério e cada professor, um membro da comunidade cientifica [...]”
(STENHOUSE, 1991%3, apud DAMIAO, 2007, p. 693); e , com relag&o ao tipo critico-

emancipatéria, “[...] a pratica individual deveria ser vista como socialmente constituida

63 STENHOUSE, L. Investigacion y desarrollo del curriculum. Madrid: Ediciones Morata, 1991
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e como reflexo de amplas interagdes sociais, educacionais e politicas dentro da
escola” (BURNS, 200584, p. 244, apud DAMIAO, 2007, p. 693)

O processo de identificagdo de problemas, levantamento de dados, analise e
principalmente a intervengao do pesquisador sao alguns aspectos que caracterizam a
pesquisa-agao. O primeiro busca identificar problemas dentro de um contexto social
e/ou institucional no intuito de provocar uma mudanga, com isso, faz-se o
levantamento dos dados referentes ao problema em questdo, em torno de possiveis
solugdes necessarias. A partir disso, analisa-se os significados e sentidos dos dados
relativos aos participantes para, assim, intervir no ambiente pratico, provocando e
impulsionando a transformagao (DENDASCK, 2021). Barbier (2007%°, apud RUFINO;
DARIDO, 2010,) compara pontos distintos da pesquisa-agao com a pesquisa classica,

como segue no Quadro 11.

Quadro 11 — Diferengas metodoldgicas propostas por Barbier (2007) entre a pesquisa classica e
a pesquisa-agao.

QUESTOES PESQUISA CLASSICA PESQUISA-ACAO

Nao precisa formular hipéteses e preocupagdes
tedricas. Os problemas nascem, num contexto
preciso, de um grupo em crise. O pesquisador
constata-os e ndo os provoca.

Formulagcdo | Necessaria a formulagao de
dos hipoteses e problemas que
problemas nortearao a pesquisa.

Realizadas de forma As questdes sao pertinentes a coletividade
Coleta de controlada. Utilizam-se inteira e ndo as de uma amostra representativa.
dados critérios de reprodutibilidade e | Os instrumentos sdo mais interativos e
confiabilidade. implicativos.

Os dados sao retransmitidos a coletividade, a

E dada de forma fim de conhecer sua percepgéo da realidade e

Avaliacao predominantemente s i o
L de orienta-la de modo a permitir uma avaliagao
quantitativa. ) !
mais apropriada dos problemas detectados.
Os resultados sao produtos de discussées de
Anilise e Os resultados sa0 adquiridos grupo. Exige uma linguagem acessivel a todos.

O traco principal da pesquisa agao impde a
comunicagao dos resultados da investigagéo
aos membros nela envolvidos, objetivando a
analise de suas reagdes.

interpretagao | através dos procedimentos de
dos dados coleta de dados.

64 BURNS, A. Action research. In: E. HINKEL (ed.). Handbook of research in second language
teaching and learning. Mahwah, N. Jersey: Lawrence Erlbaum Associates, Inc. Publishers, 2005.
65BARBIER, R. A Pesquisa-Agédo. Tradugdo de Lucie Didio. Brasilia: Liber, 2007.
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Submete os resultados, previamente
negociados dia a dia entre o pesquisador e 0s
participantes da pesquisa, a toda a coletividade
para provocar a avaliagao. A coletividade passa,
entao, a determinacéo das “possibilidades de
melhoria”.

Visa submeter os resultados
Resultados | encontrados a fim de divulga-
los.

Fonte: Rufino e Darido (2010, p. 5-7).

Comparando os trabalhos de Barbier (2007) e Thiollent ([1947] 2011), Tanajura

e Bezerra (2015) chegam a conclusao de que o papel metodoldgico da pesquisa-agéo

[...] consiste em tentar elucidar, de forma eficiente e eficaz, problematicas as
quais os métodos tradicionais efetivamente nao conseguem contemplar. Seu
papel também consiste no controle detalhado de cada técnica auxiliar que
venha a ser utilizada no grupo social investigado. Cabe ressaltar que toda
metodologia deve ser vista como forma de orientar o pesquisador no
processo de investigacdo, considerando ainda que, no decorrer do seu
desenvolvimento, o pesquisador possa recorrer a métodos e técnicas para
lidar com a dimenséo investigativa, registro, processamento e exposigao de
resultados. (TANAJURA; BEZERRA, 2015, p. 16-17)

Tripp (2005) diz que ndo se deve encarar a pesquisa-agdo como uma
ferramenta nova com o intuito de fazer algo tao diferente; ele a vé como recurso que
provoca e acelera nossa aprendizagem a partir da experiéncia. Isso nos leva a pensar
no papel do pesquisador na pesquisa-ac¢ao. Segundo Paiva (2019, p. 73), “A pesquisa-
agao €, por natureza, participativa, pois os pesquisados, em conjunto com o
pesquisador, sdo os produtores diretos do conhecimento”. Logo, o professor
pesquisador é também um participante do ambiente que se esta investigando e essa
proximidade e intervencdo da acdo pode causar resultados dubios. Todavia,
Dendasck (2021) afirma que o pesquisador deve ter como principio a neutralidade, ou
seja, “as suas percepgdes quanto ao fendbmeno analisado ndo podem ser ignoradas,
porém, o seu manuseio deve ser feito de maneira adequada.” (DENDASCK, 2021, p.
14). O objetivo desse professor-pesquisador é buscar compreensao, desenvolvimento

e aprendizagem em um ambiente educacional.

Diferentemente de outros tipos de pesquisa, planejar uma pesquisa-agao nao
requer uma sequéncia fixa com fases ordenadas. Segundo Thiollent ([1947] 2011, p.
55), “ha sempre um vaivém entre varias preocupacdes a serem adaptadas em funcao

das circunstancias e da dinamica interna do grupo de pesquisadores no seu
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relacionamento com a situagao investigada”. Mesmo assim, Thiollent ([1947] 2011)
afirma que o planejamento da sequéncia de fases da pesquisa-agao é flexivel,
iniciando-se com a “fase exploratoria” e finalizado com a “divulgacéo dos resultados”,
sendo que as fases intermediarias ndo precisam necessariamente seguir uma
sequéncia cronoldgica, tal como apresentamos na Figura 18, pois tudo vai depender
da fluidez da proposta e envolvimento dos pesquisadores e participantes.

Figura 18 — Fluxograma das fases da metodologia da pesquisa-agao

Fase exploratéria Coleta de dados Aprendizagem

Campo de
observacgao,
amostragem e formal/saber
representatividade informal
qualitativa

O tema da
pesguisa

A colocagdo dos =
problemas e — Gaiacan

S

Divulgagdo
Externa

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

Para Tripp (2005), o ciclo de praticas oscila entre o agir e o investigar e “planeja-
se, implementa-se, descreve-se e avalia-se uma mudanga para a melhora de sua
pratica, aprendendo mais, no correr do processo, tanto a respeito da pratica quanto
da propria investigacao” (p. 446), conforme esta exposto na Figura 19. O autor chama
esse ciclo de investigacao-agao de epiciclos da pesquisa-agdo, em que cada fase se
repete dentro de outro ciclo de investigagdo-agao, por exemplo, “ao planejar, planeja-
se 0 que planejar, comega-se a planejar, monitora-se o progresso do plano e avalia-
se o plano antes de ir adiante para implementa-lo” (TRIPP, 2005, p. 454).
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Figura 19 — Representagcao em quatro fases do ciclo basico da investigagao-agao

AGRO
AGIR para implantar a
melhora planejada %
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da agao

NS

AVALIAR os resultados da acao

INVESTIGAGAO

Fonte: Tripp (2005, p. 446)

Além disso, os ciclos da pesquisa-acdo podem se repetir num movimento
espiral onde cada ciclo se repete novamente em planejamento, agao, observagéao e
reflexdo (FIGURA 20), desse modo, possibilita-se ao pesquisador reavaliar sua

pratica, reformular sua acgao e intervir devidamente no que for necessario.

Figura 20 — Passos e ciclos de uma pesquisa-agao.

Refletir

CICLO 1
{Observat

Refletir

CICLO 2
. Observar !

Fonte: Burns (2010, p. 2, apud PAIVA, 2019, p. 75)

Com base nos pressupostos acima, pensamos que a pesquisa-acao seria o

melhor método a ser aplicado em nossa proposta de ARG porque ambos
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compartilham da mesma ideia base de seguimento. Tanto o designer de jogo como o
pesquisador da pesquisa-agao buscam solucionar uma problematica real, planejam e
replanejam suas agbes, avaliam seu ambiente e participantes (ou jogadores),
propdem situacdes de aprendizagem e compartilham seus resultados. Apesar de
alguns projetos de pesquisa-agdo proporem a aplicagdo e reaplicagdo em ciclos,
percebemos que a repeticdo dos ciclos quebraria de certa forma a propria acao de
jogar, rompendo com a ideia do this is not a game (TINAG). Consequentemente,
decidimos seguir um unico ciclo, mas isso nao significa dizer que em cada fase néo

houvesse a necessidade de reavaliar, replanejar e agir novamente.

A principio, houve duvidas se estariamos fazendo uma pesquisa etnogréfica,
pois, na etnografia, o pesquisador observa e avalia os participantes no ambiente de
sala de aula dentro de um contexto ja estabelecido, como diz Neves (2006, p. 3), “a

|1”

etnografia é definida como ‘ciéncia da descrigéo cultural™ e o que faz a pesquisa-agéo
estar a “um passo a mais” da etnografia, segundo a autora, € o papel do pesquisador
como observador participante e a importancia da agao planejada no campo em
estudo. “E importante ressaltar que a acdo é gerada no proprio processo de
investigacao” (NEVES, 2006, p. 11). Por essa razao, vimos que a proposta do ARG
construida de acordo com os problemas diagnosticados em sala de aula e a
intervencdo que o proprio jogo estabelece condiz com o método escolhido. Assim,
adotamos as etapas da nossa pesquisa-agao de acordo com a Figura 21, elaborada

por Dendasck (2021):

Figura 21 — Etapas da pesquisa-acao
PESQUISA

DIAGNOSTICO/
LEVANTAR O PROBLEMA

ESTABELECER

A
0S APRENDIZADOS PLANEJAMENTO

DE AGAO

DESIGN
PROCESS

INFOGRAPHIC TEMPALATE

AVALIAR OS
RESULTADOS

MONITORAR E z
DESCREVER 0S EFEITOS ’

Fonte: Dendasck (2021, p. 9)

3~ B APLICAGAO

AGAO
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2.2 O contexto da pesquisa

A pesquisa foi aplicada em uma unidade do Instituto Federal do Maranhao
(IFMA), localizada em uma regido semiurbana do sul do Maranhdo. O Campus
funciona desde 2010, ofertando cursos de acordo com a demanda local e recebendo
alunos nao sé do proprio municipio, mas também de outras cidades pertencentes as
microrregides Gerais de Balsas e Chapada das Mangabeiras (IFMA, 2015)%. O
ingresso de alunos é feito a partir de seletivo anual da instituigao e pelo Sisu (Sistema
de selegcdo unificada) havendo uma heterogeneidade em relacdo ao contexto
socioeconémico dos discentes. A unidade escolar funciona nos trés turnos (matutino,

vespertino e noturno) com os seguintes cursos:

e Ensino Médio Técnico Integrado — Agropecuaria, Informatica e Aquicultura;

e Cursos Técnicos Subsequentes — Administracdo, Geoprocessamento e
Agropecuaria;

e Cursos Superiores — Bacharelado em Agronomia e Zootecnia, Licenciatura em
Biologia (Regular e PARFOR - Plano Nacional de Formacao de Professores
da Educagéao Basica);

e Curso de Pés-Graduacdo — Informatica na Educacdo e Agroecologia e

Biodiversidade.

Por ser um Campus originalmente agricola, chega a ocupar 5.263 m’de area
construida em um terreno com 320 mil m? de extensao®’. A estrutura fisica do instituto
abrange 10 salas de aula, sala de professores, biblioteca, ambiente administrativo
(com salas do Gabinete da Direcao Geral, diretorias, coordenagdes, departamentos e
demais setores), restaurante e refeitorio, além dos setores agricola e pecuario. No que
diz respeito aos laboratérios, a estrutura atende as areas de Informatica, Matematica,

Quimica, Fisica, Biologia e Geoprocessamento. A infraestrutura de tecnologia da

66 Geograficamente, o Maranhao é divido em Meso e Microrregides, sendo o Campus foco da pesquisa
localizado na Mesorregido Sul e Microrregido das Chapadas das Mangabeiras.

67 Disponivel em: <https://srmangabeiras.ifma.edu.br/sobre-o-campus/>. Acesso em: 22 abr. 2018.
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informagédo compreende 67 computadores nos ambientes administrativo e académico,

além de 13 aparelhos de Data Show e 6 impressoras.

Devido a grade curricular do curso de Agropecuaria-Ensino Médio ser muito
extensa por ofertar disciplinas tanto da base comum do Ensino Médio como disciplinas
especificas do curso de formacgéao profissionalizante, disponibilizava para a disciplina
de LI uma carga horaria anual de 40 hora/aula, havendo um encontro semanal com
duracéo de 50 minutos. Segundo o plano de curso da disciplina, o objetivo de ensino
de LI era como lingua estrangeira, seguindo uma abordagem comunicativa e focando
na preparagado para seletivos de vestibulares. Embora os cursos sejam de Ensino
Médio Técnico, nédo se abordava Inglés para fins especificos (ESP), a ndo ser para os
cursos profissionalizantes subsequentes ou cursos superiores. A instituicao adota livro
didatico de lingua inglesa para os cursos de Ensino Médio Integrado, sendo trocado a
cada trés anos. O livro utilizado até o momento da pesquisa era o Alive High da editora
Edicdes SM Ltda (MENEZES, V. et al., 2016).

O calendario escolar ¢ dividido em quatro etapas, totalizando 200 dias letivos.
Nossa proposta de aplicacdo do ARG, além do periodo de planejamento, aconteceu
no ano letivo de 2019, na 22 etapa do 1° semestre, correspondentemente, de 25 de
abril a 06 de julho.

2.3 Os Participantes da pesquisa

Foram participantes desta pesquisa 37 alunos e a professora-pesquisadora
desta proposta. Dentre as turmas trabalhadas pela professora-pesquisadora, foram
escolhidos os alunos do 2° ano matutino do Ensino Médio Integrado em Agropecuaria.
Tal escolha foi devido a avaliagdo da turma de acordo com os conselhos de classe
anteriores ao periodo de aplicagdo da pesquisa. Segundo o Conselho de Classe, a
nota de avaliacdo da turma era regular, havia niveis heterogéneos de aprendizagem,
alunos indisciplinados, que eram taxados como problematicos, bagunceiros, etc.; além

disso, havia alunos com problemas socioecondmicos, psicoldgicos e particulares.

A professora-pesquisadora também fazia parte da comissdo disciplinar

discente da escola e, durante os anos letivos de 2018 e inicio de 2019, precisou intervir
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em varias ocorréncias de cyberbullying e quebras de regras do regimento estudantil.
Apesar de ser questionada pelos colegas se tinha certeza da escolha da sala para a
aplicacao da proposta devido ao numero de alunos e dificuldades que a turma
apresentava, a pesquisadora viu nessa turma o ambiente propicio para se propor uma
intervencdo utilizando a aplicagdo do ARG e tentar melhorar ndo somente a

desenvoltura linguistica na disciplina de LI, mas também o moral dos alunos.

A turma era composta por 40 alunos, mas devido a transferéncias e néao
aceitagcado da participagdo na pesquisa, tivemos apenas 37 alunos como sujeitos da
pesquisa. A turma era composta por alunos com faixa etaria entre 14 e 23 anos, sendo
que a maioria tinha 15 anos e somente dois alunos eram maiores de idade. Embora
se pense que o curso de agropecuaria seria predominantemente masculino, 0 numero
de homens e mulheres era equiparado. Para tragcarmos um perfil do aluno que
ajudasse no planejamento e construcdo do ARG, foi passado aos alunos um
questionario no inicio do ano (APENDICE A), recolhendo informacdes pessoais como
telefone, idade, sexo, quais midias mais usavam e sobre a pratica de jogos (se
jogavam, por quantas horas, etc.). Alguns aspectos coletados no questionario foram
cruciais para a escolha das midias adotadas pelo ARG e para a execucido das

atividades propostas.

Sobre a professora-pesquisadora, € professora de Linguas Portuguesa e
Inglesa em Ensino Basico, Técnico e Tecnoldgico (EBTT), no IFMA desde dezembro
de 2017. Até o periodo da pesquisa, tinha quase 20 anos de experiéncia como
professora de LI e ja trabalhou entre o Ensino Basico Fundamental, Médio e Superior,
possui especializacdao em LI como LE. Sua formacao em LI foi em parte autodidata,
pois parte de sua escolaridade foi no interior do Maranhdo em um periodo que a oferta
de professores de LI nas escolas publicas era quase inexistente. Comecou
trabalhando com ensino aos 16 anos como instrutora de informatica e substituindo
professores no ensino infantil. Apesar de nado ser uma jogadora (gamer) ou ter
qualquer experiéncia com jogos digitais, buscou inspiracao para a construcdo do ARG
na experiéncia leitora de distopias e na literatura fantastica, pois sempre foi fascinada
pela literatura inglesa e principalmente pelas narrativas de Edgar Allan Poe, George

Orwell e Margaret Atwood.
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2.4 Instrumentos de coleta (geracao) e analise de dados

Segundo Rees e Mello (2011), o pesquisador da abordagem qualitativa de uma
pesquisa nao se coloca no papel de coletar dados, mas sim de gerar dados, porque

ele se encontra numa posigao participativa na pesquisa.

Isso significa reconhecer o carater interpretativo e analitico desta abordagem
metodolégica, pois o pesquisador ndao € simplesmente um colefor de
informacgées que assume uma postura neutra, passiva, mas, ao contrario, ele
constroi ativamente o conhecimento acerca daquele dado contexto, de
acordo com certos principios e usando certos procedimentos que decorrem
de sua postura epistemoldgica e de suas proprias escolhas. (REES; MELLO,
2011, p. 37-38. Grifo dos autores)

Como instrumentos para geragdo de dados em nossa pesquisa, foram
utilizados dois questionarios com perguntas fechadas e abertas (GIL, 2007), em que
parte do questionario segue a escala de internacionalismo, ou escala de Likert
(LIKERT, 1932; GIL, 2007). O primeiro questionario foi aplicado antes do inicio do
jogo, objetivando coletar informagdes especificas dos alunos para a elaboragao do
ARG (APENDICE A) e o segundo (APENDICE B), objetivou compreender e observar
se 0 ARG poderia ser um recurso mediacional eficaz no ensino de lingua inglesa e se
realmente tem resultados satisfatérios na aprendizagem do aluno. Parte dos
questionarios é analisado a partir da escala de Likert por ser um método popular e
confiavel ao medir opinides, percepgdes e comportamentos (LIKERT, 1932). O
questionario segue uma sequéncia de enunciados em que os alunos escolhem se
concordam ou discordam, dentro de uma escala gradativa entre: 1. Concordo
fortemente; 2. Concordo; 3. Neutro; 4. Discordo; 5. Discordo Fortemente; e, 6. Nao

Sei. Acrescentamos a sexta opcéo no caso de o aluno nao ter entendido o enunciado.

Como a pesquisadora deste trabalho é também a puppetmaster do ARG, fez-
se necessaria a utilizagado de um diario de campo para relatar cada progresso do jogo,
as dificuldades do puppetmaster na implementacao do jogo e o desempenho dos

alunos, pois Zabalza (2004, p. 18) afirma que

[...] o diario cumpre um papel importante como elemento de expressao de
vivéncias e emocobes. Escrever sobre si mesmo traz consigo a realizagcao dos
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processos a que antes referimos: racionaliza-se a vivéncia ao escrevé-la (o
que tinha uma natureza emocional ou afetiva passa a ter, além disso,
natureza cognitiva, tornando-se assim mais manejavel), reconstréi a
experiéncia, com isso dando a possibilidade de distanciamento e de analise
€, no caso de deseja-lo, se facilita a possibilidade de socializar a experiéncia,
compartilhando-a com um assessor pessoal ou com o grupo de colegas.

O diério foi escrito a partir do momento de decisdo de escolha da turma,
tomando nota durante o periodo de planejamento, constru¢cdo do ARG, acgéo e
conclusao da pesquisa, seguindo uma frequéncia semanal somente durante a agao
do jogo. O diario compde ndo somente as anotagdes pessoais da professora-
pesquisadora como também os diarios de aula e documentos elaborados nas reunides
de conselho de classe. Segundo Thiollent ([1947] 2011, p. 22),

[...] a ideia de pesquisa-agdo encontra um contexto favoravel quando os
pesquisadores nao querem limitar suas investigagbes aos aspectos
académicos e burocraticos da maioria das pesquisas convencionais. Querem
pesquisas nas quais as pessoas implicadas tenham algo a "dizer" e a "fazer".
Nao se trata de simples levantamento de dados ou de relatérios a serem
arquivados. Com a pesquisa-agdo o0s pesquisadores pretendem
desempenhar um papel ativo na prépria realidade dos fatos observados.

Por fim, todos os dados gerados durante o processo de aplicagdo foram

analisados quali-quantitativamente, seguindo uma linha interpretativista.

Diante da exposi¢ao da metodologia, contexto e elementos que compdem essa
pesquisa, deixamos para o proximo capitulo a descricdo das aulas e atividades,

resultados e discussoes.
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3 POR TRAS DA CORTINA: PLANEJAMENTO, AGAO E REFLEXAO

No presente capitulo, pretendo abrir as cortinas de minha proposta,
apresentando os passos da acéo aplicada e, de forma interpretativa, os resultados
obtidos a partir dos dados gerados durante o processo da pesquisa, com base no
quadro conceitual que o sustenta, tal como seus objetivos e questionamentos que
surgiram durante nossa intervengao, orientando assim nosso trabalho. Por fazer parte
dessa pesquisa nao s6 como professora-pesquisadora, mas também como mestre do
jogo, coloco-me na posicdo de quebrar com a linguagem formal do trabalho

académico, fazendo a utilizagao da primeira pessoa do singular.

