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RESUMO

Este artigo traz um relato de uma prdtica pedagédgica aplicada em sala de aula e remotamente
desenvolvida em duas instituicdes de ensino superior em cursos de graduagdo tecnolégica na disciplina
de inglés para negécios. Por meio da aprendizagem baseada em jogos, buscou-se como objetivo
principal consolidar o aprendizado de itens gramaticais, vocabuldrio e expressdes da drea de
negdcios por meio de metodologias ativas mediadas por jogos digitais utilizados tanto em sala quanto
remotamente. A avalia¢do formativa presencial e remota basearam-se em atividades variadas como:
jogos de percurso; quizzes; jogos de meméria; jogos de correspondéncia entre colunas; caga-
palavras; palavras cruzadas, entre outros. A avaliagdo formativa baseada em jogos mostrou-se
efetiva e positiva de acordo com a evidéncia coletada em sala de aula durante e apéds a pratica de
jogos na disciplina de inglés com foco em negécios nas turmas dos cursos investigados nesta pesquisa.

Palavras-chave: avaliagdo formativa, aprendizagem baseada em jogos, inglés para negdcios,
metodologias ativas, graduagdo tecnolédgica.

INTRODUCAO

A educacdo vem sendo desafiada na atualidade, desse modo, torna-se iminente reaver a
significacdo, a percepcdo, os fundamentos acerca da prdxis pedagégica mediada por metodologias
ativas e pelo uso de tecnologias digitais de informag¢do e comunicagdo (TDIC). (ALMEIDA, 2018). A
pandemia da COVID-19 acentuou os desafios impostos & educagdo, fazendo com que instituigdes,
docentes e discentes se adaptassem a um modelo remoto de ensino-aprendizagem. Segundo o Férum
Econdmico Mundial, em relatério sobre os impactos da pandemia tanto para a educagdo quanto para
o mercado de trabalho, estudantes sentiram-se prejudicados ndo somente pelo distanciamento social
em relagéio & experiéncia universitdria, pela falta de perspectiva em relagdo & sua empregabilidade
e em sua avaliag@o do ensino proposto no modelo remoto. (WORLD ECONOMIC FORUM, 2021).

De volta & sala de aula e com os aprendizados adquiridos no periodo mais severo da
pandemia, o hibridismo retornou as discussdes sobre o processo de ensino-aprendizagem, fazendo
com que competéncias socioemocionais, tecnolégicas e profissionais fossem reavaliadas para atender
as novas demandas do ambiente de trabalho e educacional. Evidencia-se a necessidade de fomentar

um modelo de ensino que seja:
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[...] misturado, com foco em valores, competéncias amplas, projetos de vida, metodologias
ativas, personalizagéio e colaboragéio, com tecnologias digitais. O curriculo é mais flexivel,
com tempos e espagos integrados, combinados, presenciais e virtuais, nos quais nos reunimos
de vdrias formas, em grupos e momentos diferentes, de acordo com a necessidade, com muita
flexibilidade, sem os hordrios rigidos e o planejamento engessado. (MORAN, 2015, p. 42).

Neste relato, aborda-se a avalia¢do formativa baseada em jogos no ensino de inglés para
negdcios em cursos de graduacdo tecnolégica. Discorre-se sobre o uso de jogos como técnica utilizada
no emprego de metodologias ativas, a importéncia da reflexdo e avaliagdo da prépria
aprendizagem pelos estudantes assim como as vantagens na utilizacdo de tarefas mediadas pela
tecnologia para a aprendizagem do idioma inglés. Espera-se com esta pesquisa, encorajar a
utilizagdo de jogos como componente da avaliagdo formativa de modo a motivar, engajar e apoiar
no desenvolvimento da autonomig, resiliéncia, autogestdo e trabalho em equipe de discentes no ensino

superior, entre outras competéncias essenciais para o mundo contempordneo.

O uso de estratégias e técnicas que promovem a aprendizagem ativa é essencial e tem
impacto direto no desenvolvimento de estudantes no ensino superior. Aprender ativamente
corresponde ndo somente a ouvir o conteGdo de uma aula expositiva, mas também ao engajamento
em tarefas de leitura, escrita, discussdo e resolugcdo de problemas, além da promogdo da andlise,
sintese e avaliagcdo, ou sejq, trata do envolvimento dos estudantes na realizagdo de atividades
instrucionais e na reflexdo sobre aquilo que estéo desenvolvendo. (BONWELL; EISON, 1991).

