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Este estudo investiga o ensino de lingua inglesa com foco em negdcios em cursos de graduagdo tecnolégica,
explorando os desafios e possibilidades de incorporar estratégias avaliativas inovadoras, como os jogos
digitais, ao contexto da avalia¢cdo formativa. Considerando as mudangas no panorama educacional e o
impacto crescente das tecnologias digitais no ensino superior tecnolégico, os jogos emergem como instrumentos
promissores para enriquecer o processo de aprendizagem e avaliagdo. A pesquisa tem como objetivo central
analisar as representa¢des de professores de inglés atuantes em instituicdes de ensino superior tecnolégico
sobre o uso de jogos digitais como recurso integrante da avaliag¢éo formativa. Os objetivos especificos incluem:
(i) compreender as concep¢des de avaliagdo formativa; (ii) identificar as representacdes sobre os instrumentos
utilizados na avaliagdo; (iii) examinar como os jogos digitais sdo percebidos no contexto avaliativo; e (iv)
investigar como a formagdo e o desenvolvimento profissional docente influenciam a adogéo de jogos digitais
na avaliagéio de disciplinas de inglés voltadas ao campo dos negédcios. Com abordagem qualitativa de
natureza exploratério-descritiva (Dérnyei, 2007), a pesquisa ancora-se no paradigma interpretativista e
adota a Linguistica Sistémico-Funcional (LSF) para a andlise linguistica e discursiva, conforme os pressupostos
de Halliday e Matthiessen (2014) e os estudos de Fuzer e Cabral (2014, 2023). A coleta de dados foi
realizada por meio de formuldrio on-line e entrevistas semiestruturadas com 10 professores de inglés que
atuam no ensino superior tecnolégico, visando tragar o perfil dos participantes e examinar suas escolhas Iéxico-
gramaticais ao descreverem suas experiéncias avaliativas. A andlise linguistica foi conduzida com o apoio da
ferramenta AntConc (Anthony, 2024), sendo as representa¢des analisadas com base nos sistemas discursivos
de IDEACAO (Halliday; Matthiessen, 1999; Martin, 1992; Martin; Rose, 2007) e AVALIATIVIDADE (Martin;
White, 2005). Ao explorar as escolhas linguisticas dos docentes ao relatarem o uso de jogos digitais no
processo de avaliagdo, pretendeu-se gerar insights relevantes sobre sua prdtica pedagdgica e sobre como
esses recursos tecnolégicos inserem-se na formagdo docente no ensino superior tecnolégico. Dessa forma, o
estudo busca ampliar a compreensdo do papel dos jogos digitais na avaliagéo formativa, especialmente em
cursos tecnolégicos que integram o ensino de inglés com foco em prdticas profissionais de negécios.
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