Como ja mencionado anteriormente, a proposta do meu trabalho foi elaborar e
aplicar um Jogo de Realidade Alternativa na disciplina de LI para o segundo ano de
Ensino Médio Técnico em Agropecuaria visando aumentar a motivagdo, o
engajamento e a participacao ativa do aluno no processo de aprendizagem. Com os

resultados obtidos, busco responder aos seguintes questionamentos:

a) Em que medida o Alternate Reality Game (ARG) propicia uma participagao
mais ativa do aluno de ensino médio técnico em agropecuaria integrado na disciplina
de LI?

b) Quais as contribuigbes do ARG enquanto ferramenta metodolégica no

processo de ensino aprendizagem de LI?

Para tentar responder os questionamentos feitos e com base na prépria
pesquisa-agao, pensei em dividir os resultados em trés partes (Planejamento, Ac¢ao e
Reflexao), considerando o olhar do professor-pesquisador, a percepg¢ao dos alunos e
0 processo de aprendizagem em LI durante o jogo.

3.1 O Planejamento

Nesta secdo, descrevo as etapas de investigacao, planejamento e elaboracao
do ARG Phoenix Project. Atenho-me a relatar os caminhos perpassados durante essa
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fase e, também, aponto as dificuldades e problemas ocorridos durante o processo.
Embora esse capitulo tenho o foco mais na Agdo e Reflexdo desse trabalho, eu
entendo que o planejamento ndo deixa de ser uma agao reflexiva também, até para

entender como surgiu a necessidade de agir em primeiro lugar.

3.1.1 A queda na toca do ARG

A escolha da turma para aplicagdo da pesquisa teve inicio no ano de 2018,
porém, a ideia de se usar um ARG na disciplina de LI surgiu ainda no periodo das
aulas do mestrado. Durante minha pesquisa sobre jogos e tematica para minha
dissertacao, eu buscava informagdes sobre as praticas de teatro e a aprendizagem a
partir do jogo cénico, quando descobri uma pagina de Internet que falava sobre um
jogo de realidade alternativa desenvolvido durante uma pecga teatral nos Estados
Unidos®, em que o espagco que separa atores e espectadores se desfazia,
transformando o visitante em personagem. Como as ag¢des das pessoas eram
inesperadas e fora do script, todas as sessdes da peca resultavam em uma nova
histéria.

Essa descoberta foi 0 gancho para mim, ou melhor dizendo, o meu “buraco de
coelho” para o mundo dos ARGs. Mas o que parecia ser uma novidade maravilhosa e
riquissima, logo descobri que o seu auge tinha sido no inicio dos anos 2000 e poucos
foram os trabalhos académicos encontrados com aplicagcdo de ARGs em educagao
no Brasil. Lembro de ter encontrado varias experiéncias ocorridas no exterior, mas
somente uns quadro trabalhos brasileiros na época, sendo duas dissertacées — “Entre
mundos: uma analise do design de Alternate Reality Games” (REZENDE, 2011) e
“ISTO NAO E UM JOGO: Configuragdes cognitivas no processo de se jogar um
Alternate Reality Game” (OLIVEIRA,T., 2011); e também dois artigos — “O ARG como
estratégia de ensino e aprendizagem da quimica” (CLEOPHAS, et al. 2015) e “Jogos
de Realidade Alternativa para a Educacdo” (CORDEIRO; SAES, 2013/2014). Apesar

68 |nfelizmente ndo achei mais a pagina para fazer referéncia.
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disso, ainda achava que esse género de jogo seria produtivo para aulas de LI e decidi

adota-lo para minha pesquisa; o grande problema era com quem aplicar.

Nessa mesma época, fui convocada para assumir um concurso que havia feito
em 2016 e dei inicio no IFMA — Campus S&o Raimundo das Mangabeiras (SRM) em
dezembro de 2017. A cidade em que comecei a trabalhar ficava a 90 km de distancia
de Balsas (FIGURA 22), maior cidade do sul do Maranh&o; € uma cidade de porte
semiurbano e nao chegava a 18 mil habitantes (IBGE, 2012). Havia encontrado ali o
local propicio para o0 meu jogo, principalmente, porque sempre achei importante a
pesquisa ser aplicada no contexto escolar publico, pois acreditava que o ARG
conseguiria ser adaptavel a qualquer situagdo e ainda assim conseguir construir
experiéncias uUnicas para o0s alunos, independentemente do seu contexto

socioecondmico.

Figura 22 — Localizagao do IFMA-Campus SRM

greja Batista em
S0 Raimundo da:
Bom Vizinho

L}
IFMA Campus
Sao Raimundo

Das Mangabeiras

Fonte: Compilagao de imagens. (Google e Goo-gle Maps)

Iniciando o ano letivo de 2018 no Instituto, acabei ficando com as turmas do
primeiro ano. Segundo os companheiros de disciplinas, seria justo eu pegar turmas
novas por eu estar iniciando no Campus, pois eles ja estavam acostumados com os
alunos anteriores e preferiam continuar com as mesmas turmas. Esse primeiro ano foi
de observagao, porque nao se pode aplicar um jogo sem conhecer os alunos e sem

uma problematica real para se intervir. Além disso, eu acreditava que havia
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necessidade de estabelecer lagos de afetividade até para que o jogo tivesse mais

aceitabilidade da turma escolhida.

3.1.2 Levantamento das problematicas

A turma escolhida para a aplicacdo do ARG foi a AGRO20/2019 - a
identificacao das turmas era feita com a abreviagdo do nome do curso e a numeracgao
decimal indicava o ano do Ensino Médio (1°, 2° ou 3°) e a unidade zero indicava o
periodo matutino e a unidade um, o periodo vespertino. Durante a fase de observacéo,
a identificagao da turma era AGRO10/2018.

Durante minha experiéncia no primeiro ano de trabalho, tive bom envolvimento
com as turmas e gostava de trabalhar com todas elas. A principio, foi dificil escolher
com qual turma trabalhar, levando em conta o bom relacionamento que eu tinha com
elas, porém, o mais importante do projeto era intervir em problematicas reais e buscar
uma solucédo para elas. Apesar de haver algumas problematicas em comum com
outras turmas, a escolha da AGRO20 ocorreu devido aos seguintes fatores

observados:
1. O tempo de exposigéo a lingua inglesa

O tempo de aula de LI das turmas de Agropecuaria e Meio Ambiente eram
menores comparado as turmas de Informatica, que seguiam a carga horaria de 80
horas anuais. Devido as aulas ocorrerem uma vez por semana, com duragdo maxima
de 50 minutos, os alunos tinham poucas oportunidades de pratica além das
competéncias linguisticas de Reading e Writing. Atividades propostas pelo livro que
requeriam mais discussao, debates e pesquisa eram colocadas em segundo plano ou
nunca feitas. Outro fator complicado para as turmas de Agropecuaria era a carga
horaria do curso muito elevada, pois os alunos tinham contraturnos para suprir o
numero alto de disciplinas ofertadas, as tarefas escolhidas pelos alunos eram sempre
do professor menos flexivel ou das disciplinas consideradas “mais importantes” ou
mais dificeis. Esse também seria um dos fatores que motivou a aplicagdo do jogo,
pensando em criar meios de praticar os conhecimentos compartilhados além da sala
de aula.
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2. O numero de alunos

A AGROZ20 era a maior turma do Ensino Médio, chegando a ter até 45 alunos.
Isso ocorria devido a ter alunos com pendéncia em disciplinas de anos anteriores ao
que estavam cursando. Na disciplina de LI estavam matriculados efetivamente 40
alunos. Sempre gostei de turmas grandes, apesar da dificuldade de engajamento e
de avaliacdo; sempre achei desafiador construir possibilidades de lidar com essa
realidade, pois a maioria das escolas publicas enfrenta a problematica de salas
superlotadas. Eu mesma ja tive turma de Ensino Fundamental, em outras escolas,
com 60 alunos e o ensino acabava sendo impraticavel. Todavia, o numero grande de
participantes seria um ponto positivo caso houvesse desistentes porque eu nao
poderia jamais obrigar meu aluno a participar do meu jogo, pois é uma das regras de
jogo (HUIZINGA, [1949] 2000; CAILLOIS, 1990) que eu seguia a risca. Se nao

houvesse liberdade de escolha do aluno, o jogo perderia completamente o sentido.

3. Falta de Engajamento, Cooperatividade e Disciplina

Em observancia as minhas aulas, percebi um numero grande de alunos que
preferiam fazer atividades sozinhos e outros que preferiam fazer seus proprios grupos
de trabalho. E comum que alunos tenham seus grupos fixos de acordo com suas
amizades, no entanto, eu precisava interferir e organizar os grupos por conta propria
porque boa parte da turma ficava apatica sem querer se unir a ninguém. Pensei ser
um problema somente nas minhas aulas, porém, durante as reunides de conselho de
classe, descobri que eles tinham varios problemas de relacionamento e que

chegavam a discutir entre eles.

No primeiro conselho de classe de 2019 (ANEXO B), antes da aplicagéo do
jogo, tinhamos cerca de 18 alunos com situagao regular para bom, os outros 27 alunos
em situacado ruim na avaliagcdo individual e as palavras que mais se repetiam nas
anotagdes eram: indisciplinado, conversa muito, ndo faz atividades etc. A avaliacao

geral da turma era regular. (FIGURA 23).
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Figura 23 — Conselho de Classe: 1° bim./2019

CONSELHO DE CLASSE - Data: 14/05/2019
BIMESTRE - 1%/2018 TURMA — Agro 20 TURNO Matutino

| - PERFIL DA TURMA

FRACO REGULAR BOM MUITO BOM

X

Il - ASPECTOS POSITIVOS DA TURMA
Articulados; participativos;
lll - ASPECTOS NEGATIVOS DA TURMA

Conversam muito; inquietos; desinteresse; desrespeito (sem limites).

Fonte: Anexo B

Por volta de abril de 2018, comecei a fazer parte da Comissdo do Regime
Disciplinar Discente, que era composta por professores que ajudavam a coordenagao
na orientagao e decisdes nos casos de infragdo do regimento interno. Durante o ano
letivo 2018 e inicio de 2019, a AGRO20 foi a que mais teve ocorréncias leves, grave
e gravissimas (indicagao feita pelo regimento interno de acordo com a ocorréncia; em
caso de gravissimas poderia haver até expulsao). O ultimo caso grave em que precisei
lidar com alunos dessa turma foi de cyberbullying, com injurias e apelidos maldosos,

0 que chegou acontecer até com nomes de professores.

4. Heterogeneidade de aprendizagem

Todos os anos, o IFMA faz uma selecado dos alunos com uma prova contendo
15 questdes objetivas de Lingua Portuguesa e 15 de Matematica e a aprovacgéao
depende da classificagdo da pontuacdo do candidato dentro do numero de vagas
ofertadas. Devido a concorréncia, os que tiram as maiores notas sdo aprovados. De
acordo com o site do portal.ifma.edu.br, no seletivo de 2018 houve 263 inscritos para
40 vagas do curso Integrado de Agropecuaria matutino no Campus SRM, sendo a

turma de maior concorréncia do seletivo. (QUADRO 12).
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Quadro 12 — Concorréncia do seletivo IFMA 2018-Campus SRM

Form.a & Curso Vagas Inscritos Concorréncia
Ensino
INTEGRADA TECNICO EM AGROPECUARTA (10 semestre) - INTM 40 263 6.58
INTEGRADA TECNICO EM AGROPECUARIA (1° semestre) - INTV 40 9 233
INTEGRADA TECNICO EM INFORMATICA (1 semestre) - INTM 40 81 203
INTEGRADA TECNICO EM INFORMATICA (10 semestre) - INTV 40 4 0.85
SUBSEQUENTE TECNICO EM ADMINISTRAGAO (10 semestre) - SUBN 40 194 4,85
SUBSEQUENTE TECNICO EM AGROPECUARTA (20 semestre) - SUBV 40 104 2,60
SUBSEQUENTE TECNICO EM AQUICULTURA (1° semestre) - SUBV 40 13 0.33
SUBSEQUENTE TECNICO EM GEOPROCESSAMENTO (20 semestre) - SUBN 40 79 1.98
TOTALPORPOLO | 320 | 861 2.69

Fonte: Impresso de Divulgada (2017).5°

E importante falar do processo de entrada do aluno, porque se imagina que os
alunos aprovados por um seletivo sdo os mais preparados, porém, quando recebemos
o aluno em sala é que descobrimos que a realidade € outra. O que observei no
primeiro ano da turma no curso, foram os diferentes niveis de compreensao linguistica
e aprendizagem. Isso nao era referente somente a disciplina de LI, pois trabalhei com
a turma no primeiro ano também com Lingua Portuguesa e notava a grande
dificuldade na escrita de boa parte os alunos, ao ponto de ndo responderem uma
questdo subjetiva nas provas bimestrais. Em LI, havia cerca de trés alunos que
compreendiam bem e ja vinham com um bom conhecimento prévio devido a formacéao
escolar que tiveram anteriormente. Por outro lado, eu tinha todo o restante da turma

que ou nao gostavam e/ou nao sabiam inglés.

Acredito que essas dificuldades eram resultado da formagao anterior desses
alunos; alguns deles chegaram a me dizer que nunca tiveram um professor de lingua
inglesa, ou quando tiveram, que ele/ela nao falava inglés. Tive essas informagdes em
conversas informais durante as aulas, pois sempre pergunto nos primeiros encontros
com a turma que tipo de contato eles tém com a lingua, como foram suas experiéncias

anteriores e se gostam ou ndo da disciplina. Nesse caso, foi necessario comecar a

69 Disponivel em: <https://portal.ifma.edu.br/2017/11/09/divulgada-concorrencia-do-processo-seletivo-
2018/>.


https://portal.ifma.edu.br/2017/11/09/divulgada-concorrencia-do-processo-seletivo-2018/
https://portal.ifma.edu.br/2017/11/09/divulgada-concorrencia-do-processo-seletivo-2018/
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disciplina de Lingua Inglesa | do zero e como os préprios alunos dizem: “to be de
novo?”. Como 0 jogo somente seria aplicado no ano seguinte, fui tentando
desenvolver com os alunos conhecimentos basicos para uma melhor compreensao

linguistica.

5. (Des)motivagéo

S3o0 varios os fatores que podem favorecer a nao motivacdo dos alunos no
ambiente escolar e, querendo ou nao, todas as questdes acima mencionadas criaram
um desconforto ndo sé para o aluno, mas também para o professor. Professores e
outros alunos repetiam frequentemente que a AGRO20 era a pior turma e isso
comecou a criar uma atmosfera de rejeicdo mutua entre alunos da turma e professores
e, pior ainda, eles mesmos comegaram a aceitar esse titulo. Naquele momento achei
que deveria fazer o papel de “advogado do diabo” e buscar apontar os pontos positivos
de cada um, até porque n&o conseguia pensar nos alunos como um unico sistema e
avalia-los de maneira geral. Isso acabava me incomodando, pois cada aluno tinha
suas particularidades e se colocar na posigao de ir além, buscar conhecer o aluno fora
das paredes de sala de aula me ajudou a me aproximar mais da turma e estabelecer

uma relagao de respeito e amizade (ponto que foi crucial para o jogo acontecer).

3.1.3 Elaboragao do ARG Phoenix Project a partir dos dados dos alunos

A vivéncia de um ano com a turma ajudou a pensar melhor em como
desenvolver o meu ARG. Mesmo assim, foi necessario recolher algumas informagdes
para melhor desenvolver a estrutura do jogo. Para isso, foi aplicado um questionario
pré-jogo (APENDICE A) ainda no inicio das aulas do ano letivo de 2019. As perguntas
objetivaram recolher alguns dados pessoais (e-mail, telefone, o sexo e idade) e saber
a opiniao dos alunos sobre jogo. Dos 40 alunos, somente trés ndo responderam aos

questionarios.

Uma das primeiras perguntas do questionario era informar o e-mail, caso
tivessem. No momento da aplicagdo do questionario, muitos reclamaram nao utilizar

esse tipo de midia porque nao lembravam suas senhas ou ndo o acessavam, sendo
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assim, acabei descartando a utilizagao do e-mail. Ao perguntar o numero de telefone,
tive quatro alunos que né&o tinham celular e para isso precisei adaptar as mensagens
enviadas a eles, depois descobri que um dos alunos tinha celular, mas tinha vergonha

pelo fato de ndo ser um smartphone e preferia dizer que néo tinha.

Em relacdo as midias que eles acessavam, pode-se ver no Grafico 1 que as
quatro redes sociais mais acessadas por eles, em ordem decrescente, eram:
WhatsApp, YouTube, Facebook e Instagram. A resposta deles me ajudou a decidir
por qual midia aborda-los. Escolhi duas delas, WhatsApp e Facebook, por serem
plataformas mais acessiveis pelo celular, ja que o Campus SRM disponibilizava

acesso ao wi-fi e, na falta de rede, eram mais faceis de acessar via dados moveis.

Grafico 1 — Redes Sociais mais utilizadas pelos alunos.
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Fonte: Dados da pesquisa.

Para saber mais da relagao dos alunos com jogos, foi questionado se ja haviam
jogado algum tipo de jogo eletronico, tal como, jogo de videogame, jogo de
computador e/ou jogo de celular. Parece ser ingénuo perguntar aos alunos nascidos
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apo6s ano 2000 sobre jogos eletrdnicos, mas, pensando no contexto socioeconémico
de alguns alunos, provenientes de comunidades pequenas e de vilas que ndo tinham
acesso a internet, poderia haver casos de alunos que nunca tiveram experiéncia com
games. No entanto, a resposta foi afirmativa por todos e a maioria da turma afirmou

gastar mais de uma hora por dia jogando, como € possivel ver no Grafico 2.

Grafico 2 — Média de horas por semana usadas pelos alunos em jogos eletrénicos.
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20% 19% 19%
0
15%
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16-25 horas m Mais de 25 horas

Fonte: Dados da pesquisa.

Outro fator importante para entender o tipo de jogador que era meu aluno, foi
questionar o que mais os motivava a jogar. Dentre as opg¢des dadas (poderiam
escolher mais de uma opg¢ao), o que mais destacaram foram o desafio de cada
missdo0, a competicdo, premiacdo e a dificuldade do jogo (GRAFICO 3). Um dos
alunos ainda acrescentou, em outros, a adrenalina e a liberdade de poder fazer o que
ele ndo pode fazer na vida real. Com essas respostas, tentei ao maximo desenvolver
desafios interessantes e com grau de dificuldade equivalente as missées, mas o ponto
chave do meu ARG era a cooperatividade e ndao a competicdo em si. Apesar disso, a
competicdo entre eles aconteceu naturalmente, pois muitos sentiam a necessidade
de encontrar as respostas primeiro que os outros ou de ser 0s primeiros a enviarem

informacdes. Por isso, acabei dividindo a turma em pequenas equipes para dar essa
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falsa ideia de competicdo, mas logo entenderam que o jogo somente funcionaria se

eles trocassem informacdes entre si.

® O desafio de cada missao

78%

®m Ganhar premiagéao

Grafico 3 — O que motiva os alunos a jogar.
m Competir com os outros
jogadores

Os graficos do jogo

m A histéria do jogo

m A dificuldade do jogo

m A facilidadade de aprender o

jogo

m Ajuda de outros jogadores
I m Outros

Fonte: Dados da pesquisa.
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Como um dos objetivos a ser trabalhado nas aulas de LI era ndo s6 o
desenvolvimento das competéncias linguisticas, mas também o de outras
competéncias relevantes para uma formagao mais completa do aluno, perguntou-se
que tipo de habilidades eles achavam que poderiam desenvolver com jogos
eletrénicos. E importante dizer que a palavra habilidade aqui foi usada no seu sentido
mais simples apenas para facilitar a compreensao da pergunta pelo aluno. Das opgdes
dadas, a ordem de relevancia dos elementos propostos de acordo com a opinido deles
foi: 1° Resolver Problemas; 2° Observacao; 3° Colaboragao/trabalho de equipe e
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Criatividade; 4° Lideranca; 5° Analisar/Classificar; 6° Motivacao; e, 7° Pensamento
Critico.” (GRAFICO 4).

Gréfico 4 — Habilidades aprendidas jogando jogos eletronicos segundo os alunos.
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Fonte: Dados da pesquisa.
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Saber a opinido dos alunos sobre o0 que pensam sobre games e o que leva as
pessoas a jogarem, ajudou-me a entender como meu aluno se relaciona com 0s jogos
e aproveitei essas informagdes para ir corrigindo o enredo inicial e os desafios do
ARG. O Quadro abaixo mostra a opinido da turma em relagao aos possiveis motivos

que levam as pessoas a gostarem de jogar jogos eletronicos.

70 Na segao 3.4.1, faremos um comparativo dessa questdo com as respostas dadas apds o jogo.
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Possiveis motivos do Concordo Concordo | Neutro | Discordo Discordo Nao
porqué pessoas gostam Fortemente Fortemente Sei
de jogar games.

Pelo desafio do jogo 47% 50% 3% 0% 0% 0%
ig?na;ergf permite 42% 36% | 19% 0% 0% | 3%
‘ég%forfa? I 8% 39% | 50% 0% 0% | 3%
‘égﬁfrglrge da sensagao de 8% 28% | 47% 11% 3% | 3%
Jogar me da sensagao de 14% 39% 36% 11% 0% 0%
reconhecimento

Jogar me permite entrar 259, 42% 149 17% 0% 39,
no mundo da fantasia

(J:Sﬂg;izztgg“'a il 43% 36% |  16% 5% 0% | 0%
Jogar me ajuda a

preencher meu tempo 44% 42% 8% 3% 0% 3%
livre

Jogar me da prazer 22% 33% 42% 0% 3% 0%
Jogar me ajuda a relaxar 28% 36% 31% 0% 3% 3%
G [ UL & B 14% 17% | 36% 19% 1% | 3%
outras atividades.

Jogar me faz sentir bem 29% 37% 26% 3% 3% 3%
gl e Esile 33% 31% | 19% 8% 3% | 6%
emocionalmente

j‘;gjsrtrrg:;‘;“da a escapar 25% 25% | 33% 6% 1% | 0%
Jogar me ajuda a nao me 17% 28% | 39% 6% 8% | 3%
sentir aborrecido

;Jecnr?sagome ajuda a tirar a 24% 29% | 35% 6% 6% | 0%

Fonte: Dados da pesquisa.