Segundo Moran (2018), aprende-se ativamente desde que se nasce, levando-se em
consideragdo o contexto, os interesses e o grau de competéncias do individuo por meio de maneiras
e processos variados, constantes, hibridos, formais ou ndo, sistematizados e ilimitados, de modo
deliberado ou né&o. Para o autor, as metodologias ativas dizem respeito a métodos de ensino focados
na atuagdo dos aprendizes na estruturacdo do processo de aquisicdo de conhecimento, que unidas a
modelos de ensino adaptdveis e hibridos auxiliam no atendimento de demandas contempordneas e
beneficiam os estudantes em um contexto de conectividade e digitalizac¢do.

Entre as técnicas utilizadas no modelo de aprendizagem ativa encontram-se: a sala de aula
invertida; a aprendizagem baseada em investigagdo e em problemas; a aprendizagem baseada em
projetos; a aprendizagem por histérias e jogos. Em particular, estudantes de gerag¢des mais
habituadas a jogos costumam ser atraidos pela linguagem dos jogos que incorpora elementos como
o desafio, a recompensa, a competicdo e colaborag¢do. Ademais, seja de modo individual ou em
grupos, os jogos tém feito parte de inUmeras dreas de conhecimento e das mais variadas esferas do

ensino. (MORAN, 2018).
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No que tange ao ensino de idiomas, particularmente, do idioma inglés como lingua estrangeira,
o emprego de estratégias voltadas & aprendizagem ativa mostra-se Util e efetivo, quando
comparado ao uso de métodos de ensino tradicionais, uma vez que possibilita aos estudantes
aprenderem mais, reterem informagdes por um periodo maior, contarem com o apoio do docente e
colegas e, por fim, pensarem sobre o préprio aprendizado e usarem o préprio conhecimento para
solucionar problemas (GHOLAMI; MOGHADDAM; ATTARAN, 2014). Em consondincia com o exposto,
Beckisheva, Gasparyan e Kovalenko (2015) afirmam que as metodologias ativas no ensino de inglés
para negécios favorecem o pensamento critico e prdtico, apoiando estudantes néio apenas na
memorizagdo e na elucidagéo do material apresentado pelo docente, mas, ao mesmo tempo, no
envolvimento deles no processo de pensamento ativo e na experiéncia pratica.

Uma vez que a aprendizagem ativa envolve a reflexdo sobre a prépria aprendizagem, em
outras palavras inclui a metacogni¢cdo, compreende-se que este exercicio estimula a habilidade dos
estudantes em autoavaliarem-se e autorregularem-se enquanto aprendizes. Isto pode ocorrer por
meio de atividades de autoavalia¢do agregadas & avaliagdo somativa, que examina o conhecimento
adquirido ao final de uma unidade curricular ou periodo letivo, ou & avaliagdo formativa, que dispde
de momentos para a ponderacgdo sobre a aprendizagem durante a aula ou ao longo do processo.
(YALE, 2021). Conforme Moss e Brookhart (2019, p. 6, tradugio nossa), a “avaliagdo formativa é um
processo de aprendizagem ativo e intencional que associa o professor e os estudantes na coleta
continua e sistemdtica de evidéncia do aprendizado com o objetivo expresso de melhorar o
desempenho dos estudantes”.

De acordo com Andrade e Heritage (2017), a implementa¢do efetiva da avalia¢do formativa
deve considerar a integragcdo da avaliagdo ao processo de ensino-aprendizagem, a utilizagdo da
evidéncia para avangar o aprendizado e o apoio d autorregulagéo dos estudantes de modo que
tanto professor quanto alunos tornem-se capazes de responder a questdes-chave sobre quais s@o os
objetivos da aula e como identificar se estes objetivos foram alcancados, em qual estdgio encontram-
se os estudantes em relagcdo ao planejamento do professor e d sua prépria perspectiva e para onde
este processo os levard, ou seja, quais ajustes o docente fard em seu plano, qual feedback daré aos
aprendizes e quais decisdes estes tomardo em relagdo & sua aprendizagem baseados no processo
de autoavaliagdo. Para Boud (1995), a autoavaliagdo relaciona-se a um dos propdsitos do ensino
universitdrio no que diz respeito a autonomia dos estudantes ao responsabilizarem-se por sua
trajetéria académica de modo efetivo e independente.