Tirando os que responderam “neutro”

e 0s que “nao sabiam” responder, a

maioria concordou ou concordou fortemente com todos os enunciados, exceto, trés

deles. Em “jogar me permite colaborar”, apesar de nao haver quem discordasse,

apenas 47% dos alunos concordam ou concordam fortemente com esse motivo.

Entendo que seja pelos tipos de jogos experienciados por eles. Apenas 36% da turma

concorda ou concorda fortemente com a afirmativa “jogar me da sensacao de

controle”. Por fim, em “jogar me ajuda a evitar outras atividades”, podemos dizer que

um tergo concorda ou concorda fortemente com essa afirmativa, outro tergo da turma

nao acredita que jogar ajuda a evitar outras atividades.

Por ultimo, questionou-se sobre os propdsitos gerais dos jogos. A intengao era

saber o que eles achavam sobre jogo em si. Veja o Grafico 5:
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Grafico 5 — Propoésitos gerais dos jogos.
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Fonte: Dados da pesquisa.

A maioria concordou que jogo consome muito tempo, mas que também &
interessante, que vale a pena, € prazeroso, sociavel e ajuda a desenvolver habilidades

uteis. O unico fator com 73% de discordancia era que jogar é uma perda de tempo.

Apos a aplicagdo do questionario, os alunos ficaram ansiosos pelo inicio do
jogo e me perguntavam constantemente quando comegariamos. Eu ndo queria dar a
eles uma data certa, pois gostaria que eles fossem envolvidos e imergissem
naturalmente, lembrando do mantra do TINAG (ANDRADE, 2015; MCGONIGAL,
2017). No entanto, ainda no primeiro bimestre, eu tirei uma aula para explicar a eles
0 que era jogo de realidade alternativa e se eles conheciam alguma coisa sobre, até
mesmo para que eles pudessem ficar mais a vontade com a ideia do jogo. Com
relacdo as caracteristicas dos que preferiam premiacdes e competitividade, acabei
tendo que explicar que o jogo serviria para avaliagdo da etapa e que nao haveria
necessidade de prova bimestral, mas que a participagdo néo seria obrigatéria, até
porque eu nao queria criar um sentimento de penalizagcdo aos que nao participassem.
Eu continuaria avaliando qualitativamente a turma no geral e a avaliagdo dos nao

participantes ocorreria de acordo com as atividades propostas.
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A avaliagcado, conforme orientacéo da instituicdo, era feita a partir dos aspectos
qualitativos (presenca, participagdo e cumprimento das atividades) e quantitativos
(seminarios, provas, trabalhos escritos, etc.), ndo havia uma obrigatoriedade dessas
ferramentas avaliativas, mas se esperava que fosse realizada ao menos uma prova
avaliativa a cada etapa. Particularmente, achava alguns moldes avaliativos
engessados e que ndo avaliavam de fato toda a potencialidade do aluno, entdo
preferia usar o menos possivel provas e/ou trabalhos de exercicios repetitivos. A
seguir, descrevo com mais detalhes como o jogo ocorreu de acordo com as aulas e

atividades propostas.

3.2 A proposta didatica do ARG “Phoenix Project” para o ensino de LI

O ARG “Phoenix Project. em busca do codigo” € um tipo de ARG Narrativo e
foi elaborado como um suporte para a disciplina de lingua inglesa do 2° ano de Ensino
Médio Técnico Integrado em Agropecuaria. Acreditava que a aplicagdo do jogo
poderia resolver alguns problemas apresentados na sala selecionada para a pesquisa.

Retomando, algumas das dificuldades encontradas nessa turma foram:
e Carga horaria minima de aula de lingua inglesa (50 min por semana);
e Turma lotada (40 alunos);
e Dificuldade de relacionamentos e cooperatividade;

e Turma Indisciplinada (de acordo com os conselhos de classe — ver ANEXO
B);

e Heterogeneidade de aprendizagem;
e Alunos desmotivados.

As etapas do projeto do ARG se dividiram em quatro a partir do movimento da
metodologia de pesquisa — ou seja, da pesquisa-agao: Planejamento — Construgao —

Aplicacado — Avaliacao. Observe o fluxograma das etapas na Figura 24.
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Figura 24 — Fluxograma das etapas do ARG Phoenix Project

» Levantamento de informacgdes sobre ARGs;
» Selegao da turma para a aplicacgao;
* Levantamento de informagdes sobre os alunos.

PLANEJAMENTO

J

* Definicdo de meta e objetivos;

* Criagao dos elementos de mecanica e dinamica do ARG de acordo
com o conteudo programatico de lingua inglesa (Enredo, Pistas,
Enigmas, ...);

* Definigéo e Criagao das Midias escolhidas (Sites fakes, Facebook,

WhatsApp);

SNSRI RIOERE) | Criacao do cronograma de agdes do jogo.

~

* Inicio do game a partir do Buraco de Coelho;

» Apresentagéo do Enredo;

» Resolugao dos desafios;

» Conclusdo do ARG a partir da resolugdo do Enigma Central.

APLICACAO DO ARG

J

~

* Premiagao da turma em comemoragao ao fechamento da atividade;
* Avaliagao feita pelos alunos a partir de formularios;
* Avaliagdo geral do desenvolvimento da turma durante o processo de

aplicagao.

AVALIACAO DO ARG

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.
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O Planejamento teve inicio ainda no semestre anterior ao de execugdo. Apos
completadas as agdes do planejamento, passei para a constru¢édo do ARG de acordo
com o propodsito da pesquisa e da turma selecionada. Durante a Aplicagao, o tempo
de jogabilidade foi considerado, pois ocorreria no periodo da 22 etapa de ensino
determinado pelo calendario escolar da Instituicdo (25 de abril a 06 de julho),
totalizando 11 semanas. A Finalizagdo ocorreu na semana avaliativa, antes das férias
coletivas, e a Avaliacdo do ARG foi feita durante todo o periodo da aplicagdo, como

mostra o cronograma abaixo:

Quadro 14 — Cronograma das etapas do ARG Phoenix Project
2018 2019

ETAPAS OUT | NOV | DEZ | JAN | FEV | MAR | ABR | MAI | JUN | JUL

Planejamento
Construcado do ARG
Aplicacdo do ARG
Avaliagdo do ARG

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

3.2.1 Enredo do ARG Phoenix

Ao nomear o jogo “Phoenix Project: em busca do cdodigo”, levei em
consideracgao a historia da fénix na mitologia grega. A fénix era um passaro com uma
plumagem que se assemelhava a labaredas de fogo e se acreditava que, chegando
ao fim de sua vida, a ave entrava em combust&o e assim renascia das proprias cinzas.
Igualmente como na mitologia, o projeto Phoenix traz a ideia de resgatar um mundo
que se encontra sem estabilidade na produgao agricola e com escassez de recursos
naturais. Acreditava que o género de ficgdo cientifica se encaixaria melhor com o

ambiente escolar.

Para a construgdo da histéria, me baseei no monomito de Campbell ([1949]
2007). As fases da jornada do herdi, adaptadas por Christopher Vogler em seu livro

The Writer's Journey: Mythic Structure for Writers, servem como estrutura para a
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construcdo de uma histéria, sendo elas divididas em 12 etapas: 1. O mundo comum;
2. O chamado a aventura; 3. Recusa do chamado; 4. Encontro com o mentor; 5. A
travessia do primeiro limiar; 6. Provas, aliados e inimigos; 7. Aproximacgao da caverna
secreta; 8. A provacgao; 9. A recompensa; 10. O caminho de volta; 11. A ressurreigao;
e, 12. O retorno com o elixir (VOGLER, 2007). Queria que os alunos vivenciassem a
jornada do herdi a partir da historia proposta pelo jogo. O Enredo do ARG segue no
Quadro 15.

Quadro 15 — Enredo do ARG Phoenix Project

Em um mundo paralelo, o Brasil ndo foi colonizado pelos portugueses e sim pelos
ingleses, sendo chamado de United States of South America (USSA). Nesse mundo
paralelo, todos falam a lingua inglesa e a tecnologia € mais avangada, no entanto, algumas
escolhas erradas feitas pela humanidade levaram seu mundo ao colapso, ndo havendo
producédo natural de alimentos (a maioria sendo manipulado em laboratérios) e fontes
naturais de agua quase inexistentes. O Federal Institute of Science and Technology (FIST)
€ umas das escolas de estudos avangados do pais, com o objetivo prioritario de desenvolver
tecnologias de produgédo de alimento e conservagao do meio ambiente, ja que tal mundo

invertido vem sofrendo com a falta de alimento e o consumo abusivo dos recursos naturais.

Certo dia, no laboratério, durante um teste do projeto Phoenix (projeto secreto de
comunicagao entre mundos paralelos através de ondas eletromagnéticas criadas por uma
maquina inventada pela FIST), os estudantes pesquisadores do projeto (Alison Liddell,
Alban Coney, Kate Cheshire, Madson Hatter e Karter Pillar) estavam recebendo instrugcées
de uma nova professora cientista, Dra. Victoria Wettin, quando algo saiu do controle. As
coordenadas usadas pela Dra. Wettin ndo eram as mesmas projetadas pela equipe de
seguranga, mas ela arriscou usa-las assim mesmo, transformando a Phoenix em uma
maquina de viagem entre mundos, abrindo um buraco de minhoca. Alban Coney sempre
acreditou haver algo de errado com a Dra. Wettin e, no momento que ela atravessava o
portal, ele tentou impedi-la e acabou sendo sugado para dentro do portal. Infelizmente, apos
o ocorrido, Alison e os amigos nao tinham acesso as coordenadas para fazer a travessia e
a Unica forma de buscar o cédigo é entrando em contado com as pessoas do local,
sinalizado pela Phoenix. O grupo de estudantes do mundo real precisa descobrir quem &
realmente a Dra. Wettin e seu propdsito ao cruzar os mundos, a Unica informagao que eles
tém é que ela pode se passar por qualquer pessoa, pois ela roubou um mecanismo de
metamorfose do laboratério de genética humana, logo ela poderia ser qualquer pessoa.
Enquanto isso, Alban esta perdido no espago-tempo da maquina e fechar a Phoenix com o

cédigo correto é crucial para salva-lo.
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A maquina ndo pode ser desligada sem o cddigo exato, se nao for reprogramada a
tempo os dois mundos colidirdo e sera o fim de todos. E possivel que Dra. Wettin tenha
escondido parte do cédigo no Campus do IFMA-SEM. Alison, aproveitando as ondas
magnéticas do buraco de minhoca, ira entrar em contato com um grupo de alunos e tentar
recuperar a informacgao que falta para salvar os dois mundos. Os alunos precisardo cumprir

tarefas e coletar informagdes para o projeto Phoenix.

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

Tal enredo foi criado para servir de base inicial do jogo, detalhes e mudancgas
da historia se deram durante o desenrolar do jogo e devido as agdes dos

alunos/jogadores.

3.2.2 Os personagens e local do jogo

Os personagens nao-jogaveis (NPC) sdo essenciais para a dindmica de um
ARG. Segundo Palmer e Petroski (2016), os NPCs podem ser usados para: introduzir
o buraco de coelho; estabelecer o objetivo; dar informacdes; guiar os jogadores;
distrair os jogares; reforgar o enredo; ajustar a historia e a jogabilidade; e, concluir o
jogo. Szulborski (2005a) afirma que, para haver maior interagdo, deve-se manter o
numero de NPCs pequeno, pois torna-se mais facil criar um personagem mais crivel,

mais real.

Levando em consideragao esses pontos, criamos personagens com faixa etaria
equiparada com a dos nossos alunos e que também viviam num contexto escolar. Na
criagcdo dos nomes dos personagens, pensamos em criar Easter Eggs’’ referentes
aos personagens de Alice no Pais das Maravilhas de Lewis Carroll, por exemplo:
Alison Liddell é baseada na verdadeira Alice Liddell; o significado original de Alban
Coney é coelho branco; Kate Cheshire é o gato risonho (Cheshire Cat); Madson Hatter

€ o Chapeleiro Maluco; Karter Pillar, a Lagarta; e a suposta vila é a rainha vermelha,

71 Do termo em inglés “ovos de pascoa”, sdo elementos ou segredos escondidos em programas, filmes,
sites, jogos eletrdnicos, etc., que podem ser usados para fazer uma piada, referéncia para outra criagdo
ou obra, ou para uma marca. E uma referéncia a brincadeira americana de caga aos ovos no periodo
da Pascoa.
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mas como precisava de um nome, utilizamos o nome verdadeiro da Rainha da
Inglaterra do séc. XIX. O professor K era um personagem de suporte, caso houvesse
necessidade de qualquer interversao durante o jogo e acabou se tornando o alter ego
do PM. A referéncia a obra nao teve nenhum motivo pedagadgico direto, o livro didatico
de lingua inglesa adotado fazia algumas menc¢des a literatura inglesa e, em uma das
aulas usariamos uma atividade para recriagao de contos de fadas, a escolha foi mais
pela ideia do buraco de coelho usado pelos ARGs. Veja no Quadro 16 mais

informagdes dos personagens.

Quadro 16 — Os NPCs do ARG Phoenix Project

PHOENIX PROJECT: Crew Profile

Name: Alison Liddell
Occupation: Student
| Age: 19

Qualification: Radio Waves, Information Technology, Computer

Engineering

Name: Alban Coney
Occupation: Student
Age: 11

Qualification: Prodigious Intelligence

Name: Kate Cheshire
Occupation: Student
Age: 17

Qualification: Geology, Agroecology
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Name: Madson Hatter
Occupation: Student
Age: 17

Qualification: Engineering

Name: Karter Pillar
Occupation: Student
Age: 16

Qualification: Math, Chemistry, Physics.

Name: Professor K.
Occupation: Professor
Age: no information

Qualification: Quantic Physics, Quantum Mechanics, Agroecology

Name: Dra. Victoria Wettin
Occupation: Invited Professor
Age: 40ish

Qualification: Quantic Physics, Quantum Mechanics, Agroecology,

Geology, Computer Engineering.

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

As imagens usadas para representar os personagens foram pesquisadas no
Google Images com licenga de uso gratuito. Todas as imagens foram escolhidas de
maneira aleatdria, o unico critério era que pudessem estar préximos as imagens dos

alunos.

O lugar do jogo aconteceu em dois espagos:
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1. Virtual — O espago virtual conectava ao mundo invertido, onde havia
informagdes da cidade, da escola e dos personagens. Ele ocorria através de
sites, paginas do Facebook e mensagens pelo WhatsApp.

2. Real — O jogo foi ambientado para ocorrer dentro do espago escolar, como,

salas, biblioteca, areas de vivéncias, etc.

Para construir o circulo magico e a imersao dos alunos, o cenario do mundo
invertido deveria ter similaridades com o dos alunos, logo, foi criada uma bandeira
prépria do pais, simbolo (FIGURA 25) e pagina no Facebook do Federal Institute of
Science and Technology (FIST) e do projeto Phoenix (FIGURA 26).

Figura 25 — Bandeira e Simbolo usados no USSA (United States of South America)

-

FEDERAL INSTITUTE OF SCIENCE AND TECHNOLOGY
FIN'TF

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.’?

72 A versao brasileira provisoria da Republica de 1889 foi utilizada como bandeira, por se parecer com
a bandeira americana, e o simbolo da escola foi criagdo prépria, usando como suporte o site:
<https://www.designevo.com/pt/logo-maker/>.


https://www.designevo.com/pt/logo-maker/
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Figura 26 — Paginas do Perfil de Alison e da FIST no Facebook

0 - (1 > @ o s®
- y
Allson Liddell
e ©e9 a0
Sobre
@
Gerenciar Pagina
FIST
o A
§ Condemmace
O Recursos ¢ fermamentas
Notificacdes
A Notfia °
4 nformacaes
B Feramentas de publicacio
£ Configuracoes da Pigina

Fonte: Elaboragéo e compilagéo realizadas por esta professora-pesquisadora.”?

3.2.3 Metas, Regras e objetivos

O ARG tinha como meta promover a aprendizagem em lingua inglesa,
possibilitando o desenvolvimento de competéncias do séc. XXI e competéncias
linguisticas, tais como as habilidades comunicativas em lingua inglesa: Reading,
Writing, Speaking e Listening. Acreditamos que a abordagem ou metodologia precisa
se ajustar as necessidades do aluno e lhe direcionar o que melhor se disponibiliza em
aprendizagem. Para isso, seguimos como base o Pés-método, pois, ao citar o trabalho

de Kumaravadivelu, Silva (2004) diz que:

[...] o papel do(a) professor(a) ndo se resume a selecionar conteldo e
escolher técnicas para aplica-los, ele também pode possibilitar que os
aprendizes reflitam sobre seu papel na sociedade, como a linguagem esta
estruturada e a que interesses ela serve. O trabalho em duplas e grupos pode
ajudar a formar uma comunidade na qual o aprendiz pode se conscientizar
do seu papel e passar a encarar o trabalho em equipe sob uma nova ética. O
que parece mais interessante aqui € que o autor [Kumaravadivelu] passa a
destacar as questdes sodcio-politicas que envolvem o ensino em geral e

3 |magens retiradas da pagina do perfii de Alison no Facebook. Disponivel em:
<https://www.facebook.com/alison.liddell.509>; e do perfi da FIST. Disponivel em:<
https://www.facebook.com/FIST-2340663009524630/>
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consequentemente o ensino/aprendizagem de LE, vendo a pratica
pedagdgica como instrumento para a construgéo da cidadania do(a) aluno(a).

Nessa nova concepgao, a pesquisa passa a ter como foco a sala de aula, de
forma que a abordagem do (a) professor (a) vai se construindo a partir de
uma dinamica entre a realidade deste, de seus/suas alunos(as) e a partir dos
indicios e resultados de pesquisas da area, sejam elas de natureza tedrica,
empirica ou pedagogica. Sendo assim, o(a)professor(a) se torna um
pesquisador capaz de indicar em que medida os achados da teoria auxiliam
a sua pratica. Isso pode possibilitar que ele tenha instrumentos que
contribuam para que o mesmo aponte alternativas e faca adaptagdes
capazes de surtir efeitos na sua sala de aula. (SILVA, 2004, p. 06)

Nessa perspectiva, o jogo de realidade alternativa nos permitiu readaptar as

abordagens no processo de ensino-aprendizagem de acordo com a fluidez da turma.

Com isso, as regras estabelecidas para aluno e docente foram:

e O ARG néao seria obrigatério, pois o aluno teria liberdade de escolher
entrar e sair do jogo a qualquer momento;

e O professor deveria apresentar opgdes avaliativas para os alunos que
nao quisessem participar;

e O ARG em si seguia regras flexiveis, sendo indicadas mais como
orientagdes para resolucao dos desafios durante o percurso do jogo.

As competéncias que elencamos para o desenvolvimento dos alunos durante

a execugao do jogo e das aulas se articulam entre as competéncias do séc. XXl e as

competéncias gerais estabelecidas pela BNCC, como seguem no Quadro abaixo:

Quadro 17 — Competéncias e habilidades a serem alcan¢adas durante o ARG Phoenix Project.

COMPETENCIAS

HABILIDADES

o Desenvolver, implementar e comunicar novas ideias aos outros;

Criatividade e inovagao

e Demonstrar originalidade e inventividade no trabalho.
e Fazer escolhas e tomar decisoes;

e Identificar e fazer questionamentos significantes para esclarecer

Pensamento critico e

pontos de vista variados e direcionar melhores solugdes;

solugao de problemas

Comunicagao

e Analisar e sistematizar informacao para solucionar problemas e
questionamentos.

e Articular pensamentos e ideias claras e efetivamente através da
fala e escrita.

e Demonstrar habilidade em trabalhar em equipes diversificadas;

Colaboracao e trabalho

em equipe

e Assumir responsabilidade compartihada para o trabalho

cooperativo.
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e Compreender como mensagens de midia sdo construidas e para
qual propésito;

L e Compreender questbes éticas/legais sobre o acesso e uso de
Letramento digital e
. informacao;
midia
e Usar tecnologia digital, ferramentas de comunicagao e/ou redes

sociais apropriadamente para acessar, gerenciar, interagir,

avaliar e criar informacgao.

Fonte: Adaptado das competéncias do séc. XXl e BNCC.

Os obijetivos principais do jogo sdo descobrir o cédigo para desbloquear a
maquina Phoenix antes da contagem regressiva finalizar e resgatar Alban Coney,
resultando assim na salvacdo dos dois mundos. Porém, estabeleci objetivos
especificos a serem alcangados pelos participantes (Puppetmaster e jogadores), tais
objetivos sendo relacionados a jogabilidade do ARG e ao desenvolvimento do

conteudo programatico. Os objetivos estabelecidos foram:

» PUPPETMASTER (PROFESSOR)
e Elaborar e aplicar as a¢des do jogo;
e Orientar os jogadores sobre as a¢gdes do jogo;
e Dar suporte e feedback constantemente;
¢ Desenvolver um ambiente de aprendizagem e pratica, contextualizado a
realidade local e do aluno;
e Apresentar informagdes do conteudo programatico;
e Promover a participacédo e desenvolvimento das habilidades linguisticas
em lingua inglesa;
e Promover o desenvolvimento de novas competéncias.
» JOGADORES (ALUNOS)
e Resolver os enigmas e desafios do ARG;
e Manejar ferramentas de TDICs;
e Solucionar o enigma final do ARG colaborativamente;
e Utilizar o conteudo de lingua inglesa na resolugéo dos desafios;
¢ Desenvolver as habilidades linguisticas em lingua inglesa;

e Desenvolver novas competéncias.
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3.2.4 Rabbit Hole (Buraco De Coelho)

O buraco de coelho, ou a introdugao do aluno ao jogo, aconteceria durante a
aula que, a principio, planejou-se acontecer no laboratério de informatica, no entanto,
estavamos passando por periodo de reforma e reprogramagédo dos computadores,
havendo a necessidade de readaptacédo da porta de entrada do jogo. A informagéao
foi apresentada durante a primeira aula do 2° bimestre, em que foi disponibilizado um
link aos alunos que levaria a uma pagina da internet, onde veriam um relégio em
contagem regressiva com a mensagem “We don’t have much time, HELP THE
PLANET! (FIGURA 27).

A pagina criada no Wix Website Editor inicia com um reldgio regressivo
indicando o tempo restante para solucionar todas as tarefas do jogo e, ao zerar o

jogo, apresentaria a mensagem “Game overl”.

Figura 27 — Buraco de Coelho do ARG Phoenix Project

# https.//editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/cf13d944-ca39-41a3-a490-135336388b1f?editorSessionid =37F3F760-814E QU * (iﬂ (b a ® O
Conducttr B Wix Website Editor  [f] Take the Bartle Test  [®] IndieGamescom De- [} ARG Design Charts D) Areadocliente [} e-Docente » Other b

Upgrade your wobsite 10 remove Wix ada  Upgrade Now

~a EVY Kile;
JO 10 U7

e don't have much
ime, HELP THE

( PLANEI!!!h‘

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.™

-
1
- - .
Days Hours Mins Secs . ﬂ

7Disponivel em:<https://alexialins.wixsite.com/phoenix>


https://alexialins.wixsite.com/phoenix
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Na mesma pagina, ha um hiperlink do YouTube com a cangao “Phoenix” da banda
Fall Out Boy (FIGURA 28), a qual escolhemos como tema do jogo, pois a letra remete
a ideia de chamado para luta, lembrando o chamado do herdi. O site e a musica seriam
trabalhados no proximo encontro de aula como atividade de reading e listening, além

de conter pistas para adentrar o enredo do jogo.

Figura 28 — Video da cangao Phoenix da banda Fall Out Boy.

Watch later . Share

'PHOENI

b

!:““if<i1ll|llll\”“”l|n T [,.1.un.m.um.,........ununlllﬂ”'hdﬂ

Fonte: YouTube™

3.2.5 Bread Crumb Trail (A¢6es do Jogo)

As acdes aconteceriam em ambiente virtual (Wix Website, Facebook e
WhatsApp) e fisico (no préprio Campus dos alunos). Para a evolugdo do jogo, os
alunos precisariam finalizar tarefas em troca de informagbes sobre a histéria e
localizacdo dos codigos necessarios para completar o objetivo principal do ARG. A

cada atividade completada, gradativamente o enredo e fases avangariam. As pistas

7% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=5JqY-6g-RNA&list=RD5JqY-6qg-
RNA&start_radio=1> Acesso em: jun. 2019.


https://www.youtube.com/watch?v=5JqY-6q-RNA&list=RD5JqY-6q-RNA&start_radio=1
https://www.youtube.com/watch?v=5JqY-6q-RNA&list=RD5JqY-6q-RNA&start_radio=1
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foram correlacionadas as aulas e ao conteudo de lingua inglesa, seguindo o conteudo

programatico do livro didatico.

O livro adotado pela Instituicdo até a data de aplicacdo desta pesquisa era o
Alive High Inglés 2° ano: Ensino Médio, de V. Menezes et al (2016) (FIGURA 29).
Devido a reducgao de carga horaria de lingua inglesa, o livro servia como apoio para o
planejamento das aulas, sendo seu conteudo adaptado de acordo com as

necessidades dos alunos e professor.

FIGURA 29 — Capa do livro Alive High 2° Ano

s . Wemgl

DFEF R

Fonte: Impresso por esta professora-pesquisadora.

O livro é dividido em quatro partes contendo duas unidades cada. Apesar de a
proposta de plano bimestral do livro sugerir a distribuicdo dos conteudos em 10 aulas,
a estrutura do livro é preparada para um curso de 80 horas, havendo tempo suficiente
para o desenvolvimento das atividades propostas. Como a disciplina de LI era ofertada
em somente 40 horas anuais, houve a necessidade de readaptar o conteudo ao
interesse da turma alvo. Como guia de orientagao e atividades foram utilizadas as
unidades trés e quatro. (FIGURA 30)
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FIGURA 30 — Sumario do livro Alive High 2° Ano

UNIT 3 UNIT 4 GOING MOBILE
Language in action 12 Language inaction 56
= LEAD-IN 13 = LEAD-IN 57
= LET'S READ! = LET'S LISTEN AND TALK!
The Invention of the Radio ... 44 Answering machines messages o 98
Pronunciation of final ed......oov 48 Prornuncwa'hon offinal-e iy BB
= VOCABULARY CORNER . Eﬂ:gif“"' "
Defining words o = LET'S FOCUS ON LANGUAGE! '
. lFT'S FOCUS ON LANGUAGE! Present Perfect 50
Simple Past 4 = LET'S READ!
= TURN ON THE JUKEBOX! I wrote 2U B4 British Library Shows Up
Love Is on the Radio 18 Textspeak as soooo 19th Century —
= PROFESSION SPOT How to Practice Text Etiquette S—— L
Radio jobs 50 = PROFESSION SPOT
= LET'S ACT WITH WORDS! Some jobs in the telephony field ... 6
Interview (tips) 59 = VOGABULARY CORNER
Let’s do an interview about radio...........c. 33 Texting abbreviations 66
«  LEARNING TIPS 54 = LET'S ACT WITH WORDS!
Text message 67
gl RRRLECT . = LET'S STUDY FOR ENEM 68
= TIME TO REFLECT 69
TIME FOR LITERATURE 10
Pride and Prejudice, Jane Austen ..........c..... 10

Fonte: Impresso por esta professora-pesquisadora.

O planejamento das aulas, seguindo a proposta das pistas do ARG, foi

estruturado segundo o exposto no Quadro 18.

Quadro 18 — Cronograma de aulas e Trails do ARG Phoenix Project

TRAIL ONE — THE RABBIT HOLE
Conteudo Programatico Acao
AULA
e LET'S READ: The - Buscar o site indicado e tentar descobrir do que se trata;
1 invention of the Radio; - Site com a musica Phoenix (Fall Out Boy). A letra da
e VOCABULARY musica é a convocagao ao aluno para participar do jogo.
CORNER: Defining
words.
TRAIL TWO - ALISON’S FACEBOOK ACCOUNT
AULA Conteudo Programatico Acao
2 e LISTENING: “Phoenix” - Descobrir mensagem escondida na letra da musica e
song by Fall out boys achar o Perfil de Alison Liddell no Facebook.
e Understanding the lyric of | - Fazer o primeiro contato pelo Messenger do Facebook.
the song.
AULA TRAIL THREE — KNOWING THE STORYLINE
3 Conteudo Programatico Acao
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e APRESENTACAO DO - Conhecer a histéria do jogo e qual o seu objetivo
JOGQO: historia e regras
TRAIL FOUR - WHATSAPP
Conteudo Programatico Acao
e LET'S FOCUS ON - Interagir com Alison e descobrir mais detalhes do projeto
LANGUAGE: Phoenix;
AULA - Simple Past. - Descobrir quem s&o os alunos participantes do GT
4/5 - Pronunciation of final | (Grupo de trabalho) designados por Alison;
-ED. - Os contos escritos devem ser compartilhados nos grupos
e  WRITING: reescrevendo de WhatsApp especificos de cada grupo de estudantes;
contos de fada usando - Enviar mensagens de voz dos componentes do grupo
Simple Past. lendo o conto produzido por eles.
e SPEAKING: praticando a
prontncia do final —ED.
TRAIL FIVE — HIDDEN MESSAGE: Inside the book
Conteudo Programatico Acao
o LET'S READ: Emajis - Alunos precisam produzir mensagens de voz; como
AULA | o [ET'SLISTEN AND suporte, usar dicionarios da biblioteca;
6 TALK: - Enviar mensagens de voz nos seus respectivos grupos
- Answering machine | de WhatsApp;
messages; - Descobrir frases em tiras de papel escondidas dentro dos
- Pronunciation of final | dicionarios, os GTs precisam conecta-las para descobrir um
—e; recado deixado por Dr. Victoria (primeiro contato com o
e USO DO DICIONARIO. | antagonista)
TRAIL SIX - GOOGLE MAPS
Conteudo Programatico Acao
AULA | « [ET'SFOCUS ON - Os grupos que completarem as atividades em sala de
7 LANGUAGE: Present aula recebem novas instrugdes dos personagens do jogo.
Perfect. - Mensagens recebidas via WhatsApp com localizag&o do
e VOCABULARY Google Maps: Averiguar o local no horario e data de
CORNER: Texting acordo com as coordenadas enviadas pela equipe da
abbreviations Phoenix Project.
FINAL TRAIL — VICTORIA’S LETTER
Conteudo Programatico Acao
o LET'SACT WITH - No momento do encontro predeterminado no trail seven,
AULA WORDS: Text Message alunos devem encontrar uma carta da Dr. Victoria em
8 inglés com uma Charada para descobrir quem ela é;
- Solucionar a charada de Dr. Victoria que direciona o local
onde ela escondeu o cddigo;
- Ao descobrir o cédigo, decifra-lo usando a criptografia da
mensagem da trail five e envia-lo para Alison, pois o
tempo esta acabando.

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.



151

3.3 Acao e Observagao

Depois de ter realizado a investigagcado e o planejamento para a intervencao,
apresento nessa secdo a acéo do projeto. E importante lembrar que 0 momento da
acgao vai além de apenas direcionar as atividades e verificar algumas conversas com

0 grupo em observagao. Esse momento

Busca a agao organizada, que requer uma auto-investigagao da populagéao,
uma reflexao critica sobre sua propria realidade e uma procura de agdes que
a transforma, corresponde a classificagcdo dos problemas levantados em
ordem de prioridade, o projeto ou planejamento de um programa de agoes;
execucao e avaliagdo do mesmo. (BALDISSERA, 2001, p.11)

3.3.1 As fases do ARG: descrigcao das aulas e atividades

O inicio do jogo se deu a partir da primeira aula da segunda etapa do semestre
(25/04/2019) e foi concluido ao final da etapa (04/07/2019). Apesar de totalizar 11
semanas, o conteudo foi aplicado somente em oito aulas. Isso ocorreu porque tivemos
a finalizagao de um projeto de extensao de LI que teve inicio ainda na primeira etapa
do semestre, tendo sua culminancia no dia 30/05/2019, além de pausas para reunides
gerais e visitas técnicas para os alunos. Por sorte, consegui aulas para substituir
alguns colegas que por algum motivo precisaram faltar, e assim pude concluir o

planejamento inicial do conteudo.

As aulas de LI aconteciam semanalmente, as quintas-feiras, mas, como
mencionei, por vezes o0s alunos sé voltavam a ter aula de inglés apds 15 dias.
Contudo, o jogo nao poderia parar ou simplesmente ter uma pausa, pois ARGs sao
elaborados para ocorrer em tempo real. Como solugao, eu utilizava as redes sociais
para ir alimentando o enredo do jogo e a curiosidade dos alunos, pois, segundo Tapia
e Fita (2015), atrair a curiosidade e o interesse dos alunos sdo condigdes necessarias

para motiva-los a aprender.

As aulas seguiram o cronograma sugerido pelo livro didatico, Alive High
(MENEZES, V. et al, 2016). Tentei aproveitar os temas do livro para compor meu ARG.

O tema da primeira parte é “Social Networks” que casou com a estrutura do ARG, que
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toma as midias como base para a narrativa do jogo, e o tema da segunda parte é
“Mobile” que aproveitei bem nas atividades em que utilizava o contexto do celular para
os alunos praticarem através do jogo. Abaixo, relato a sequéncia das aulas me
baseando nas anotagdes do meu diario de campo. As atividades usadas do livro e
atividades complementares estao disponiveis nos Anexos (C, D e E) e nos Apéndices
(CeD).

e Aula 1(25/04/2019) — Trail one: The Rabbit Hole

Na primeira aula, os alunos ainda nao faziam ideia que o jogo teria inicio ainda
naquele semestre; eles aguardavam para depois das férias do meio do ano. Iniciei
com a unidade trés “The invention of the Radio” do livro didatico. Primeiramente,
exploramos a compreensao das imagens e atividades propostas nas paginas 42 e 43
e, em seguida, fizemos a leitura e compreensao do texto das paginas 44 e 45 (ANEXO
C). Aproveitei a tematica sobre ondas de Radio e perguntei a turma o que eles
achavam e se sabiam como o radio funcionava. Utilizei esse momento para comentar
sobre interferéncias de ondas magnéticas e que insistentemente eu estava
recebendo uma mensagem estranha pelo celular via um link e, quase finalizando a
aula, compartilhei na lousa para eles o site de entrada para o jogo. Apos a aula, os
alunos quase nao me deixaram sair de sala, perguntando o que era aquele reldogio
em contagem regressiva e sobre o0 que era tudo aquilo e perguntavam se o jogo havia

comecgado, como resposta disse que nao sabia.

Ao entrar no site “https://alexialins.wixsite.com/phoenix”, 0 aluno encontrava a
mensagem “we don’t have much time, HELP THE PLANET” e, abaixo de um
crondmetro em contagem regressiva, havia um hiperlink do YouTube da musica The
Phoenix da banda Fall Out Boy (FIGURAS 27 e 28) e a letra da musica que continha
a primeira pista do jogo (APENDICE C).

Durante a semana antes da proxima aula, esperava que eles explorassem o
site e os caminhos que os levariam a proxima pista, sem dar muita informagao, mesmo
sendo perseguida por eles pelos corredores e horarios vagos. Nesse meio tempo, tive
apenas alguns alunos que chegaram a encontrar as pistas que levavam para o

proximo passo.
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Figura 31 — Comentarios na pagina do ARG Phoenix Project.

10 comments

"

A Only I did not understand anything? 0 ‘\
Erika Souza - a year ago - Reply $5 puiMo -4 yearago* Reply
e o
i Y ttps://www. facebook. comvalison. iddell. 509
Robert araujo da silva - a year ago - Reply o
Ace Queen - a yearago® Reply
N
Dhionata Landim da Mota - a year ago - Reply '.' "' '.' ','
tor hov rao0* Renply
% My name Alison Liddel i need you find my face Mastr oy - a yearago * Reply
&
B Nigila Silva De Souza - a yearago - Reply : ; - . :
Is it my eyes oram 1 seeing some different leters on the Lyries of the song?
WIF221? T ?
‘& " Suzy Megee - ayearago - Reply

M SamathaD - a yearago © Reply

22 What's going on????? Can anyone tell me what all these are about?

Johnny O'Conner + a yearago + Reply
Kauan - a year ago

Fonte: Dados da pesquisa. Disponivel em: < https.//alexialins.wixsite.com/phoenix >

Na Figura acima, os quatro primeiros comentarios sdo de alunos, os outros
comentarios eram contas fakes para tentar direcionar o aluno até a pista do jogo.
Cheguei até a deixar o link da pagina de Facebook da Alison, mas poucos alunos

chegaram a acessar e fazer o pedido de amizade.

e Aula 2 (02/05/2019) — Trail two: Alison’s Facebook Account

Na segunda aula, trabalhei com a letra da musica do grupo Fall Out Boy e
apresentei o video do Youtube que estavam disponiveis no site do jogo, como pratica
de Listening. Eu dividi a letra da musica em pequenas estrofes e entreguei a folha
com a ordem das estrofes trocadas para que eles pudessem colocar na ordem correta
conforme iam ouvindo a musica. A impressao da atividade seguiu 0 mesmo padrao
que estava no site para que os alunos que nao haviam entrado na pagina pudessem
descobrir a segunda pista que direcionava a pagina de Alison Liddell no Facebook.
Apos finalizar a atividade da musica, perguntei se havia alguma coisa diferente no

texto. Os que ja haviam encontrado algumas pistas no site mencionaram que existiam
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letras com a fonte diferente de todo o restante, entdo fomos conferir qual era a
mensagem (FIGURA 32).

Figura 32 — Descobrindo a mensagem na musica (Trail Two)

Put on your war paint

You are a brick tied thal‘s dragging me down

Strike a match and burn you to the und
We are the jack-o-lanterns in J
Setting fire to the sky

e My name is
U i ko ‘ 2
Cross walks and crossed hearts and hope to die Al 1SON L | dd c ll =

Seal the clouds with grey lining
So we can take the world back fe heart-attacked

One maniac at e we ake it back
You know time crawis on w@ou're waiting for the song to start I ne e d y Ou °
So dance along 10 the beat of your heart
1na my race...

Hey Youngblood doeSn't it feel like our time is running out

I'm goi 0 change you h@emu
The\;@alsa you like a pl nix
ing all vi e misery
No | think it looked better on me
I'm going to change you like a remix
Then I'll ou like a phoenix

Bring home th In scraps
S"imm““
Fonte: Dados da pesquisa, compilados por esta professora-pesquisadora.

No mesmo instante, alunos com acesso acharam o perfil de Alison e, a partir
de entado, as perguntas ndo paravam, querendo saber quem era, sobre 0 que era o
jogo, se eu poderia aceitar seus pedidos de amizade, etc. Como o plano era nao
parecer um jogo (TINAG), disse que néo sabia de nada e que tentassem entrar em
contato com a pessoa. Os que foram sendo aceitos recebiam uma mensagem de

Alison, como mostra a Figura 33.
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Figura 33 — Primeira mensagem recebida de Alison Liddell

Ommmm o - X

{ & g Glad you found me. Soon
N — you will have more
T o o v vt o information. When I'm
safe, I'll get in touch. Just
remember, do not trust

Glad you found me. Soon anyOHE!

you will have more

s Sao Raimundo das
Mangabeiras

Frequentou [FMA

information. When I'm
safe, I'll get in touch. Just
remember, do not trust
anyone!

OLUead | ® W

Fonte: Impresso por esta professora-pesquisadora.

Durante a semana ap6és a aula, os alunos estavam cada vez mais curiosos e
procuravam por mim a cada instante pela escola querendo saber mais. Em um
determinado momento, um grupo deles me abordou explicando que passaram a noite
procurando informag¢des pela internet e que chegaram a encontrar informacdes
relacionadas a Alice no Pais das Maravilhas (uma das alunas chegou a ler o livro em
busca de informacgéo). No entanto, as paginas que encontraram nao tinham nenhuma
relacdo com o ARG e o0 que me deixou preocupada foi um deles relacionar a jogos
perigosos na Deep Web. Entédo orientei que parassem com a pesquisa e que Alison
havia entrado em contato comigo me passando as informag¢des necessarias e que eu

apresentaria na préxima aula.

e Aula 3(16/05/2019) — Trail three: Knowing the Storyline

Essa aula precisou ser apenas sobre o jogo, pois os alunos estavam muito
soltos e como havia um prazo pequeno para a execugao das atividades, decidi abrir
um pouco a cortina e apresentar o projeto Phoenix. Apresentei a eles em PowerPoint
o projeto (APENDICE D) e disse que as informacdes haviam sido enviadas para mim
por e-mail pela prépria Alison, onde explicava a histéria do seu mundo e o motivo que

a fez entrar em contato conosco.
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Figura 34 — Aula 3: Knowing the storyline

Fonte: Acervo desta professora-pesquisadora.

Nessa aula, pude estabelecer as regras e tirar as duvidas dos alunos, mas
segui o plano de que eu n&o sabia mais do que eles também sabiam, pedi para eles
tomarem cuidado com outros sites além do Facebook e que, a partir daquele

momento, Alison iria encontrar uma nova forma de entrar em contato com eles.

e Aula 4 (23/05/2019) — Trail Four: WhatsApp

Fora de sala, ainda na mesma semana antes do dia da aula, Alison comecgou a
interagir com a turma via WhatsApp (ANEXO D). Por engano, acabei adicionando uma
aluna do 3° ano e eles acreditaram que pudesse ser Dra. Victoria disfargada. Eu ndo

desmenti, ja que a propria Alison pediu para ndo confiarem em ninguém.

Na quarta aula, foram trabalhados o passado simples dos verbos e a pronuncia
do -ED, seguindo a sequéncia do livro e foram feitas as atividades propostas das
paginas 46 e 47 (ANEXO C) ainda em sala. Apesar de eles quererem mais detalhes
do jogo e estarem bem euféricos com as conversas entre eles, avisei que as aulas
seriam necessarias para que pudéssemos interagir com Alison e seus amigos, pois
eles ndo conheciam a lingua portuguesa. Entao, consegui a atengéo deles e finalizar

a aula.
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Nao passei nenhum homework sobre o conteudo, pois no dia seguinte iriamos
fazer uma visita técnica no AgroBalsas 201976. Como o professor da disciplina de
Solos e eu estariamos coordenando a visita da turma, pedi a eles que tirassem fotos
de toda informagdo encontrada em inglés ou que eles achassem que fosse inglés
(acabei recebendo varias fotos de produtos em aleméao também). Disse que o objetivo
era enviar essas informagdes de nossa tecnologia para o mundo de Alison, ja que
eles sofriam com falta de alimentos e precisavam produzir tudo em laboratério. Nao
pude acompanhar a todos, ja que eles estariam livres para conhecer a exposi¢cao e
marcariamos um ponto e horario de saida. Consegui registrar uma das alunas
concluindo a atividade. (FIGURA 35).

Figura 35 — Atividade: Coletando dados na AgroBalsas 2019

Na semana seguinte, ndo tivemos aula devido ao projeto da | Feira de Lingua
Inglesa que aconteceu no dia 30/05/2019. Foi um projeto de extensao elaborado pelo
CEPELI (Centro de Estudos, Pesquisa e Extensdo da Linguagem) composto pelos

professores de linguas do campus, que teve inicio ainda no primeiro bimestre, mas que

76 O AgroBalsas é um dos principais eventos voltado ao agronegdcio na regido sul do Maranhdo que
acontece anualmente. Para conhecer mais sobre o evento, veja a reportagem sobre o AgroBalsas 2019
disponivel no YouTube: <https://www.youtube.com/watch?v=zjcCViObgMO0>.
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somente pode ser concluido no segundo bimestre devido a outros eventos ocorridos no

Campus.

e Aula 5 (06/06/2019) — Trail Four: WhatsApp

Desde a ultima aula, ficamos duas semanas interagindo por WhatsApp. Os
alunos selecionaram cinco fotos tiradas durante o evento da AgroBalsas e enviaram
a Alison. Um dia antes da aula, os alunos receberam uma mensagem no privado com
a informacao que teriam que encontrar pessoas com o0 mesmo password. No caso
dos alunos que ndo tinham celulares, eles receberam a mensagem impressa

entregue pelo ajudante do refeitorio antes de a aula comecar. (FIGURA 36).

Figura 36 — Mensagem de Alison para alunos sem celular

Dear Luzia,

Today you have to find people with the same msg.