A autoavaliagdo pode ser empregada para que os alunos monitorem o préprio aprendizado,

verifiquem seu progresso, desenvolvam boas prdticas de estudo, aprimorem prdticas académicas e
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profissionais por meio de atividades elaboradas com este fim, consolidem o aprendizado por meio
de uma gama de contextos e revisem suas conquistas (BOUD, 1995).

Quanto ao ensino hibrido, Febriani e Abdullah (2018) indicam que o uso de ferramentas
tecnolégicas para a aplicagéo da avaliagdo formativa é crescente dado que melhoram a qualidade
do aprendizado. Além de terem um papel relevante no processo de ensino-aprendizagem, as
tecnologias destinadas & educagdo permitem a criagdo de tarefas interativas com o intuito de motivar
os estudantes e permitir que verifiquem o seu progresso de modo instantdneo, colaborando com o
aumento do foco dos alunos através do engajamento e experiéncias de aprendizagem.

No que se refere ao ensino de inglés para fins especificos, que incluiu o ensino inglés para
negdcios, a avalia¢cdo é parte fundamental (KHOSHHAL, 2018). Desse modo, verifica-se que a
avaliagdo formativa no ensino de inglés para negdcios, em particular, pode incentivar o aumento da
participagdo, motivagdo e autonomia dos estudantes de graduagdo tanto de modo analégico como
aponta a pesquisa de Kerekovi¢ (2021) quanto de modo digital como sugere Wang (2021).

Conforme Moran (201 8), tanto as aulas esquematizadas a partir da linguagem utilizada em
jogos, ou seja, gamificadas, quanto os jogos tendem a cativar e motivar os estudantes, acelerando e
aproximando o processo de aprendizagem da realidade. Os jogos mais vantajosos para a educagdo
sdo aqueles que assistem os alunos no enfrentamento de desafios, na mudanca de fases, na superagéio
de obstdculos, no lidar com as derrotas e no arriscar-se de maneira segura.

De acordo com Monsalve, Werneck e Leite (2010), o ensino mediado por jogos pode ser
caracterizado por uma tarefa ludica capaz de motivar assim como jogos de computador destinados
& educagdo que podem encorajar a participagdo dos estudantes em simulagdes da vida real
propostas pelo professor com vistas a contribuir com o progresso e desempenho dos alunos com a
criagdo de vivéncias de ordem individual ou em grupo, que auxiliem em sua formacdo profissional.

Compreende-se, portanto, que a aprendizagem baseada em jogos

[...] refere-se a uma abordagem de aprendizagem inovadora derivada do uso de jogos de
computador que possui valor educacional ou diferentes tipos de aplicacdes de software que
usam jogos para o ensino e propdsitos educacionais assim como o suporte & aprendizagem,
a melhoria do ensino, avaliagdio e o exame de alunos. (TANG; HANNEGHAN; EL-RHALIBI,
2009, p. 3).

Perrotta et al. (2013) determinaram que a aprendizagem baseada em jogos, apesar de ser
uma nogdo relativamente estabelecida, torna-se complexa em definir com precisdo. No entanto,
apresentam principios e mecanismos que apoiam na compreensdo desta abordagem como podem ser

verificados na Figura 1.
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Figura 1 — Os principios e mecanismos da aprendizagem baseada em jogos

Principios
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Legenda: llustragdo dos principios e mecanismos-chave da aprendizagem baseada em jogos

Fonte: Adaptado de Perrotta et al. (2013)

Monsalve (2014) evidenciou na literatura sobre a aprendizagem baseada em jogos no ensino,
elementos que corroboram sua efetividade no que se refere & compreensdo teérica e prdtica das
experiéncias, d identificacdo de padrées, & compreensdo e solugéio de problemas transferiveis para
a realidade, ao desenvolvimento de habilidades e atitudes, & aprendizagem ativa e critica, a
aquisicdo de conhecimento de modo prazeroso e ao engajamento e compromisso dos estudantes com
sua aprendizagem.