PASSWORD: ALISON

Alison Liddell

Fonte: Elaborado por esta professora-pesquisadora.

No dia da aula, comecei com a apresentagao de algumas fotos tiradas durante
a exposicdo AgroBalsas e discutimos o possivel significado em portugués (essa
atividade demorou menos de dez minutos). O interessante foi que os alunos
reconhecerem as fotos tiradas por eles e analisaram se eram ou nao textos em inglés.
Depois disso, pedi para que encontrassem seus grupos de acordo com as
coordenadas de Alison e entreguei a eles uma atividade para que pudéssemos
praticar a pronuncia do -ED dos verbos regulares e propus a eles que escrevessem
resumidamente histérias de contos de fadas no passado simples (ANEXO E). Eles
teriam que fazer essa atividade em grupos e enviar as historias via audio pelo
WhatsApp (um grupo de WhatsApp foi criado para cada grupo, com o nome dos NPCs

do ARG). Essa era uma das condi¢des de continuarem recebendo mais pistas sobre
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o0 jogo. Os alunos que nao participavam do ARG enviavam as atividades ou liam para

mim, isso no caso de alunos que nao tinham celular.

As atividades foram recebidas ao longo da semana, alguns enviaram o audio e
texto escrito feitos por todos os componentes do grupo e outros somente enviaram
os audios. A atividade foi corrigida e reenviada a eles também via WhatsApp. Na

Figura abaixo seguem dois exemplos de textos elaborados por eles:

Figura 37 — Textos elaborados pelos alunos (Aula 5)

Texto 1 Texto 2: Grupo de Alison Liddell

After her father died, Cinderella is going to
live with her stepmother. On one fine day
she was invited to a party. Only that the
stepmother forbids her to go. Plus she
appered at the party and impressed
everyone and danced with the prince.
However Cinderella was under the effect of
a spell that ended at 12 o'clock and had to
leave the dance. despite this they lived
happily ever after

Fonte: Dados da pesquisa.

O autor do texto um se recusou a participar dos grupos, pois preferia fazer
sozinho, enviando a imagem e o audio pelo celular. Apesar de estar bem elaborado,
o aluno acabou usando a maioria dos verbos no presente simples. No texto dois, os
alunos me informaram que usaram a ajuda de ferramentas de tradug¢ao, mas fizeram
a produgdo do audio. Houve também um dos grupos que acabou fazendo em

portugués porque entendeu que apenas os audios deveriam ser em inglés.
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e Aula 6 (11/06/2019) — Trail Five: Hidden Message Inside the Book

Essa aula aconteceu em uma tercga-feira, no horario de outro professor que
precisou faltar e pediu substituicdo. Avisei a turma, um dia antes, que teriamos aula
e precisavam levar os livros. Demos inicio, entdo, a quarta unidade do livro, “Going
Mobile”, e foram trabalhadas as paginas 56-59 (ANEXO C), seguindo as atividades
em sala de acordo com as instrugdes do livro. Para a atividade cinco da pagina 58,
havia a necessidade de elaborar uma mensagem de voz para celular. Como todas as
mensagens eram enviadas aos grupos de WhatsApp, pedi que o grupo escolhesse
uma pessoa para buscar um dicionario na biblioteca para facilitar a atividade (os
dicionarios ja haviam sido separados por mim e deixados com a bibliotecaria para

entregar aos meus alunos).

Durante a atividade, cada grupo encontrou uma mensagem em uma tira de
papel dentro dos dicionarios. Logo apds descobrirem o significado, perceberam que
cada frase nas tiras era continuagao da outra. Nesse momento, os grupos tiveram

que compartilhar o que descobriram. (FIGURA 38)

Figura 38 — Descobrindo mensagem escondida no dicionario

NN et
Fonte: Acervo desta professora-pesquisadora.
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A mensagem teria sido deixada por Dra. Victoria com um codigo de letras.
Umas das alunas, utilizando o celular, compartilhou com colegas que se tratava da
cifra de Cézar, que é quando se substitui uma letra por outra para criptografar uma
mensagem, por exemplo, o Z substitui o P e vice e versa, entdo se fosse para
criptografar a palavra “PORTA”, ficaria “ZETRI”, lembrando-se que s se troca as
letras compostas na cifra ZENIT — POLAR.

e Aula 7 (13/06/2019) - Trail Six: Google Maps

Como a aula anterior havia acontecido muito proxima da sétima aula, deixei
para compartilhar a pista cinco mais préximo da oitava aula. Tivemos um primeiro
momento para corrigir as atividades da aula anterior e algumas mensagens de voz
enviadas por eles, ja que ndo pude carregar todas antes da aula porque, no dia
anterior, o WhatsApp estava com algum problema. Esse fato acabou tendo um lado
positivo, pois pude ver os alunos interagirem com os NPCs em inglés tentando

explicar que havia alguma falha no envio dos audios. (FIGURA 39)

Figura 39 — Conversas de WhatsApp compartilhas pelos alunos.

« (&, Alison Liddell > Alison Liddell w v [ <@, AlisonLiddell -

Prof. Alexsandm, Voo Prof. Alexsandra, Vocé Prof. Alexsandra, Vocé

Prof. Alexsandra mudou o imagem deste grupo 12 DE JUNHO DE 2019

Hi. Can u send again ok, try again later
Hello dear! It's me Alison. Any news | think WhatsApp is in trouble, Kacia Karen
0 it ?
to share with us because on my phone it did not Ok

recharge the audio

Aninha
0l querido! Sou eu Alison. Alguma
noticia para compartilhar conosco? | see

Walber If

Hi Alisson I'm Walber | can talk to
YOU after Whatsapp is in trouble.

Send me later then

Queridos :
Nagila

Kacla Karen f ;
Aninha xocoeis My Whatsapp is not paying!

Vocé

S Ok
T the application has some problems, it

Kacla Karen ’

is not downloading anything! Adrielle
Hi. Can u send again Ok Hi guys, it seams the connection

came back. Send your audios, please.
| think WhatsApp is in trouble, y P

because on my phone it did not

racharne tha andin

A
7

It seams that we don't have a good

oa | ea.; : ‘:ss,oo

Fonte: Dados da pesquisa compilados por esta professora-pesquisadora.
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ApOs as corregdes, iniciamos a aula falando sobre Present Perfect e
Vocabulary Corner (Texting abbreviations), respectivamente (paginas 60 e 66 do
livro). As atividades um e dois da pagina 60 ainda conseguimos resolver em sala,
ficando como homework as atividades trés e quatro da pagina 61 e adiantei logo a
proposta em Let’s Act Wtih Words!, que seria trabalhada na aula seguinte. A atividade
pede para escrever uma mensagem de texto e enviar para os colegas (pagina 67),
mas antes de serem enviadas precisariam ser corrigidas. Assim todas as atividades

deveriam ser entregues na aula seguinte.

o Aula 8 (27/06/2019) - Final trail — Victoria’s Letter

A oitava aula foi uma das mais esperadas por eles, pois a condicdo de receber
a sexta pista era que todos os grupos tivessem completado as atividades propostas.
Outro fator era que o reldégio da maquina Phoenix estava se esgotando e precisavam

encontrar o codigo.

Um dia antes da aula, enviei mensagens contendo cédigos de localizagao para
que eles averiguassem o local e tentassem descobrir a ultima pista do jogo. Até entao,
eles ja haviam informado o cartel do projeto Phoenix sobre a mensagem de Dra.

Victoria e o ponto chave até o momento era saber o que ela pretendia. (FIGURA 40).

Figura 40 — Mensagem e localizagao (Trail Six)

Prof. Alexsandra

We found some strange signal from
your campus! I'm sending you the
geographic locations, use a map app
to find the place 03:3¢

-7.037816,-45.516643

-7.038653,-45.517052

Fonte: Elaborado e compilado por esta professora-pesquisadora.
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Os alunos somente poderiam checar os locais no horario e dia determinados,
pois antes disso nada encontrariam. Como minha aula com eles seria no terceiro
horario, ja no inicio da manha comegaram a me seguir pela escola para ver se eu iria
colocar alguma coisa nesses lugares. Por eu ndo conseguir despista-los, acabei
pedindo ajuda a duas alunas do 3° ano para distribuir as mensagens nos locais
determinados. Quando iniciei a aula, somente iriam a caca ao tesouro os que
entregassem as atividades pedidas na aula passada. Nao demorou para estarem
todos espalhados pelo Campus. Nos locais determinados, encontraram uma carta da
Dra. Victoria contando o seu lado da historia e os motivos que a levaram a fazer tudo
aquilo. A carta indicava o local em que ela deixou o cdédigo. Os que foram
compreendendo a mensagem da carta correram para achar o codigo e leva-lo para a
sala de aula. (FIGURA 41).

Atthe time you find this letter. [l pe
but | had my reasons, | hope you yn
now. Two months ago, | took the sp

Very far from here. Sorry for everything | have done,
derstand me as Alban did. Yes, he is with me right

; ape of someone who worked here before, Fi
code in he place where | worjeq 5 d e. Find the

Wil Wwhere my first message came from. Can YOU guess

Fonte: Acervo desta professora-pesquisadora.

Os alunos encontraram o codigo na biblioteca, pois, de acordo com as
informagdes da carta da Dra. Victoria (FIGURA 41), eles lembraram que a primeira
mensagem da doutora estava nos dicionarios vindos da biblioteca. Ao chegarem na

biblioteca, encontraram uma folha atras do computador da bibliotecaria com o simbolo
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da fénix e com a frase criptografada “ILACO AN WENDQOTLIND”, alguns alunos logo
lembraram da mensagem da Dra. Victoria com a cifra de César (AULA 6) que era
essencial para decodificar a frase. Ao final, eles enviaram a mensagem do cdodigo via
WhatsApp para Alison poder desligar a maquina e assim salvarem os dois mundos. O
codigo era: “ALICE IN WONDERLAND”,

o Ultima Aula (04/06/2019)

Nesse dia, fizemos uma retrospectiva da histéria do ARG e avaliamos nossa
experiéncia. Os alunos comentaram o que acharam sobre o fato de Dra. Victoria ser
uma funcionaria temporaria da biblioteca e que nao imaginaram que ela tinha um bom
propoésito ao atravessar os mundos. Eles ficaram surpresos de saber que Alban Coney
sabia de tudo e estava ajudando a Doutora com os seus planos. Outra coisa que
questionaram foi se haveria uma segunda temporada do jogo, pois ficaram curiosos
em saber o que mais Dra. Victoria e Alban planejavam e quando eles voltariam para
0 seu mundo, ja que a maquina Phoenix se estabilizou com o cddigo encontrado.
Respondi que ndo havia certeza do que ocorreria e disse para eles ficarem atentos,
pois quem sabe Alison conseguiria entrar em contato conosco novamente até porque

nao se sabia se a maquina ainda conseguiria fazer contato e que tudo era possivel.

Um fato interessante foi um dos alunos me perguntar se a escolha da data de
finalizacdo do ARG tinha alguma coisa a ver com a data de langcamento da terceira
temporada de Stranger Things, pois ele achava que eu escolhi a data propositalmente,
ja que a série tinha a mesma ideia de mundos paralelos, etc. Disse a ele a verdade,

que foi mera coincidéncia, mas ele nao acreditou em mim.

Com relagao as avaliagdes, os alunos foram avaliados durante as semanas.
Em certos momentos, até os alunos que ndo concordaram em assinar o termo da
pesquisa acabaram se envolvendo com os colegas durante algumas atividades do
ARG e acabei fazendo suas avaliacbes também a partir da participagao, eles s6 nao
puderam responder os questionarios. De todos, houve dois alunos que nao tiveram
participacado ativa nas tarefas e precisei fazer uma atividade de recuperagao, que

somente um fez.

Por fim, apliquei o ultimo questionario para que eles avaliassem o jogo e

comemoramos a finalizagédo do jogo com lanche e refrigerante. Eles ficaram muito
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felizes e surpresos, ja que eu ndo tinha prometido premiagdes ou ranqueamento das
atividades. (FIGURA 42)

N . | éll

Fonte: Acervo desta professora-pesquisadora.

3.4 Reflexao

Segundo Tanajura e Bezerra (2015, p. 21),

A pesquisa-agao, sem duvida, favorece o imaginario criador, a afetividade, a
escuta das minorias em situagado problematica, a complexidade humana, o
seu amadurecimento e a descoberta do seu entendimento sobre a realidade,

ao mesmo tempo em que se abre para a filosofia de vida e para as dimensoes
particulares da natureza humana.

Nessa secéo, é feita uma reflexdo acerca da percepgao e avaliagdo do ARG
Phoenix Project a partir do olhar do aluno, de acordo com suas respostas ao
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questionario pds-jogo (APENDICE B), e pelo olhar da professora-pesquisadora,

buscando responder aos questionamentos feitos nessa pesquisa.

3.4.1 Resultado do questionario pés-jogo

Ao final da aplicacdo do ARG Phoenix Project, 37 alunos responderam a um
segundo questionario para avaliar e opinar sobre o jogo a partir de perguntas abertas
e fechadas. As perguntas fechadas seguiram o padrdo de pesquisa de opiniao
(LIKERT,1932) e, para representar as respostas abertas dos alunos, utilizo a sigla
A(n°). A primeira pergunta feita era para saber se o jogo tinha sido o que esperavam,

o resultado foi de 78% para sim e 22% responderam que n&o. (GRAFICO 6).

Grafico 6 — O jogo foi o que vocé esperava?

mSIM mNAO

Fonte: Dados da pesquisa.

No caso de respostas negativas, pediu-se para que explicassem o motivo de nao ter
sido o0 que esperavam e tive as seguintes respostas:

A2 — Pensava que seria um jogo mais ruim! Mas néo é ruim.

A3 — Ja esperava encontrar a doutora e seus motivos.
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A6 — Pensava que envolveria mais uma parte de tecnologia.

A13 — Porque fiquei muito perdida, quase nunca sabia ou entendia o que era pra fazer.
A14 — Foi bem mais do que eu esperava.

A15 — O jogo foi melhor do que eu esperava.

A16 — O jogo foi muito mais legal do que eu imaginava.

A31 — Porque ele foi muito melhor do que eu imaginava ser.

Dos motivos apresentados, a maioria apresenta respostas favoraveis ao ARG.
Os alunos A2 e A6 tinham uma participagao muito baixa nas aulas, quase sempre fora
de sala de aula e notei que durante o periodo do jogo eles estiveram mais presentes
durante as aulas. Em relacdo a resposta da aluna A13, a aluna teve algumas
dificuldades para acompanhar a histéria do ARG e no desenvolvimento das missdes,
eu precisei recapitular o enredo durante as aulas para que ela e outros ndo perdessem
o interesse no jogo. Dentre as respostas afirmativas, mesmo ndo havendo a
necessidade de expor o0 motivo, houve alunos que comentaram o porqué de o jogo ter

sido o0 que esperavam:

A8 — Foi sim, muito bom.

A9 — Até me surpreendeu.

A21 — Porque foi diferente dos outros jogos.

A23 — Foi diferente, ndo esperava tantos enigmas bem elaborado.

A27 — Foi uma boa experiéncia.

O feedback dos alunos acima, em particular, foi de grande satisfagéo porque,
dentre eles havia alunos com histérico de autismo, depressdo com tentativa de
suicidio e quem ja havia sofrido bullying. Eu pude observar um melhor entrosamento
deles com os demais colegas e uma aproximagao maior com a disciplina de LI. A
aluna A27 tinha vergonha dos colegas pelo seu histérico de saude e o ARG a

aproximou mais da turma ao ponto de compartilhar suas dificuldades conosco.
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A segunda e a terceira perguntas do questionario buscavam saber quais partes
foram melhores e piores para eles durante o jogo. Todas as respostas foram

organizadas no Quadro abaixo, separadas em pontos positivos e negativos, e a

transcricdo seguiu igualmente como foram escritas no formulario:

Quadro 19 — Pontos positivos e negativos durante o ARG Phoenix Project.

A(N°) PONTOS POSITIVOS PONTOS NEGATIVOS
A1 Quando fomos além do que a professora |-  Porque estd acabando.
esperasse de nos.
A2 A parte de cagar as mensagens. - Ndo teve..
A3 A procura pelas informacgées. - Aespera de informagdes.
A4 Descodificar o cddigo para “parar a |- N&o teve.
madquina”.
A5 Gostei mais das partes que fomos procurar |- O link que eu ndo consegui acessar
as pistas no campus.
A6 A parte que chegava mensagens estranhas |- A parte que envolve os grupos.
no meu WhatsApp.
A7 As busca dos cédigos. - Nenhuma.
A8 - Aparte que tinham que falar em inglés.
A9 A ultima fase encontrar o cddigo e a carta. |-  Nenhuma.

A10 A parte de caca as mensagens - Ndo teve.

A11 As partes de desvendar mistérios. - So ofinal, porque acabou.

A12 Desvendar enigmas e também achar o |-  Ndo achei alguma parte pior.
cddigo para a proxima temporada.

A13 A parte de procurar os codigos. - Adovideo (ndo entendi nada).

A14 Busca pela escola. - Ndo Teve.

A15 Todas as partes foram étima. - Nao teve parte pior.

A16 Descobrir quem é a Dra. Victoria. - Algumas partes necessdrias, como traduzir,

os suspeitos.

A17 Descobrir a mensagem na mdusica e |- Ndo teve partes ruins.
desciptografar [decifrar] a mensagem final.

A18 Conhecer a histoéria. - Procurar por pistas onde eu achava que

tinha e ndo foi como eu pensei.

A19 A busca do cédigo no instituto e os gruposde |-  Mandar o dudio em inglés.
whatsapp.

A20 As melhores partes foram as de coletar |- As partes piores foram a parte de ficar
pistas. esperando e analizando [analisando],

tentando encontrar IGgica entre as pistas.

A21 A de procura as pistas para descobri o |- A demora do jogo.
codigo.

A22 O trabalho em equipe, quando nds juntamos |- A parte que meu grupo foi além do jogo e eu
para descobri o jogo. fiquei com medo.

A23 A caga as charadas e decifrar o cédigo. - Falar em inglés em dudios.

A24 A parte de procurar mensagem. - A parte em que devemos responder online.

A25 A de descobrirem os personagens. - Terque falar em inglés

A26 A melhor foi a parte final, descobrir o cddigo, |- Também o final, pois acabou e eu queria
vivenciar todas as partes e descobrir a mais.
historia.

A27 O mistério e a caga as pistas. - Nenhum.

A28 Momentos em que a Alison se comunicava, |-  Gravar dudio em inglés, ter feito pesquisas
de ir mais além que o necessdrio, das desnecessdrias que ndo nos ajudaram, feitas
descobertas feitas. pelo meu grupo

A29 Busca do cédigo pela escola. - Ndo teve.
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A30 A parte das procuras das pistas e dos Ndo teve partes piores para mim.
codigos.
A31 Busca do cddigo nos estdbulos. Mandar um dudio em inglés.
A32 Procurar as coisas escondidas. Nada.
A33 As partes que era pra fazer em grupo. As partes que era pra fazer individualmente.
A34 A parte em que trabalhemos em equipes Nenhum.
para descobrir pistas.
A35 ser parte do grupo para decifrar o codigo. [INELEGIVEL]
A36 A procura dos personagens. Ndéo teve parte pior.
A37 As pistas bem interessante, agente achava O chato s6 era traduzir as pistas mais ndo
uma pista que levava a outra pista, muito tive partes piores néo.
interessante.

Fonte: Dados da pesquisa.

Das respostas acima, resumindo em palavras que mais se repetem ou que se

aproximam semanticamente, o que os alunos mais gostaram do jogo foi:

e A histéria ou o enredo do ARG;

e Buscar, procurar, solucionar pistas;

e O desafio das fases;

e Trabalho em grupo para solucionar o jogo;

e O uso do WhatsApp;

e A busca de pistas pelo Campus;

e Decodificar ou decifrar os enigmas (os codigos).

Sobre a parte que nao gostaram do jogo, 49% responderam que “nao
teve/nenhuma/ndo achei parte pior/nada/porque acabou, etc.”. Sobre os demais,
destacamos que 22% dos alunos ndo gostaram da parte que envolvia atividades de
LI, especificamente as gravacbes de audio. Acredito que seja devido a pouca
exposi¢ao dessa pratica em sala de aula anteriormente ao jogo. Por ser uma turma
muito grande e haver pouco tempo de aula, atividades de produgao oral eram sempre

deixadas em segundo plano.

Os alunos A3, A20 e A21 destacam “esperar” (ou demorar) para receber novas
pistas do jogo. Creio que nesse caso foi mais uma questao de ansiedade dos alunos
em querer avangar na historia. Os alunos A18, A22 e A28 apresentam como ponto
ruim as “pesquisas desnecessarias” que fizeram, esses alunos foram os que descrevi
nas aulas 2 e 3 (SECAO 3.3.1) que acabaram buscando informagdes para além do
esperado ao ponto de eu ter que intervir, pois encontraram sites suspeitos e perigosos.
Houve, também, somente o A5 que nao conseguiu acessar o link inicial do jogo e o

A6 que nao gostou da parte de trabalho em equipe. E importante lembrar que a turma
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em geral ndo gostava de trabalhos em grupo e o fato de haver somente uma pessoa
que nao gostou dessa parte do jogo € um ponto mais que positivo do ARG aplicado.
Importante mencionar que o A6 nédo é o aluno que fez a atividade da aula cinco
sozinho porque nao queria participar dos grupos, esse era o A9 que acabou se

envolvendo com a equipe dele e finalizando bem o jogo.

Para saber a opinido dos alunos sobre o jogo e a experiéncia das aulas de
inglés com o uso de um ARG, as questdes quatro, cinco e seis apresentam
enunciados em que os alunos deveriam opinar entre concordo fortemente,
concordo, neutro, discordo, discordo fortemente e nao sei. Os resultados estao

evidenciados nos Graficos 7, 8 e 9.

Grafico 7 — Questao sete: opinido dos alunos sobre ARG Phoenix Project’

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Eu me diverti com o jogo

Eu me diverti com a lingua inglesa

Os objetivos do jogo foram claros

O jogo conseguiu mander a minha concentragao

O jogo me manteve suficientimente desafiado

O jogo me deu feedback do meu progresso a cada
miss&o cumprida

m Concordo Fortemente mConcordo = Neutro = Discordo mDiscordo Fortemente mN&o Sei

Fonte: Dados da pesquisa.
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No Grafico acima, vale ressaltar que nas afirmativas “Eu me diverti com o jogo”
e “Os objetivos do jogo foram claros” nao houve nenhuma discordancia. Nos outros
enunciados, houve uma pequena porcentagem de discordancia, no entanto, a
aprovagao da maioria entre Concordo Fortemente e Concordo nos apresenta que
os elementos do ARG Phoenix Project funcionaram bem, havendo feedback
constante, objetivos claros, manteve o envolvimento dos alunos e a diversao durante

O processo.

Grafico 8 — Questao oito: opinido dos alunos sobre ARG Phoenix Project’

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%100%

Eu poderia ter jogado o jogo por mais tempo

Eu gostaria que esse jogo fizesse parte das
aulas de lingua inglesa

O jogo foi envolvente

eu gostaria de jogar novamente

O jogo me motivou a usar a lingua inglesa

Eu me senti descontraido enquanto jogava o
jogo

° | s
)

® Concordo Fortemente m Concordo ® Neutro = Discordo ®Discordo Fortemente mN&o Sei

Fonte: Dados da pesquisa.

No Grafico 8, mediu-se a satisfagao dos alunos referente a ter jogado o ARG
durante as aulas de LI e se isso os motivou durante as aulas. Os enunciados tiveram
pouca ou nenhuma porcentagem de discordancia, e houve entre 79% a 95% de
concordancia de que o jogo foi envolvente, que permaneceriam jogando por mais

tempo, que o jogariam novamente e que os motivou a usar a LI.
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Eu acho que o jogo encaixou bem no meu
proposito

Eu acredito que outros jogos como esse
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Eu achei as missdes do jogo muito dificéis
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Eu prefiro jogar jogos sozinhos

Eu aprendi mais coisas em lingua inglesa com o
jogo

Eu acredito que o jogo melhorou minhas
habilidades de estudo

® Concordo Fortemente m Concordo = Neutro

Fonte: Dados da pesquisa.
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Dentre outros enunciados feitos sobre o ARG Phoenix Project (GRAFICO 9),

damos destaque que entre 57% e 54% dos alunos permaneceram neutros com a

questao da facilidade e dificuldade das missées, havendo 35% que discordaram que

as missdes foram muito faceis e 28% acharam que foram muito dificeis. Em relacao

as missdes estarem em um nivel adequado, houve uma maioria em concordancia e

35% permaneceram neutros. Sobre a preferéncia de jogar sozinhos, cerca de 13%

prefeririam ter jogado sozinhos, 32% ficaram neutros, 51% discordaram com essa

afirmativa e somente 3% nao souberam. Em relagao a aprendizagem de LI, a maioria

acredita ter aprendido mais durante o jogo e que o jogo melhorou suas habilidades de

estudo.
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A Ultima pergunta do questionario objetivava saber quais habilidades eles
acharam que desenvolveram durante o jogo. As respostas foram organizadas em
comparagéo com as respostas do Grafico 4 (SECAO 3.1.3) feitas ainda do periodo
pré-jogo quando se indagava quais habilidades eles achavam que se poderia

aprender jogando jogos eletrénicos.

Grafico 10 — Habilidades antes e apos o ARG.
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Colaboragdo/Trabalho de Equipe
57%

84%
Resolver Problema

65%
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m Que tipo de habilidade vocé acha que vocé desenvolveu durante o jogo?
m Que tipo de habilidades vocé acha que se pode aprender jogando jogos eletronicos?

Fonte: Dados da pesquisa.

A principio, haviamos classificado ordinalmente os mais votados no Grafico 4
e 0 que observamos foi que algumas habilidades vieram a se destacar mais apés a
experiéncia do jogo durante as aulas. A habilidade “Resolver Problemas” continuou
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como primeira mais votada, mas com um crescimento de 19% comparado ao
resultado anterior. A “Observacédo” continuou em segundo lugar como mais votada,
porém, houve um crescimento de 22% comparado a resposta anterior e
“Colaboracao/Trabalho de equipe” veio a empatar com o segundo lugar, tendo um
crescimento de 24%. “Motivagcao” subiu para a terceira posigdo com 27% a mais em
relagéo ao grafico azul. “Analisar/Classificar” e “Pensamento Critico” também tiveram
um crescimento consideravel em comparagdo as respostas anteriores. Contudo,
“Criatividade” e “Lideranca” sairam das posicbes de terceiro e quarto lugar,
respectivamente, para quinto e sétimo lugar das mais votadas, com queda de 19%
para “Criatividade” e 32% para “Lideranca”. Em relagcdo a outras habilidades, dois

alunos acrescentaram:

A11 — Descobri que sou alpinista.

A20 - A imaginacgéo.

A resposta do A11 foi devido a atividade realizada durante a busca de
informacdes pelo campus em que precisavam encontrar pistas de acordo com os
sinais de localizagao de mapa. No entanto, eu ndo havia colocado nada nas arvores,
mas, mesmo assim, eles ndo mediram esforgos para encontrar as informacodes. E a
resposta do A20 me deixou tocada, primeiramente, pelo fato de o aluno entender
“‘imaginagado” como habilidade desenvolvida, cuja habilidade esta relacionada com as
competéncias socioemocionais e, em segundo lugar, ter sido alguém que, apesar da
compreensao logico-matematica incrivel, sempre foi muito questionador durante as
aulas por ndao compreender bem situagcdes metaféricas e de cunho filoséfico e/ou
literario. Acredito que ele tenha conseguido vivenciar o TINAG do jogo e imergido na
historia.

3.4.2 Game over: para além do cédigo

A partir desse ponto, faco uma reflexao sobre as aprendizagens durante o ciclo

da pesquisa-agédo. Segundo Thiollent ([1947] 2011), a aprendizagem acontece n&o
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somente ao final da pesquisa, mas durante todo o processo “[...] ao investigar e
discutir possiveis agdes cujos resultados oferecem novos ensinamentos” (p. 76).
Como o objetivo do trabalho era oferecer ao aluno meios que possibilitassem uma
aprendizagem mais significativa e ativa por meio de um ARG e criar um ambiente de
desenvolvimento de competéncias relevantes a sua formagéo, reflito sobre algumas
questdes referentes a aprendizagem dos alunos em LI, o desenvolvimento de

competéncias e a aprendizagem do professor.

Ja foi discutido o quanto os jogos sdo importantes para uma aprendizagem
mais significativa e sdo excelentes ferramentas para o desenvolvimento linguistico,
dos multiletramentos, etc. (GEE, 2003). Durante a aplicagdo do ARG, tive bons
resultados em relacdo as atividades de LI propostas, os alunos estiveram mais
motivados e o numero de atividades recebidas havia aumentado. Além disso, a
qualidade e o esfor¢o durante as praticas de producao oral e escritas também tiveram
resultados surpreendentes, principalmente vindos de alunos com maior dificuldade e
baixo desempenho. O ponto mais importante ndo era se estavam certos ou errados
em suas respostas, mas praticarem a lingua segundo suas necessidades. O uso do
celular para as praticas de produgédo oral ajudou muito, pois tiveram menos vergonha
de realizar as atividades quando comparado a sala de aula, e a interagao no chat do
WhatsApp deu liberdade para poderem cometer erros sem julgamentos, pois era um
ambiente em que ja conviviam diariamente e, durante a interacao, eles acabavam se
auxiliando ou traduzindo para que os outros entendessem também. Isso coloca em

cena 0s processos colaborativos.

A avaliagao das competéncias linguisticas ocorreu seguindo padrdes diferentes
para cada etapa. A avaliagdo da primeira etapa (antes do jogo) seguiu o padrao
sugerido pela Instituicdo, em que se mede o desempenho do aluno a partir de
ferramentas de avaliagdo qualitativa (Assiduidade, Participagdo e Cumprimento das
tarefas/atividades) e de avaliagdo quantitativa (Prova, Trabalho, Seminarios, etc.). Na
segunda etapa, optei por avaliar o rendimento dos alunos individual e coletivamente
aula a aula, desde as atividades entregues, participagdo durante a aula,
comprometimento com os colegas, aprimoramento do uso e pratica da LI,
independentemente de o aluno ter optado ou ndao em participar do jogo, pois todas as
tarefas linguisticas estavam disponiveis no livro didatico. Retirei, também, a

obrigatoriedade da prova bimestral, apenas os alunos com nota abaixo da média
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fariam prova. Levando em consideragao o rendimento em notas, os alunos subiram
na média significativamente. (GRAFICO 11)

Grafico 11 — Notas dos alunos nas etapas 1 e 2.
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Fonte: SUAP.77

A linha azul representa a Média da turma que na etapa um era de 7.12 € na
etapa dois subiu para 8.11. Além do numero grande de alunos que passaram da média
8.0 na etapa dois, as notas abaixo da média ou zeradas foram de alunos que
desistiram do curso ou nao quiseram fazer as atividades. Os alunos A6 e A8, apesar
de serem participantes da pesquisa, tiveram baixo rendimento por ndo cumprirem com
as atividades propostas, precisando passar por um processo de recuperagao. Esses
trés alunos que aparecem com zero na etapa dois, foram alunos que nao quiseram
participar da pesquisa e tinham situagcdes muito particulares, totalmente fora do

contexto de sala de aula e que precisou de intervenc¢ao da junta pedagogica.

77 O SUAP (Sistema Unificado de Administracdo Publica) € um sistema desenvolvido pela equipe da
Diretoria de Gestao de Tl (DIGTI) para a Gestao dos Processos Administrativos do IFRN. Atualmente,
o SUAP também esta sendo utilizado pelo IFMA.
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GRAFICO 12 — Média dos alunos nas quatro etapas.
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Fonte: SUAP.

A evolugao da média por etapas pode ser observada no grafico 12. Observa-
se uma evolugao da turma comparada a primeira etapa € um numero menor de alunos
abaixo da média. Particularmente, percebi uma mudanca comportamental dos alunos
apods o jogo, pois estiveram mais envolvidos, dedicados as causas da turma, além de
comecgarem a se sentir mais importantes. A etapa trés aparece com 100% de alunos
acima da média devido ao projeto de extensédo anual da SNCT (Semana Nacional de
Ciéncia e Tecnologia), em que os alunos participam da organizagdo do evento e
apresentacao da Feira de Ciéncias, ganhando pontuagéo extra para agregar a média
da etapa (FIGURA 43).
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Mesmo que a SNCT néao tenha sido um evento envolvido com a aplicacéo do
ARG, acho relevante falar sobre o desenvolvimento dos alunos nesse evento. A SNCT
acontece todo ano no més de outubro e no ano anterior, eles tiveram orientacdo de
outros professores e ndo conseguiram um bom desempenho no projeto. Os alunos
nao conseguiram se organizar em grupos, desenvolver as atividades e ainda tiveram
problemas durante a apresentacdo. Penso que isso tenha sido resultado das
problematicas apresentadas na sec¢ao 3.1.2. Apds a aplicagao do jogo, eles pediram
para que eu os orientasse no projeto. Como eu nao tinha conhecimentos técnicos do
que eles queriam apresentar, acabei fazendo parceria com o professor de Geografia
para desenvolver um “Sisteminha de Produc¢do”, que foi como eles chamaram o
sistema de aquaponia’® criado por eles. Percebi que tiveram mais comprometimento,

trabalharam melhor em grupos e tivemos boa avaliagao do evento pelo trabalho.

Sobre as competéncias desenvolvidas, € importante compreender que “A
competéncia ndo € algo que possa ser diretamente observavel. Trata-se da condigéo
para que se tenha um determinado desempenho, o qual ela torna possivel, ndo
aleatdrio e previsivel.” (PERRENOUD, 2013, p. 46). Zabala e Arnau (2014) também

afirmam que

Quando decidimos que queremos avaliar competéncias, estamos dizendo
que reconheceremos a capacidade que um aluno adquiriu para responder a
situagdes mais ou menos reais, problemas ou questdes que tém muitas
probabilidades de chegar a encontrar, embora seja evidente que nunca do
mesmo modo em que foram aprendidos. (ZABALA; ARNAU, 2014, p. 211)

O jogo de realidade alternativa desempenhou um papel importante ao projetar
uma possivel “situacdo-problema” para que os alunos pudessem desenvolver
determinadas competéncias. Esperava-se que, ao final do jogo, para além das
habilidades linguisticas de Reading, Writing, Listening e Speaking, pudessem ter
desenvolvido aspectos relacionados as seguintes competéncias: Criatividade e
Inovacgao; Pensamento Critico e Solugao de Problemas; Comunicagao; Colaboracao
e Trabalho em Equipe; e, Letramento Digital e Midias. Tais competéncias foram

78 Segundo Ecoeficientes (2015, s.p.) “Aquaponia é um sistema de cultivo que une a Piscicultura
(cultivo de peixes) e a Hidroponia (cultivos de plantas sem o uso de solo, com as raizes submersas na
agua)”.
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apresentadas no quadro 17 (SECAO 3.2.3). Percebi que os alunos, até mesmo os que
tiveram rendimentos quantificaveis baixos, conseguiram desenvolver e melhorar
algumas das competéncias; foi visivel durante todo o processo o quanto iam se
readaptando a cada missao do jogo e buscando formas e ferramentas para resolver
as problematicas apresentadas pelo ARG; muitos tornaram-se mais comunicativos e
as ferramentas digitais acessiveis via celular lhes possibilitaram uma vivéncia mais
dindmica da aula e uma necessidade real do uso da LI — digo aqui “real” dentro da

possibilidade do jogo a partir da imersao que os alunos viveram.

Aplicar um ARG com o propdsito de ampliar os meios de aprendizagem ao
aluno, também me fez repensar minhas praticas de ensino. Ao analisar o processo
durante e depois de toda a acdo, vejo-me diante de dois sujeitos distintos, o primeiro
ainda imaturo acreditando que a aplicagdo do ARG seria simples, facil e uma
ferramenta perfeita de aplicagéo, e, 0 segundo, que passou a compreender que a falha
faz parte do processo de aprendizagem n&o s6 do aluno, mas do professor também.
Eu nunca fui uma jogadora e tinha experiéncia zero em games e, de repente, me
propor a desenhar um jogo foi dos mais desafiadores possiveis. Atualmente, depois
de todo o trajeto de elaboragdo e aplicagdo do ARG, percebo que algumas falhas
ocorridas nao estavam correlacionadas com o envolvimento e participagdo do aluno
em si, pois foram falhas de elaboragao da abordagem e dinamica do jogo, ou, por ter

confiado demais nos recursos tecnoldgicos disponiveis.

Aprendi que ndo se cria um jogo sozinha, pois precisei buscar entre colegas
ajuda com criagao de pagina, suporte para que algumas agdes ocorressem, opiniao
sobre o enredo do jogo, dentre outros aspectos. Durante as aulas, percebi que
precisava constantemente readaptar minhas ag¢des e, ainda no comego do jogo,
aprendi que tinha que ter um segundo plano para tudo. Sobre as aulas de LI, hoje,
penso que poderia ter utilizado muito mais do que o livro didatico, desenvolvido as
aulas de forma mais préxima da realidade do curso deles e aproveitado mais pontos

voltados as praticas de Agropecuaria.

Acredito, também, que minha pouca pratica com o jogo me limitou em
aproveitar mais o enredo e as caracteristicas do jogo e permitir que o aluno fosse mais
independente em suas acdes e criagao, elaborar atividades que proporcionassem a
eles mais pesquisa e desenvolvessem mais o pensamento critico, a criatividade que

focasse mais na leitura e produgao de outros géneros. Como pesquisadora, percebo
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minhas falhas ao registrar todo o processo e nao ter aproveitado mais o espaco digital

para que eles mesmos alimentassem a histéria do ARG.

O que concluo, nesse momento, € como o jogo em si se tornou algo mais do
que uma ferramenta metodoldgica, pois me possibilitou reavaliar o meu trabalho como
professora de LI, entender que por mais que tenhamos anos de experiéncia na area
de ensino, a mudanca é inevitavel e se readaptar, se autoavaliar e reaprender a
ensinar devem ser agdes constantes do profissional da educagao. Por fim, acredito ter
aprendido bem mais que os alunos, pois todo processo me ajudou a compreender que

meu papel de professora esta além de apenas ensinar linguas.
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CONCLUSAO

Este trabalho foi uma pesquisa-acao que trouxe a possibilidade metodoldgica
de ‘gamificar’ unidades didaticas de livro de LI distribuido pelo PNLD a partir do design
e implementagao de um Alternate Reality Game (ARG) para o 2° ano do Ensino Médio
Técnico em Agropecuaria, no IFMA-Campus SRM. Devido as problematicas da turma
levantadas durante o processo de pesquisa, objetivou-se elaborar e aplicar um ARG,
visando aumentar a motivagéo, o engajamento e a participacéo ativa do aluno no seu
processo de aprendizagem de lingua inglesa, englobando competéncias linguisticas
e outras competéncias: 1. Pensamento critico e solugdo de problemas; 2.
Comunicacao; 3. Colaboragao e trabalho em equipe; e, 4. Letramento digital e midia.

Para alcangar os objetivos da pesquisa, os procedimentos foram:

1. Selegdo da turma com base no levantamento das problematicas a serem
resolvidas;

2. Aplicacdo do primeiro questionario para a construgdo do perfil da turma e
alunos para o planejamento do jogo;

3. Elaboracdo do ARG, articulando o conteudo da disciplina de LI e que
propiciasse o desenvolvimento de competéncias linguisticas em LI e algumas
das competéncias arroladas como as competéncias do século XXI;

4. Iniciacdo dos alunos ao jogo, com duracdo de 11 semanas, comeg¢ando 0s
primeiros contatos através das midias convencionais e digitais (Redes Sociais,
SMS, Internet, etc.);

5. Observacdao e anotacdo do desempenho e do envolvimento dos alunos
durante a execugao de cada fase do jogo;

6. Aplicagdo do segundo questionario para avaliagdo do ARG;

7. Avaliacéo e Reflexdo sobre as agoes.

Antes de todo o processo, acreditava-se que os jogos, em geral, possibilitavam
habilitar o aluno a aprendizagem de competéncias, tanto as relacionadas ao ensino
de lingua inglesa como as competéncias do séc. XX| (BRASIL, 2018a; NACIONAL,
2012; PARTNERSHIP, 2015) e da BNCC, e motiva-lo na busca de um aprendizado

mais autdbnomo, cooperativo e hibrido. Com isso, buscou-se responder os seguintes
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questionamentos: a) Em que medida o Alternate Reality Game (ARG) propicia uma
participagdo mais ativa do aluno de ensino médio técnico em agropecuaria integrado
na disciplina de LI?; e, b) Quais as contribuicdes do ARG como ferramenta
metodoldgica no processo de ensino aprendizagem de LI? Tais questionamentos
foram embasados em estudos sobre a aprendizagem via jogos e Metodologia Ativa,
nos estudos de aplicacdo dos ARGs no contexto educacional e no processo de
aprendizagens de competéncias. Para chegar aos resultados, foram usados diario de
campo e questionarios, com perguntas abertas e fechadas, como geradores de dados,

e avaliamos os dados quanti-qualitativos seguindo uma linha interpretativista.

Segundo as respostas dos alunos a partir dos questionarios, o ARG Phoenix
Project conseguiu, até certo ponto, proporcionar um ambiente mais ludico e divertido
as aulas de LI, aumentando a participagdo e cooperatividade dos alunos, senso de
trabalho em equipe, criando maior vinculo de amizade e maior pratica do que foi
aprendido em LI. A partir da observagao durante a aplicagado do ARG, pode-se afirmar
que o0 engajamento socio-emotivo dos alunos melhorou consideravelmente,
possibilitando um ambiente propicio a uma aprendizagem mais significativa no
desenvolvimento de novas competéncias e aprimoramento das habilidades
linguisticas em LI. Além disso, o ARG Phoenix Project possibilitou ao aluno e ao
professor se redescobrirem dentro de seus papeis no contexto escolar, melhorando
aspectos convencionais do ensino de LE e dos espacos de aprendizagem que
ultrapassaram os espacos tradicionais da sala de aula permitindo um ensino mais

humanizado.

Apesar de certas dificuldades durante a elaboragdo e aplicagdo do jogo
experienciadas por mim e de minha inexperiéncia com jogos, a aprendizagem com o
ARG foi uma via de mao dupla tanto para os alunos como para mim, que pude melhor
avaliar meu trabalho e papel de educadora durante e depois da aplicacdo do ARG,
compreendendo melhor a relevancia de me renovar e readaptar as novas tendéncias
de acordo com as necessidades e realidade do aluno, objetivando elevar os niveis de

conhecimento, pensamento critico, autonomia e aprendizagem profunda.

Sobre 0 jogo em si, acredito ser possivel reaplicar o ARG Phoenix Project
readaptando seu contexto a novos propoésitos, porém, os resultados podem nao ser
0S mesmos. Isso porque as experiéncias de sala s&o unicas, com identidades muito

proprias. Antes de qualquer uso de jogos ou gamificagdo em sala de aula, o professor



183

precisa ter a sensibilidade de sentir seus alunos, pensar neles ndo s6 como
fragmentacdo “aluno”, mas como um individuo em toda sua plenitude individual,
social, cultural e econdmica. Além disso, faz-se necessario ultrapassar os limites do
processo de ensino aprendizagem, pois trabalhar com Ensino Médio é ter a
sensibilidade de compreender o quao a adolescéncia € uma fase delicada, confusa e
em constante mutacdo. No meu ponto de vista, mais do que aulas de inglés, a
experiéncia do ARG me proporcionou construir lagos afetivos com os meus alunos e
pudemos compartilhar momentos agradaveis, divertidos e unicos durante o periodo
em que estivemos juntos, possibilitando troca de experiéncias, vivéncias e

aprendizagem.

Finalmente, respondendo aos questionamentos feitos nessa pesquisa, a
analise dos dados indica que o ARG Phoenix Project conseguiu alcangar seu objetivo
como ferramenta metodolégica no processo de ensino-aprendizagem de LI e no
desenvolvimento das habilidades/competéncias alvo, possibilitando uma
aprendizagem significativa e promovendo a participagao ativa.do aluno de ensino
médio técnico. Propiciou, ainda, outras transformagdes no ambito do envolvimento e
desempenho académico, além das relacdes interpessoais, conforme discutido na

analise dos dados.