No contexto do ensino de lingua inglesa, Dodgson (2014) destacou que, diferentemente da
gamifica¢do que faz uso de aspectos dos jogos, a aprendizagem baseada em jogos traz para o
ambiente de aprendizagem a temdtica ou os jogos em si, seja para introduzir um tépico, discutir algo,
dar énfase a um ponto gramatical ou item linguistico, seja para promover uma prética do idioma de
maneira contextualizada, com o propésito de atingir determinados objetivos de aprendizagem. Esta
abordagem néo se reduz ao jogar, na verdade, com uma estruturagdo e planejamento adequados
para sua aplicagdo, percebe-se um grande volume de discusséo, pensamento critico e uso da lingua.
(DODGSON, 2014).

Alzaid e Alkarzae (2019) apontaram que a integragdo de jogos, como o Kahoot! (plataforma
de aprendizagem baseada em jogos), na avaliagéo formativa mediada por tecnologias pode
aumentar a efetividade da avalia¢do e promover um nivel elevado de aprendizagem e motivagdo;
além de possibilitar acessos moltiplos e a repetico das tarefas, disponibilidade de feedback
imediato e uma variedade de fun¢des multimidia, incluindo dudio, video e imagens, que ddo suporte
a aprendizagem de vocabuldrio, pronincia e escrita no idioma inglés. A partir do emprego da
ferramenta Kahoot! na avaliagdo formativa de estudantes de graduagdo matriculados em uma

disciplina de escrita em lingua inglesa, Mohamad et al. (2019) identificaram que os estudantes foram
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capazes de estabelecer relagdes entre as aulas expositivas e anotagdes, relembrar pontos

fundamentais, bem como descobrir outros dados e conhecimento relevantes para o curso.

OBJETIVOS DA APRENDIZAGEM E COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

O emprego da avaliagcdo formativa baseada em jogos nas disciplinas de Inglés, com énfase
em negdcios, nos cursos de Eventos e Gestdo Comercial da Faculdade de Tecnologia do Ipiranga
“Pastor Enéas Tognini” e nos cursos de Gestdo Financeira e Redes de Computadores da Faculdade
de Tecnologia de Osasco “Prefeito Hirant Sanazar”, nas turmas de 2°, 4°, 5° e 6° semestres, durante
o periodo letivo de 2022-1, teve como obijetivo principal consolidar o aprendizado de itens
gramaticais, vocabuldrio e expressdes da drea de negdcios por meio de jogos digitais utilizados tanto
em sala de aula quanto remotamente.

Buscou-se com o emprego de jogos, o desenvolvimento das seguintes competéncias

profissionais, emocionais e tecnolégicas:

. Estratégia;

. Autogestdo;

. Autonomia;

. Empatia;

. Resiliéncia emocional;
. Adaptabilidade;

. Iniciativa social;

. Trabalho em equipe;
. Colaboragéo.

A avaliagdo formativa presencial e remota basearam-se em atividades variadas como: jogos
de percurso; quizzes; jogos de meméria; jogos de correspondéncia entre colunas; caga-palavras;
palavras cruzadas, entre outros. As ferramentas e plataformas digitais utilizadas para a criagéo e
aplicagdo dos jogos foram as seguintes: Kahoot!; Mentimeter; Flippity; Educaplay; Wordwall. Procurou-
se diversificar as ferramentas para manter o interesse dos discentes por meio da novidade e
diferentes interfaces.

Remotamente, os jogos digitais foram inseridos em atividades, elaboradas de acordo com o
conteddo trabalhado em aula, postadas semanalmente nas equipes das turmas no canal intitulado
Tarefas da plataforma Microsoft Teams. Presencialmente, os jogos eram acessados por meio do
smartphone dos estudantes (quando estes deveriam trabalhar em pequenos grupos) ou projetados no

quadro branco pelo professor, com a utilizag@o do Datashow instalado ao computador da sala de

aula (quando a turma deveria jogar em conjunto).
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AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

A avaliagdo da aprendizagem ocorreu de modos distintos na sala de aula e no modelo remoto.
Em sala de aula, o docente péde ndo somente coletar evidéncias em tempo real, mas também péde
avaliar o desempenho dos estudantes durante e apéds os jogos, fornecendo feedback individual, em
grupos especificos ou para a turma toda. De modo remoto, ao finalizarem os jogos inseridos nas
tarefas em suas respectivas equipes da disciplina na plataforma Teams, os estudantes deveriam
realizar uma autoavaliagdo, que consistia em responder a uma quest@o sobre como poderiam
classificar o seu progresso em uma escala de 1 a 5 (onde 1 equivaleria a pouco progresso e 5
determinaria muito progresso). Esta atividade de autoavalia¢do pode ser vista na Figura 2.

Figura 2 — Autoavaliagdo

Assinale a opg¢do que melhor descreve o quanto voce aprendeu ou progrediu hoje.

QO % 5= Expert—Eucompreendo este assunto. Eu posso ensini-lo a um colega.

O & 4= Confiante — Eu consigo fazer isto sozinho(a).

O @& 3 =Capaz— Eu sou capaz de fazer isto. Apenas preciso de um pouco de ajuda.

O @ 2=Novato(a)— Eu estou comecando a entender este assunto, mas ainda preciso de ajuda.
O @&  1=Iniciante — Este assunto & novo para mim. Eu preciso de ajuda.

Legenda: llustragdio da questdo de autoavaliagdo respondida pelos discentes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022
Além do feedback coletado em sala e da andlise da autoavaliagdo dos estudantes, o docente
conduziu entrevistas semiestruturadas com trés discentes, componentes de uma amostra ndo
probabilistica por conveniéncia, ao final do semestre letivo sobre a aprendizagem formativa baseada
em jogos com as devidas autorizagdes prévias para entrevista de investigacdo cientificas assinadas
e datadas. O roteiro de entrevista com oito questées foi adaptado da pesquisa de Serra (2020)
sobre os efeitos da gamificagdo na avaliagdo de lingua inglesa no ensino superior. Os resultados

obtidos através da entrevista podem ser encontrados na préxima se¢do deste relato.

RESULTADOS OBTIDOS

De modo a analisar a percep¢do dos estudantes, utilizou-se a coleta de dados por meio de
entrevistas semiestruturadas com 10 estudantes. A maioria dos participantes identificou-se como do
género feminino, a média de idade dos respondentes foi de 36 anos, tendo 19 anos o mais jovem
entrevistado e o mais velho com 52 anos de idade. Metade dos estudantes encontravam-se
matriculados na Faculdade de Tecnologia do Ipiranga e a outra metade na Faculdade de Tecnologia
de Osasco nos cursos de Gestdo Financeira (4), Gest@o Comercial (3), Eventos (2) e Redes de

Computadores (1), cuja caracterizacdo geral pode ser observada no Quadro 1.
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Quadro 1 — Caracterizagdo geral dos entrevistados

Informante Género Idade Instituicio Curso Semestre | Disciplina
El Feminino 24 Fatec Osasco G. Financeira 4° Inglés IV
E2 Feminino 52 Fatec Ipiranga Eventos 4° Inglés IV
E3 Feminino 48 Fatec Ipiranga Eventos 4° Inglés IV
E4 Feminino 44 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E5 Feminino 33 Fatec Osasco G. Financeira 2° Inglés 11
E6 Masculino 29 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E7 Masculino 43 Fatec Ipiranga G. Comercial 6° Inglés VI
E8 Feminino 40 Fatec Osasco G. Financeira 2° Inglés I1
E9 Masculino 28 Fatec Osasco G. Financeira 2° Inglés II
E10 Masculino 19 Fatec Osasco Redes 2° Inglés 11

Fonte: Elaborado pelo autor, 2022
A primeira pergunta (P1) teve como objetivo verificar qudo eficiente os estudantes acharam

a avaliagdo formativa baseada em jogos. Unanimemente, os informantes indicaram que este tipo de
avaliacdo foi eficiente. E2 argumentou que apesar de suas dificuldades na disciplina foi possivel
“relacionar melhor o que é pedido através de jogos”. Por sua vez, tanto E1 quanto E3 mencionaram
como os jogos podem favorecer a memorizagdo de palavras na lingua inglesa em virtude da
possibilidade de se divertir e relaxar enquanto se faz a prdtica do idioma. Tal assertiva se conecta
& pesquisa de Beckisheva, Gasparyan e Kovalenko (2015) sobre as vantagens das metodologias
ativas no ensino de inglés. De acordo com E1, além de ser a avaliagdo formativa baseada em jogos
uma de suas atividades prediletas, em sala e remotamente, “esse tipo de avaliagdo fixa melhor
contetdo”. Conforme E3, “quando vocé estd sem aquela preocupagdo de estar fazendo, e sim, se
divertindo, [...] grava[-se] muito mais fdcil na meméria [...]". Tanto E4, quanto E5, E6 e E8 apontaram
que a metodologia baseada em jogos é positiva pois difere da metodologia tradicional pautada em
teoria, giz, lousa e aula meramente expositiva.