Devido a lacuna encontrada na area de Linguistica Aplicada e no ensino de
linguas estrangeiras em relagdo ao uso de ARGs no processo de ensino-
aprendizagem, espero que a sistematizacdo aqui realizada, em relagcdo a como
elaborar um ARG para fins educacionais, bem como a propria elaboragédo do jogo,
possam contribuir para que outros professores se inspirem a considerar este tipo de

jogo dentre as possibilidades para propiciar uma aprendizagem significativa e ativa.
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APENDICES

APENDICE A - Questiondrio Pré-Jogo (ARG)

Nome:

—

Qual é o seu e-mail?

Qual o numero do seu telefone?

Qual é o seu sexo? () feminino () masculino () Prefere nao dizer

Qual é sua idade?

Vocé usa quais redes sociais? Pode marcar mais de uma opc¢éo.

) Instragram () Facebook () Myspace ( )WhatsApp
) Youtube () Myspace () Twitter () Skype
) Snapchat () Pinterest () Facebook Messenger

Vocé joga ou ja jogou algum jogo eletrénico? Como, por exemplo, jogos de video games,
computador e ou celular? ( )sim ( )néo

Em média, quantas horas por semana vocé joga jogos eletrénicos?

) Menos de 1 hora ( )16 — 25 horas
)1 -5 horas () Mais de 25 horas
) 6 — 10 horas

O que te motiva a jogar? Pode marcar mais de uma opgao.

) O desafio de cada missao () Os gréficos do jogo

) A histdria do jogo () Ajuda de outros jogadores

) Ganhar premiagao () Outro (Especifique, por favor):
) A dificuldade do jogo

) Competir com outros jogadores
) A facilidade de aprender o jogo
Que tipo de habilidades vocé acha que se pode aprender jogando jogos eletronicos?
) Resolver Problemas () Lideranca
) Analisar/Classificar () Criatividade

) Colaboragéao/ Trabalho de Equipe () Motivagao



(
(

) Pensamento Critico

) Observacgéao

(

) Outro

(Especifique,
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por favor):

10. A tabela abaixo mostra alguns motivos possiveis do porqué pessoas gostam de jogar

jogos eletrdnicos. Avalie quais motivos sdo importantes para vocé.

Concordo

fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo

fortemente

Nao sei

Pelo desafio do jogo.

Jogar me permite

competir.

Jogar me permite

colaborar.

Jogar me da a sensacéao

de controle.

Jogar me da a sensacao

de reconhecimento.

Jogar me permite entrar

no mundo da fantasia.

Jogar estimula minha

curiosidade.

Jogar me ajuda a
preencher meu tempo

livre.

Jogar me dé prazer.

Jogar me ajuda a relaxar.

Jogar me ajuda a evitar

outras atividades.

Jogar me faz sentir bem.
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Jogar me estimula

emocionalmente.

Jogar me permite escapar

do estresse.

Jogar me ajuda a ndo me

sentir aborrecido.

Jogar me ajuda a tirar a

tensao.

11. A tabela abaixo mostra alguns propdsitos gerais dos jogos. Por favor, classifique qual

proposito vocé concorda mais.

Concordo

fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo

fortemente

Nao

sei

Jogar é uma atividade

sociavel.

Jogar é uma perda de

tempo.

Jogar ajuda a
desenvolver habilidades

uteis.

Jogar consome muito

tempo.

Jogar ¢é interessante.

Jogar é uma atividade

que vale a pena.

Jogar é prazeroso.

Jogar é uma atividade

solitaria.

Jogar é excitante.




APENDICE B - Questionario Pés-Jogo (ARG)

Nome:

1. O jogo foi 0 que vocé esperava? Se nao, explique por que.

( )sim (

) ndo
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2. Quais partes do jogo foram as melhores para vocé?

3. Quais partes do jogo foram as piores para vocé?

4. Avalie o quanto o vocé concorda com as seguintes afirmativas:

Concordo
fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo
fortemente

Nao

sei

Eu me diverti com o jogo.

Eu me diverti usando a

lingua inglesa.

Os objetivos do jogo

foram claros.

O jogo conseguiu manter

minha concentracgao.

O jogo me manteve
suficientemente

desafiado.

O jogo me deu feedback
do meu progresso a cada

miss&o cumprida.




5. Avalie o quanto o vocé concorda com as seguintes afirmativas.
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Concordo

fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo

fortemente

Nao

sei

Eu poderia ter jogado o

jogo por mais tempo.

Eu gostaria que esse jogo
fizesse parte das aulas de

lingua inglesa.

O jogo foi envolvente.

Eu gostaria de jogar

novamente.

O jogo me motivou a usar

a lingua inglesa.

Eu me senti descontraido

enqguanto jogava o jogo.

6. Avalie o quanto o vocé concorda com as seguintes afirmativas sobre o jogo.

Concordo

fortemente

Concordo

Neutro

Discordo

Discordo

fortemente

Nao

sei

Eu acho que o jogo
encaixou bem no seu

propésito.

Eu acredito que outros
jogos como esse
poderiam ser usados no

ensino de lingua inglesa.

Eu achei as missdes do

jogo muito faceis.

Eu achei as missdes do

jogo muito dificeis.
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Eu achei a dificuldade () () () () () ()
das missdes adequadas.

Eu prefiro jogar jogos () () () () () ()
sozinho.
Eu aprendi mais coisas () () () () () ()

em lingua inglesa com o

jogo.

Eu acredito que o jogo () () () () () ()
melhorou minhas

habilidades de estudo.

7. Que tipo de habilidades vocé acha que vocé desenvolveu durante o jogo?
() Resolver Problemas

() Analisar/Classificar

() Colaboracao/ Trabalho de Equipe

() Lideranca

() Criatividade

() Motivagao

() Pensamento Critico

() Observagao

() Outro (Especifique, por favor):
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APENDICE C - TRAIL ONE - THE RABBIT HOLE
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APENDICE D - TRAIL THREE — KNOWING THE STORYLINE

— Imagens da apresentacao de PowerPoint

; United States of South America (USSA)
PHOENIX : e
PROJECT e 4 Colonizing: England

@ City: San Raymond of
Mangaba

em busca do , \
codigo ‘ { LI ] ¢ Nickname: Manga City

¢ Language: English
ath language: Portuguese (It
is not used since 1472)

United States of South America (USSA) Federal Institute of Science and Technology.

Year: 2019 4 High School;

Weather: Desert

4 Aim: To develop high
Situation: Almost no food and technology to improve the
water because the pollution g Environment and to produce
and the extreme usage of the food and water,

nature resources. i i
3 4.4 - } I & I 4 Students: just for gifted or
Society situation: critical skilled students.

Expectation of life: 50 years

Federal Institute of Science and Technology. Federal Institute of Science and Technology.

Federal Institute of Science and Technology.

Phoenix Mytho

& Associated with the Sun, a phoenix obtains
new life by arising from the ashes of its
pre sor. According to some sources, the
phoenix dies in a show of flames and
combustion, although therc are other
sources that claim that the legendary bird
dies and simply decomposes before being

born again,
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P R0 Phoenix Project - Crew
The phoenix project

was created to reverse o Name: Alison Liddell

the process of i '
environmental
degradation. However, B Age: 19 years cld
there was an error with >
calculations and the
machine created a
wormhole
interconnecting two
parallel worlds.

Occupation: student

Qualification: Radio waves, Informatior
Technology, Computer Engineering

Phoenix Project - Crew Phoenix Project - Crew

Name: Kate Cheshire

Occupation: Student

Occupation: Student

Age: 17 Age: 17

Qualification: Engineering Qualification: Geology, Agroecology

Phoenix Project - Crew

Name: Karter Pillar .
Name: Alban Coney

Occupation: Student Occupation: student
Age: 16 Age: 11 years old

Qualification: Math, Chemistry, Physics Qualification: prodigious

Phoenix Project - Crew Phoenix Project - Crew

Name: Dra. Victoria Wettin
Name: Professor K.

Occupation: FProfessor
Age: no information

Qualification: Quantic Physics, Quantum
Mechanics, Agroecology

Occupation: Invited Professor
Age: 4Dish
Qualification: Quantic Physics, Quantum

Mechanic, Agroecology, Geology, Computer
Engineering.




205

ANEXOS

ANEXO A - Parecer consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)

pozr UNITAU - UNIVERSIDADE DE Platafor
V‘CEP e TAUBATE \ {94‘0!' o

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Uso de um Alternate Reality Game (ARG) no ensino de lingua inglesa do Ensino Médio
Técnico em Agropecuaria

Pesquisador: ALEXSANDRA MORAIS LINS
Area Tematica:

Versao: 3

CAAE: 02048618.4.0000.5501

Instituicdo Proponente: Universidade de Taubate
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.141.070

Apresentacéo do Projeto:
Utilizac@o de um jogo no ensino de lingua inglesa para alunos da Educacéo Basica.

Objetivo da Pesquisa:

Propor o uso de um ARG (Jogo de Realidade Alternativa) na disciplina de lingua inglesa no Ensino
MédioTecnico em Agropecuaria, integrando conceitos basicos do curso de Agropecuaria aos contetidos de
lingua inglesa, visando a motivacdo do aluno e o desenvolvimento de competéncias no processo de
aprendizagem.

Avaliacdo dos Riscos e Beneficios:
Atende as recomendacdes da Resolucéo 510/16.

Comentarios e Consideragtes sobre a Pesquisa:
Projeto Pesquisa visa subsidiar novas metodologias de ensino na rede publica, para lingua estrangeira.

Consideragbes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:
Atende as recomendacdes da Resolucdo 510/16.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
1 — Foi acrescentado no projeto as providéncias tomadas caso haja ansiedade
e/ou frustracdo em excesso, como parte dos riscos da pesquisa;

Enderego: Rua Visconde do Rio Branco, 210

Bairro: Centro CEP: 12.020-040

UF: 5P Municipio: TAUBATE

Telefone: (12)3635-1233 Fax: (12)3635-1233 E-mail: cepunitau@unitau.br
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wsor UNITAU - UNIVERSIDADE DE Platafor
V‘CEP e TAUBATE %oﬂ o

Continuagdo do Parecer: 3.141.070

2 -0 TCLE (PAIS) e o TCLA foram corrigides e anexados na Plataforma Brasil;

3 — Fol acrescentado e corrigido no projeto e PB o tamanho da amostra, os critérios
de incluséo e excluséo dos participantes e o tempo que se utilizara por semana para
a coleta de dados com o aluno.

Atendida as pendéncias solicitadas no parecer anterior, encaminhado para aprovacéo do colegiado CEP-
UNITAU.

Consideragoes Finais a critério do CEP:
O Comité de Etica em Pesquisa da Universidade de Taubaté, em reunifo realizada no dia 08/02/2019, e no
uso das competéncias definidas na Resolucéo 510/16, considerou o Projeto de Pesquisa: APROVADO

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacdes Basicas|PBE_INFORMACOES_BASICAS DO_P | 14/01/2018 Aceito
do Projeto ROJETO_1173569.pdf 10:01:00
Cronograma CRONOGRAMA .pdf 14/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito

09:58:57 |MORAIS LINS
Projeto Detalhado / |PROJETO.pdf 14/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
Brochura 09:58:43 |MORAIS LINS
Investigador
Parecer Anterior PARECER_CONSUBSTANCIADO_CEP| 02/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
3093868.pdf 10:58:40 |MORAIS LINS
Outros CARTA_DE_RESPOSTA_A PENDENC| 02/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
|AS.pdf 10:58:12 | MORAIS LINS
Outros TALE_Alunos.pdf 02/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
10:55:35 | MORAIS LINS
Outros TCLE_Pais.pdf 02/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
10:54:32 | MORAIS LINS
TCLE/ Termos de | TCLE.pdf 02/01/2019 |ALEXSANDRA Aceito
Assentimento / 10:47:36 | MORAIS LINS
Justificativa de
Auséncia
Orcamento Orcamento.pdf 29/10/2018 [ALEXSANDRA Aceito
00:51:01  |MORAIS LINS
Declaracéo de Termo_de_Compromisso_do_Pesquisad] 29/10/2018 |ALEXSANDRA Aceito
Pesquisadores or.pdf 00:50:46 | MORAIS LINS
Declaracédo de Declaracao_de_[nfraestrutura.pdf 29/10/2018 [ALEXSANDRA Aceito
Instituicdo e 00:50:04 |MORAIS LINS

Enderego: Rua Visconde do Rio Branco, 210

Bairro: Centro CEP: 12.020-040

UF: SP Municipio: TAUBATE

Telefone: (12)3635-1233 Fax: (12)2635-1233 E-mail: cepunitau@unitau_br
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Profess - Platafor
V‘CEPF"’“&‘N UNITAU - UNIVERSIDADE DE ¢ ma
Baroni TAUBATE asil
Continuacdo do Parecer: 3.141.070
Infraestrutura Declaracao_de_Infraestrutura.pdf 29/10/2018 |ALEXSANDRA Aceito
00:50:04 |MORAIS LINS
Folha de Rosto FolhaDeRosto.pdf 29/10/2018 |ALEXSANDRA Aceito
00:36:48 | MORAIS LINS

Situacgao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Néo

TAUBATE, 11 de Fevereiro de 2019

Assinado por:

José Roberto Cortelli

(Coordenador(a))
Enderego: Rua Visconde do Rio Branco, 210
Bairro: Centro CEP: 12.020-040
UF: SP Municipio: TAUBATE
Telefone: (12)3635-1233 Fax: (12)3633-1233 E-mail: cepunitau@unitau.br



ANEXO B - Conselho de Classe do 1° Bimestre 7

¢ INSTITUTO FEDERAL DE

EDUCACAQ, CIENCIA E TECNOLOGIA

CONSELHO DE CLASSE - Data: 14/05/2019

BIMESTRE - 192019

| - PERFIL DA TURMA

TURMA - Agro 20

TURNO Matutino

FRACO

REGULAR

BOM

MUITO BOM

X

Il - ASPECTOS POSITIVOS DA TURMA

Articulados; participativos;

Illl- ASPECTOS NEGATIVOS DA TURMA

Conversam muito; inquietos; desinteresse; desrespeito (sem limites).

| - PERFIL INDIVIDUAL DOS ALUNOS DA TURMA

Il - ALUNOS QUE APRESENTAM DIFICULDADES E INTERVENGOES

208

ALUNOS (RELACIONAR 0S

DIFICULDADES

INTERVENGOES

N QUE APRESENTAM APRESENTADAS/
"| DIFICULDADES QUALQUER QUALIDADES A SEREM
QUE SEJA A NATUREZA)® RESSALTADAS

01 Aluna regular, mas fraca de
contelido (desinteresse)

02 Desinteressado;  apatico; nao
recuperou as notas

03 Muito boa aluna

04 Desistente

05 Muito Bom aluno, esforgado

7 Os nomes dos alunos e professores aparecem riscados para manter o anonimato e proteger a
integridade pessoal dos envolvidos.
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Aluno regular, caiu em relagao ao
ano passado.

07 Conversa muito, faltoso; | Melhorou quando a
desinteressado méae veio ano passado.
Inquieto; desinteressado; faltoso

08

nas aulas mesmo presente na
escola. Piorou em relagcdo ao ano
passado.

09

apatica, mas fraca. Desinteresse
em algumas disciplinas.

10

Faltoso (salde);
Preocupado com os compromissos.

esforgado.

]
.
|
|
I
I
|
11 _ Muito bom, esforgado. Preocupado
12 _ Mediano; conversa muito com o
I [
13 _ Desinteressado, conversador; fraco.
[
o | I | E<forcada, regulr
[
15 _ Esfort;gda‘ bpa aluna, mas parece
que caiu em interesse
16 _ Conversa muito, mas bom de nota.
[
17 _ Regular de notas, mas participativa
18 _ Tem potencial, mas conversa muito,
[ ndo se empenha o suficiente.
19 _ Faltoso, ndo faz prova.
20 | Regular de nota, boa de
comportamento.
21 _ Conciliar trabalho e estudo, falta;
[ dorme em sala
Conversa muito, falta de interesse.
22 I Atrapalha a aula com “implicancia”
e sorr AL
23 _ Fala muito (ndo se contém).
I
24 _ Bom aluno. Regular de nota.
25 i Aluna regular, apatica.
I
Conversa muito; regular a ruim em
26 | I notas caindo em relagdo ao ano
passado.
Melhorou em relagdo ao ano
27 I passado; comportamento;
I participagcao. Mas ainda regular
Faltoso, ndo faz avaliagdo. Presente | Atrapalhando a
28 | I em aulas que ja pagou. Tém | NN
atrapalhado as disciplinas
29 _ Regular, apatica
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. Diminuiu o rendimento (mudanca
30 para Balsas). Nao acompanha o
_ rendimento, dorme em sala.
31 | T Conversa com o -, caindo | Conversa individual
em relagdo ao ano passado.
., | NN | Bo: aluna;
|
. Boa a regular, mas caiu. | Perda de peso,
33 Preocupada com notas estresse, ma
D — alimentacao
34 _ Regular a ruim; desinteressado
_ Desinteressado; conversa; nao faz
35 ] atividades (desculpa para tudo).
e -
36 _ Melhorou, mas esta dormindo em
sala, aluno regular
37 | I Boa aluna
38 | I Boa aluna
30 | Fraco em portugués. Esforgado,
bom aluno
40 _ Bom aluno (melhorou). Nota regular
41 _ Aluno regular a bom.
42 _ Boa aluna. Regular em notas
I
43 _ Faltoso, ruim. Nao fez prova,
4 | I Regular a boa
45 _ Bom aluno. Esforcado. Dificuldade
I em relagao ao transporte.
OBSERVACOES

PROFESSORES PARTICIPANTES

ND

NOME

Alexsandra

RN~ |=

Pedagogo

Técnica em Assuntos Educacionais
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Sretarsi DB

=
~

AULA1 (pags 42-45)

211

Images related to the
* Learn how to history of the radio.
create interviews
Learn how to
telland describe
past events
 Learn how to
ask questions

2011

o Kty e
W ParsG e ded

2014

b LEATHIN 4

I, What da the images on the previous page portray? Share your thoughts with your HINT

ra

e

classmates.

Tn your notebook, write the carrect combination of numbers-letters to relate the stages
inthe history of the radio to the pictures on the previous page.

[IPeaple can now listen to radio stattons when they are snline.

[ The redio wes reduced in size and became portable.

[§People can listen to the radio wherever they are on their mobile devices

[ People got together to listen to the news or the soaps on the radio,

" Foga uma
leitura rapida
« superficial
apenas para
identificar a
ideia geral e,
assim, @ tipo de

 stow descrito
no te

e -

[FActors got together around a mizrophene to record the soaps on the radio/radio show.

@Almost every cor has e radio.

Read the excerpts of a radio shaw. What kind of show i it7 Use your notehook

a) A sitcom. b) The top 10 hits,

Lady Gaga: ]:mstwanmsay ‘thankou’ to you
from the bottom of my heartfor allang to me abour
this e today on your morning radhashove. | ko,
o know, ts 5ot something that

d:tvnluwnrkmm}dgg!hou
t0 50 many people e that B sa1

e,
rmy entiee ifc, have come forward
to tell me that they have had dramatic ﬂ}ﬂ'\mgﬁ
and that this has helped them. Th

<) An interview.

d) A commercial

Txcerprd —

‘The song thakyou performed the other.
night on the Acaderay Award Show, This s what's
getting somuch atrention right now. You must be

Keow, doing this for me.

2
Elvis Duran and the Marningliog:
ED: Hey! So here it is Friday, 1washntmgfw
the coolest persan on earth to talk 1o ick ofF .
weslend,
B: Who viould that be?
ED: ¥ou You, Bethany.
‘B [ don't think that's true.
ED: But | found the second coolest, Pleass welcome

to the Eriday show, Lady Gaga.

‘song, it beals rhmﬁxbnngwng them together,

andl it also, you ket remind pecphe that don't fesl
alime o have giigathy for others.

ED: You firg@rhat Tlike about this somg and
watehourtarm it that night with all the
Sexuaf st curvivors on stage and, you know,
‘v though it's about such 3 serious, serious,
dlacp, doep subect, B rually 153 groat song shout
healing and colebrating [.]

Al <t s wC A Bl AR e
csats-peronmianeon 21 00-mudies, Accemad v Apel 11, 2016

i
F
H
£
4
Bl

4, Inyour notebook, copy the first and the last ward of the follawing parts of the text.

) The introduction of the text. b) The body of the text, ) The closure of the text.

] 5. Now, read and listen to the excerpts in the correct order and check your answers.

B. The song Lady Gaga perfarmed at the 88th Academy Awards ceremany, in 2016, was “Til It Happens o You."
Tt talks bout the pain caused by sexual abuss.

3) Should people wait for bad things to happen in order to react?

b) What is your reaction when you listen to stories of child abuse?

N33 oscreva e v, ‘H

=

READ!  f
 Fazer
previsdes
BEFORE YOU READ.. Lohetsond ™
* Look at the text below. Pay attention to the title and subtitle. What kind antes de
of information do you expect to find there? 1&-lo pode
ajudar vocé
: alidar como
1 Nhow read the tex:i car:lully to check your phmimmns Do mhe a(knvmes on vocabilirio
the next page and make sure you answer them in your notebook. novi
By e

| (=] =]x]

The Invention of the'Radio
Radio is the branch of telecommunication that involves the

propagation of electromagnetic waves through space. |

" goa. \
How did the RadioOriginate? S

x Radio New Quilombo FM was

Many sciantists dreamad of discovering a way to wireless founded on April 6, 1986 in
communication, but didn't succeed uniil the Jale nincleenth century, ] Palmares (PE). It |s.ve<ugnized
James Clerk Maxwell daveloped tha first radio-viave theorem in 1864. 5 Ghe of the iar eststations
He proved, that It short &

in the Northeast. The radio is

an absolute audience leader

in more than 50 towns around

|/ the southern forest. wid.
Pernambuco coast and north

of Alagoas. [..]