A segunda pergunta (P2) procurou saber dos estudantes se esse tipo de avaliacdo os deixou
motivados. Assim como postulado por Monsalve, Werneck e Leite (2010), todos os informantes
afirmaram ter se sentido motivados com a utilizagdo de jogos. E2 sentiu-se motivada por “aprender
mais jogando” enquanto E3 sentiu-se motivada por aprender fazendo algo. Além disso, E3
acrescentou que a avaliagdo formativa baseada em jogos reforca o conteddo estudado em sala de
aula por permitir refazer determinadas tarefas em casa. Os demais respondentes sentiram-se
motivados em razdo: da ludicidade e da diversdo (E4; E8; E10); da intuitividade (E5); da
interatividade (E7); da auséncia de monotonia (E5; E6; E7) ou presséo (E?); e da tranquilidade (E10),
advindas das atividades propostas por meio de jogos e de seus principios e mecanismos como foram
evidenciados por Perrotta et al. (2013) e retratados nesta pesquisa.

Na terceira pergunta (P3), avaliou-se o que a avaliagcdo formativa baseada em jogos
despertou nos discentes. Segundo E1, EZ/ e E9, os jogos despertaram seu lado competitivo.
Similarmente, E3 discorreu sobre como continua a jogar até que complete todas as fases ou até que
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atinja as maiores pontuagdes. Por sua vez, E1 afirmou que os jogos despertaram “coisas muito boas,
experiéncias muito boas e vontade de continuar aprendendo”, assim como despertaram o interesse
pelo idioma inglés ou pela disciplina de lingua inglesa (E2; E5; E7) e a atencéo (E6), conforme citado
pelos demais estudantes. Para todos os informantes, a afirmagéo de que a avaliagdo formativa
baseada em jogos desperta a chance de se ter um melhor desempenho na disciplina de inglés para
negdcios é corretq, relacionando-se aos estudos de Moss e Brookhart (2019 e de Monsalve, Werneck
e Leite (2010).

A quarta pergunta (P4) teve o propdsito de avaliar se os aprendizes acreditam que esse tipo
de avaliagdo traz bons resultados e dd aos estudantes mais senso de progresso. As respostas dos
discentes mostraram-se em consonéncia com o trabalho de Febriani e Abdullah (2018) sobre a
influéncia positiva das tecnologias educacionais na motivagéio, engajamento e verificacdo do
progresso por parte dos estudantes. Ademais, E2, E3 e E8 declararam que este tipo de atividade
aumentou o grau de interacdio e conexdo entre os colegas. Os participantes E6, E8 e EQ apontaram
que em virtude da leveza da aplicagdo de jogos possibilitou o progresso dos estudantes estimulados
pelo ato de jogar, pela brincadeira, pela diversdo e pela competi¢do.

E1 adicionou em sua resposta ndo somente o entusiasmo de sua turma nos dias programados
para as tarefas com jogos em sala, mas também o senso de progresso adquirido ao completarem
tarefas, semelhantes das realizadas em classe, remotamente e ao responderem & questéo de
autoavaliagdo. Do mesmo modo, E4 citou a importéncia da atividade semanal e da autoavaliagdo
como “pardmetro daquilo que vocé precisava melhorar e [d]aquilo que vocé conseguia [...] responder
de pronto”, conectando-se & argumentacgdo de Boud (1995) sobre a autonomia discente por meio da
reflexdo sobre sua trajetéria académica. Para E5 e E10, além de ser um informativo para os
estudantes sobre o seu progresso, o exercicio de autoavaliacdo pode fornecer ao professor insumos
acerca da evolugdo da turma.

Na quinta pergunta (P5) questionou-se aos estudantes o que mais gostaram na avaliagdo
formativa baseada em jogos. Os informantes disseram ter gostado de componentes comuns aos jogos,
conforme examinado por Moran (2018), como a classificagcdo, a disputa, a competicdo e a
colaborac¢do. Quando questionado se o fator competitivo representaria um elemento negativo, E1