We can also listen to It \\n the Vnkb

<hap unetncon

distance from the point atwhich it occurmed, there would be efiector
passage of elecirical current due 10 “some o of waves that move al
the spaad of ight”, in which the eloctromagnatic energy would trave).
Heinrich Hertz experimented with Maxwelfs thesis in 1888 Ha
demonstrated thal “waves liavled in siraight lines and that ey
could be reflected by @ motalsheet.” He tosted with two conductors &
separated by a short gap (5i1). T8 idealism was advanced by the " 4
lalian physicist Gugiieimo Marconi (s6en on the nex! page), who.
repeated Hertz's experiments with a spark gap-ol.30f and sUCceedied
Augusto Righi, an Htallan physicist, continued and renned Hertzs work
establishing the equality between electrical and optical vibrations.

Another sclentist, Temistocle Calzecchl-Onestl, constiucted, in 1888,
a"lube” due to his belief thal electrical cisch !

perturbations influence iron flings.

lomo-FA- JW s
Accesed on May 13,

in You
Kot

In 1892, Olver Lodge named Temistocie’s tamous “tube the “coherer™ s
and increased the receplion gain of the herlzian waves. Al thal was lefl 7, i
was the Russian, Popov (Alaxander Poport), to creata a vertical metal Y AN» H
pole by using Lodge's coherer and collecting almospheric disturbances e H

In a rudimentary antenna. The Invention of these Instruments helpad
Gugliemo Marconis discovery. Marcon: verified that electromagnetic
waves lravel betwaen two points separated by an abstacle. This led

10 the creation of the first radio transmifter... This experiment was
repeated with larger spark gaps (starled with 5 f; expanded (o 100 km),
Radiotelegraphy was born.

The objetive of Yande Radio
is the dissemination of
Brazilian indigenous culture.
i 0 1t o the Wi <hiep

Avadsble st /36330201 7 ¥ e
peberhstaryiracio shie. prmicr o el 11,2016

N escreva na lro.

a) What is the purpose of the text?
b) Relate the sentences below to the corresponding paragraphs and find out the main ideas
of the text. Write down the answer in your notebook
1. The behavior of radio waves was described.
L A theoretical basis was established.
11 Understanding was refined to generate a working prototype.
IV. Scientists from other areas expanded the existing knowledge.
) Do you think the information on the website is reliable? How do you check information
when you search on the Web?

2. Many scientists were involved in the creation of the radio. Write the correct combination of
letters-numbers to match the names to the facts. Answer in your notebook.

i
5

[ Heinrich Hertz [IGuglielmo Marconi [@0liver Lodge James Clerk Maxwell

N
AN

e Meren M, e Pt Pasgrghy 06

[ETemistocle Calzecchi-Onesti

[Alexander Popoff

& Augusto Righi

[l He created the first radio-wave formula.

Tl He proved that radio waves are transmitted in straight lines. v
[T He discovered that radio waves travel through an obstacle. ow..?
[ He established the equality between electrical and optical vibrations.

Antenna - plural antennas

[ He believed in the influence of electrical discharges of atmospheric or ontennae.

perturbations.
{1 He came up with the name “coherer.”
[0 He incorporated a rudimentary antenna.

PARI 2 - MOSILE

Nao escreva no livro, ‘5




AULA 4 (pags. 46-47)

212

g
H
=
¥
=

i
i
!

3. In which tense is the text “The Invention of the Radi
a) past
b) present
©) future

mostly written? Answer in your notebook.

4. Make a list of the verbs in the tex! that justify your previous answer. What do most of them
have in common?

5. Do you like listening to the radio? If so, what types of radio programs do you listen to?

1. Inthe Simple Past, the -ed sound is pronounced differently depending an the preceding sound.

Verbs ending fn...
voiced sounds: vaiceless sounds: M or fd):
o > [ g odedlle g o > ]

i 2. Listen to the verbs below. Then list them in the appropriate calumn: /df. /tf or /id]. Use your notebook.

developed // S eena el Sere) \\ S
o helped verified

played proved continued

— VA AATAS
VOCABULARY GORNER

1. Read the text “The Invention of the Radio” again and find the correct word for the
definitions below.

a) Having no wires (adjective, 8 letters).
b) An electronic device consisting of a system of electrodes (noun, & letters).
¢) Presenting magnetism produced by electric charge (adjective, 15 letters).
d) Electromagnetic radiations (noun, 5 letters).

&) Tests, trials (noun, 11 letters).

f) A device that sends and receives waves (noun, 7 letters).

[ ————

N3o escreva no bwro,

R ——

LET'S FOCUS DN LANGUAGE!

1. Let's remember! Read these sentences and pay special attention to the words in bold.

“How did the radio originate?”

“Many scients i but didn't
succeed unti the ate nineteenth century:”

“IHetnrich L1 by ametl sheet”

“All that was left was the Russian, Popov (Alexander Popof?), ta create a vertical metal pole
2
“Ti ion of the first rado iter,.”

ro

Copy in your notebook the answer for the following question. What is the function
of the Simple Past?

) To talk about completed actions in the past.
b) To talk about actions in progress in the past.

d) To talk about unspecified time actions.
&) To talk about facts and habits in the past.

©) To talk about uncompleted actions. 1) To talk about a sequence of events in the past.

e

Based on activity 1 and on your own knowledge, replace the letters below with the appropriated words to
complete the rules. Use your notebook.

Add [ to the er
The Simple Pa:

Use [] for the interrogative and [ for the negative forms. ~
Berieires e SOC AR A BIVULBACAO //
. Which of these statements about the radio are true? Answer in your natebook.
) The invention of the radio was possible at the beginning of the 19th century.
b) James Clerk Maxwell invented the first radio.
) In 1888, Heinrich Hertz tested Maxwell's assumption.
d) Hertz's experiment was replicated by Marconi without much success.

-

&) Temistocle named the coherer in 1888.

1) Scientists found that rad involves the ission of
5. 1n your notebook, wirite the correct combination of numb to match the questions to the answers.
If necessary, read again the text “The Tnvention of the Radio”.
[Where was Guglielmo Marconi born? [ln straight lines.
[ When was the first radio-wave formula created? [Because many inventors were involved.
[l Who created the name “coherer"? [ln1864.
[MWhat was constructed in 18887 [ Oliver Lodge.
[How do radio waves travel? A "tube”.
[Why can we say that the radio was collaboratively invented?  [In italy.
N30 oscreva no fero,

PIRTE - WOELE

=

LAHGUAGE IN ACTION
g

* Learn how to talk

sbout things that
appened at an

unspecified time

* Learn how
to create an
answering
machine message
and how to leave
2 message

« Read and
write texting
sbbreviations

ooty g

Emojis were created in the late 19905 by NTT DoCoMo, the Japanese communications firm. The word emoji is a
contraction of the words e and maji, which roughly translates to pictograph.
. o . ) 2

12, 2016,

Nao escreva no Lo,

p LEAD-IN 2

Take 3 look at the pictures from the previous page. Where can you find them?

o —

How often do you use emojis to communicate with friends and family?

Focus on the messages from the previous page. What do they have in common? Answer in your notebook.

) Mixture of emoji and written language. ¢) Collogquial and abbreviated use of words.

b) Use of picture + part of a word or just picture to
convey meaning.

d) Standard use of punctuation and capital letter.

€) Humor.

-

Read message 1. What do the images mean? Answer in your notebook.
a) He/She went dancing about a week ago.
b) He/She was sleeping about a week ago.

<) He/She moved away about a week ago.
5. Read message 2 on page 56. In your notebook, replace the emojis (represented in the box below by letters)
with the appropriate words.

“Now this is 2 E¥ all about
became a [9 of a Bl calle:

life got 1@ and Bl row Td like Bjust @ tefl ya how T

Look at message 3. What does "Whale-atar" mean?

1. What are the meanings of the follawing emofis?
o
2]
[c} a
3
j {
3 While in American English
i we say "cell phone.” in
i British English the term is
i “mobile phone.”

Naa escresa na wro.

PIATE - IR

en
=
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LISTEN AND TALK HINT LET'S READ!

Manter na memria
Listen 16 the messages that some people recordled on their valcemail, What is the comman | o contexto imediato LEL LIS

B hacacteristic to all o them? Write the answer in your notebaok doque seescuta * Have you eve essing games with emojis?
T " - #juda a compreender
) They are all serious. &) They are all very long, €) They are all funny. patavras que deverao 1. With a classmate, read the names of the following movies and find the corresponding
ser inseridas em sequence of emojis for each one.

2. Below 1= the transcript of the messages vou heard in activity 1. What words are missing? | pycynac
Replace the letters with the most suitable wars ta complete the text. se your noteboak

e ET. ‘ Free Willy ‘ Finding Nemo
Message 1
*Halla? Hello? Hetle? Hetlo? Hallo? Must be having B officutties, so leave a 1! - Slumdog
amtie P 2,301 Lord of the Rings Millionaire
Messags 2
*Hi, m not [l o camo to the Wl right now, 5o plesse leava a B for my cat who wil return your [ as soon as ha [ The Phantom of
finishes & six-hour [8, has a two-four [, sharsens his slawssan my fine B madarm co Planet of the Apes Home Alone | ‘the Opeca
I8 and finass some poor unsuspectealll 1o FENd leave-ommy-ianthetep. I for the meoiw. Mecw!®
i i 113, 3015,
it ‘The Sisterhood of
Message 3
9 Tianig the Travelling Pants

loud [Eio figlpipe locats

“Hello, 1 horma [ now, but 1 cantfing the [l Please leava a lo:
donlble ot ¢ 5

B8O sunLue

9, Listen to the messages again and check if yaur predictions in activily 2 were correct,

L] H
A, What messsge would you leave if you called people snd heard these voicema il messages? o H
i
5, Get ready to record two different messages for a cell phane. Follow the instructians below, i
Write the message drafts in your noteboak, H
Message 1: Prepare the text of a message being yoursell :
I Greeting B Apologize fornot being 8 Reguest s message H
sble ta answer .
Message 2: Prepare the text uf a massage baing an tmportant businessman/
businesswaman. Remember to use formal language
I Grecting Bl Apologize for not being [ Request a message
able to answer
How you're ready ta record the two messages!
B, What does your ringtane say sbaut you (headbanging recker, gamer, sci-fi nerd, TV addic, elc. )7
Think of the last anes you chose and share with yaur classmates what they say about you.
= 00BLAB®
= PAONUNCIATION SPOT - FINAL &
Listen ta these words, Copy them in your notebook using 2 capital letter ta show the last sound you hear. W
e ) ') ) O
1ake message phona time leave creature able ..S./ JJ%D s &
z What did you notice? Chaose an aption ta complete the hint, Answer in yeur natebaok
H
i) |When I is the last lettar of the word. it is usually silent: the Last cansonant iz actually the last sound. 8. ‘Thiikiof & Al oF & sanig i Fegresent Wi emolis, Then Eheck ifa classamate can giess the
= ala ble o 4o 2u name of the film or the song
58 W cscres ot Nso escreva no fvro 59

o AULA 7 (pags. 60, 61, 66 e 67)

3. Work with a classmate. Use your notebook to ask questions and take notes of your classmate’s
|, Read this excerpt of an Internet article and answer the questions answers to report back to the class. I
= Examples: use / a tablet - Have you ever used a tablet? a
ME:"I'ICDStmayP" ha:ec“sed leave / a message on a friend’s cell phone - Have you ever left @ message on a friend’s cell phone? é
mobiles to cheat: Cops 2) access / wireless Internet on a tablet 1
Pushpa Narayar, TNN May 16, 2012, 04.15AM IST
b) play / online games
©) buy / anything online
The Tamil Nadu Dr MGR Medical University d) make / new friends online
had withheld results of nine students and &) download [ content i you cell phore m
lodged a complaint with cyber crime in ) use/ cell phone in class E
i £
Marc.h after they received cornp\amrs from g) tweet / a famous person H
mwo final year students that nine of their h) upload / YouTube content . 1
i
1 q
classmates cheated during the exam. , 1) ineed f eallyour-parents inan emergency [ i
The sludents gave their names apgifeil 1 i) send / e-mail with a smartphone
numbers. A faculty member also supported e
the letter. “Police have given us an interim Use never, already, or yet to@nswer the questions.
report that suggests there could have been Examples:
malpractice, We are ngwwaiting for the 1 have already used a tablet.
final report,” said university.vice-changallor ; :ave nzvu:sedq::blzz
. aven't used a te it yet
Dr Mayil Vahanan Natarajan. [...] \ Y
Available at <hupaticies mesatin diandiatimes com/2012-
ot 11723100 el | 4. Look at the following pictures and hints and describe what has happened in the last decades.
i a1 TG T The first one is done for you.
3) What does the palice report suggest?
5 z Bip You
b} Does the text mention when cheating happened? KNOW..?
c) What is more important in this text, the fact itself or the time it happened?
d) Copy from the text examples of actions which happened at an unspetified time :e:r:zf’ma fhn:';ﬂ:
in the past. Which tense is used in these sentences? student.
2. What is the function of the Present Perfect? Answer in your notehaok
a) To talk about past experiences without mentioning when they happened.
b) To tatk about past experiences which happened at a specified time in the past.
c} To talk about a past event that has present consequences.
To make the Present Perfect, use have/has + verb in the Past Participle.
(You can find a list of some irregular verbs at the end of this book.) a) (TV sets + larger)
For questions, use have/hos + subject + verh in the Past Participle. TV sets have become larger
A: Hove you ever used o tablet? b) (picture quality + improve)
B: M, never. ) ) ) ©) (prices + come down)
g We often use ever and never to emphasize experiences or lack of experiences e w
2 before the present time, respectively. g
£ €) (Smartphones + replaced + the need for pocket cameras) 5
= 1) (Cell phones + become + our inseparable companions) 5
Bn KBo escreva no livio. Nao escreva no ivro E‘
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" 'PROFESSION SPOT

{ SOME JBS IN THE TELEPHONY FIELD

Read the following definitions of
jobs in the telephony field. Then look
at the pictures and find the proper
definitions for them. In your notebook,
write the correct combination of
numbers - letters.
1 A telephone installer installs,

sets up, rearranges, of removes

switching, distribution, routing,

and dialing equipment

‘ yrsjon coone

T
=

b 08

e

IT1 A telephonist or switchboard
operator is the first point of contact
for callers to an organization. ~
He and she answers incoming calls, directs callers to the appropriate

persan or department, takgs télephone numbers, and connects
outgoing calls. [..]

o Acxessed on

aped e

ape 12,2010

[ A cell phone salesperson performs face-to-face sales.and customer service at'a retail store. He or she
is responsible for providing each new and returning customer with all information needed to make an
educated purchasing decision. [..)

suabie st <he el Bigne Sales Tipe 12,2006

T A call center operator answers enquiries from ¢ustomers by tefephone and esmail. You could also do this
by text, fax, and post. If you ae looking for a customer service role and you'are keen to be part of a team,
this job could be ideal for yotis[]

Adoped o ceesed o Apal 2. 2016,

VOCABULARY CORNER

1. Do you know any chat acronyms or abbreviations in English?
2. Read the following texting abbreviations. Write in your notebook what they stand for.

Top 18 most popular texting abbreviations

a) asap: as soon as  d) btw h) GF 0 lol o) thx
possble ) cos ) stg m) oxox aw
4 b) b4 N oya i ik n) rofl N 2z
* o) BF 8 fyi k) 18r o) sup
f Adagred from <h Acoessed on April 12, 2016,
H

3o escreva no lre

,LETS ACT WITH WORDS!. g
Let’s write a fext message

“Texting really has changed the way we live. It has made us more available
in a passive sort of way. We can send and receive messages at any time, but
messages can also easily be ignored if someone involved chooses.”

! I Accesed

Likie
on Apel 12, 2016

Your task is to write a message to a friend using your cell phone. Before you
start, let's review some of the characteristics of this genre.
= The sentences are normally simple.
= The use of abbreviations is very common.
= The text is organized in short paragraphs.

Writing Steps

Organizing
* Find more abbreviations on the Internet.
= Make a list of elements to include in your message.

Preparing the first draft

= Make a first draft.

= Make sure that your message follows texting etiquette and is polite.
* Check the abbreviations.

Peer editing
= Evaluate and discuss your message with a classmate.
* Make the necessary adjustments.

Publishing

* Write the final version of your message and send
it to a friend. Include a copy in your portfolio or
publish it on Wikispaces.

| Genre: Text messag

Purpose: To interact
informally

Tone: Informal

Setting: Cell phone

Writer: You

A friend §

Audience:

Nao escreva no e,




ANEXO D - Primeiro contato de Alison via WhatsApp

105 @@
< » PHOENIX

051 G2 @

1051 G2 @

< PHOENIX

Prof. Alexsandra, Vocé

«@ PHOENIX oY

Prof. Alexsandra, Vocé

Prof. Alexsandra, Vocé
UIIUNHUKY

Prof. Alexsandra criou 0 grupo "ALTERNATE

REALITY GAME" Qustavoif ‘
Eduardo If Ela tava envolvida
Prof. Alexsandra adicionou vocé TomAnA Santosit CrtINCAL]
Até a grasi ta no grupo
tos If
Prof. Alexsandra mudou a imagem deste grupo o Lorrana San
Muito suspeito, vocés ndao acham? Até a grasi té no grupo
Manel Que tem eu?
Meu Deus do céu (&) Lorrana Santos If
ST Taiana
uardo
Kik | Muito suspeit »cés ndo acham? | Lorrana Santos If
) Até a grasi ta no grupo
Lorrana Santos If Neé kk -
Até a grasi ta no grupo Eu sabia
Eduardo If
Lorrana Santos If
Rcopecdo if Lorrana Santos If
Até a grasi té no grupo Eduardo If
gz Grasi, ou melhor, Dr Victoria
Grasi, ou melhor, Dr Victoria
Isso kkkk
Gustavo If
Eu sabia kkk Sreal NEAR)
Que é isso mesmo???
Eduardo If
Kkkk
Hahahaha
= Taiana %
Gustavo If

105100 101 OCe@ 1051 OC+ @
«@& PHOENIX ) PHOENIX «@ PHOENIX
Prof. Alexsandra, Vocé Prof. Alexsandra, Voca Prof. Alexsandra, Vocé
Robert Lorrana Santos If Grasi NEABI
Lorrana Santos If Gustavo If
Até a grasi td no grupo hi folks!! Tuéavila

Entt G2 Sou inocente até que se prove o
&' contrario &

hi folks!! Robert Guetavo If

Gustavo If Gustavolt = Grasi NEABI

Clonads PPt Akusidia da @Prof. Alexsandra Sou inocente até que se prove o contrdrio

- - Pior P

Eduardo If Kakaka
Eduardo If

Grasi NEABI

QU6 & 1888 esToN Gustavo If 755 g9— _
Clone da @Prof. Alexsandra Quem ¢ essa academia kkkk

Uiaaaa -
Elas usaram a Maquina Antonilson

+55 9o
Gustavo If

8 PHOENIX PROJECT.pptx

e Eduardo If
Elas usaram a Maquina Manda em PDF por favor ! Kkk
S +55 1 S saiu

PHOENIX PROJECT.pptx Agora tudo faz sentindo
+55 99 [N

; v v v

Grasi NEABI | Grasi NEABI

©

=
o v o @ o

102 OC:W 0w 48
S PHOENIX ot

Prof. Alexsandra, Vocé

020 C+ @
PHOENIX

Prof. Alexsandra, Vocé

- PHOENIX

&

Prof. Alexsandra, Vocé

+55 99 N @
Stop
e s Al Sorry, It' s am using your
e m”’ SOk Please ‘Tic‘!\rlmi: 'd\:t‘!i‘r:u(\ ?‘ulw‘:m
on't understand Portu £ - salis L SiYiguase
Ta doendo
Do you have anything there to say,
7
Eduardo If alison
Lorrana Santos If
v +55 99 [N Eduardo If
g Yea
: KKKKKKJ entendi a referéncia Soon | will have more information to
share.
Eduardo If
Gustavo If I'am aguardo
Sorry, It s me Alison. | am using y % » = Antonilson
teacher signal to talk to you. | am sc Do S e e tamiee e
but | don't understand Portuguese TRache kto yoll. Lam so VEssama
2 but | don't understand Portug
Desculpe, sou eu Alison. Estou . Kkkkk dhaxo !!! Kkkk
Nem eu entendo portugués as vezes
usando seu sinal de professor para
falar com vocé. Desculpe, mas eu Gustavo If
ndo entendo portugués Lorana Santsif [ :
+55 99 o @ Eduardo If —
Stop KKKKKKJ entendi a referéncia +55 99 (N
- Kkkkkkkkkkkkkkk v To perdido ¥
Please b 3

[—;

10:

&

1

51 G2 @

» PHOENIX

Prof. Alexsandra, Vocé

Taiana

Gustavo If
Ela tava envolvida

Eu avisei jkjk
Gustavo If

Grasi NEABI

Que tem eu?

Tuéavila
Eduardo If

Grasi NEABI
Que tem eu?

E vocé mesma Dr Victéria

Lorrana Santos If

Grasi NEABI
Que é iss

Se faz de inocente kkkkk

mesmo???

Robert

Lorrana Santos If

Até a grasi t no grupo

Entt

52O C2e@
e ) PHOENIX

Prof. Alexsandra, Vocé

Grasi NEABI

até que se prove o contrério

Ali eu n digo

Lorrana Santos If

Antonilson
Manda em PDF por favor ! Kkk

Isso kkkk

Madila Daniele
kkkkkkkkk
Eduardo If

Gustavo If
Agora tudo faz sentindo

Fui tapeado

Sorry, It's me Alison. | am using
your teacher signal to talk to you.
I'am sorry, but | don't understand
Portuguese

+55 S @

W20

W2 O+ @

PHOENIX

Prof. Alexsandra, Vocé

Ao tradutor vei

Do you have anything there to say, alison?

1 Iossee_

Hi, not yet. But my friends are
preparing something. Soon you will
know it

Taiana
Oque que Ta acontecendo kk

Eduardo If

Hi, not yet. E
something

0i, ainda ndo. Mas meus amigos
estdo preparando alguma coisa.
Logo voceé sabera

Taiana

Alguém me ajuda,to perdida

Erika

Jodo Vitor If

Obs.: As marcacdes pretas sao para cobrir os numeros de telefones.
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ANEXO E - Atividade da Aula 5 (06/06/2019)
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Fonte: Godoy, Gontow e Marcelino (2006)