discordou parcialmente e declarou que

[...] muita gente vive uma competi¢cdo didria, seja para uma vaga de emprego ou para uma
vaga dentro de uma universidade. Entdo, assim, a gente tem que sempre tentar ser o melhor
em algo ou tentar chegar em um topo adequado para a gente, que nos coloca em posicdes
boas, seja no mercado de trabalho, na universidade. Entéo, assim, esse tipo de jogo desperta
isso em mim.
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E3, por outro lado, revelou que mesmo remotamente, seus colegas de turma colaboravam uns
com os outros na realizagdo da avalia¢do formativa, jogando coletivamente e trocando informagdes
em um grupo de WhatsApp. Por vezes, segundo o discente, ao responderem ou completarem alguma
tarefa do jogo de maneira errada, gerava-se no grupo um clima divertido o que tornava a
aprendizagem interessante. Matriculada no curso de Gestdo Comercial, E4 citou ter gostado da
conexdo das atividades da disciplina de inglés com sua drea de atuagdo e tarefas cotidianas de um
gestor. E6 declarou ter gostado da dindmica e metodologia, E7 e E8 abordaram ter gostado do clima
leve criado em sala de aula e E10 mencionou “a facilidade em responder as perguntas” inseridas nos
jogos por meio desta metodologia.

Em contrapartida, na sexta pergunta (P6) verificou-se o que os estudantes menos gostaram
neste tipo de avalia¢do. E1 declarou ndo ter nada que tenha gostado menos neste tipo de atividade,
porém, relatou a auséncia de fornecimento de internet gratuita por parte da instituicdo de ensino ou
o acesso restrito d internet dos estudantes. Para E2 a quest@io do tempo representou um problema em
razdo de suas dificuldades com o idioma inglés. E9 citou o fato de algumas plataformas de jogos ndo
salvarem suas respostas dadas, porém, apesar desta questdo sentiu-se estimulado “a estudar e
aprender daquele assunto, [d]aquela situacdo”. E6 e E8 gostariam de tfer realizado mais atividades
mediadas por jogos ao longo do semestre letivo. Os demais estudantes, por sua vez, néo identificaram
nada que tenham gostado menos.

A sétima pergunta (P7) avaliou os efeitos positivos e negativos da avaliagdo formativa
baseada em jogos para o ensino. Os efeitos positivos citados foram: a fixagéio de vocabulério e
conteldo e a associagcdo entre os jogos e a realidade profissional (E1; E4); a memorizacdo e o
aprender brincando (E2); e o incentivo & utilizagdo do uso do inglés, o suporte do docente e o uso de
ferramentas tecnolégicas (E3; E4; E7; E10); a promogdo de um ensino diferenciado (E6) e ativo (E10).
Em relacdo aos efeitos negativos, E6 disse crer ser complexo para o docente avaliar o desempenho
dos alunos em razdo da postura de cada estudante em relago & avaliago formativa. E8, apesar
de enxergar mais efeitos positivos na abordagem do que negativo, indicou que a atmosfera leve e
descontraida, por vezes, poderia gerar conflitos e barulho.

A oitava e Gltima pergunta (P8) buscou examinar os efeitos positivos e negativos da avaliagdo
formativa baseada em jogos para a aprendizagem. Em relagdo aos efeitos positivos, os informantes
mencionaram os seguintes itens: a repercussdo positiva da avalia¢gdo baseada em jogos entre os
estudantes (E1); a diversGo e as associagbes realizadas (E2); o prazer em aprender brincando (E3);
o aproveitamento, o desenvolvimento e a evolucéo na disciplina de inglés (E5; E7; E10); a aquisicdo

e identificacdo do vocabuldrio no dia a dia profissional apresentado na disciplina (E8; E9).
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No depoimento de E5, verifica-se o efeito positivo da avaliagdo formativa baseada em jogos
em seu processo de aprendizagem do idioma inglés comparado das metodologias tradicionais de

ensino:

[...] eu tenho muita dificuldade, entdo, do modo tradicional de ensino ndo flui, ndo vai de jeito
nenhum. Entdo, com os jogos eu senti néio sé um pouquinho mais de facilidade, mas como
também despertou um interesse na matéria, porque quando vocé ndo sabe e vocé ndo
entende o que vocé estd fazendo, vocé [...] fica sem motivagdio para continuar e com os jogos
[...] como é uma coisa mais intuitiva, acaba sendo um pouco mais divertido. Eu acho que
desperta o interesse.

Houve mencéo sobre efeitos negativos relativos & dispersdo da turma (E3; E5) e a utilidade
de todo o conteudo explorado (E6). No entanto, apesar de E3 ter apontado que a brincadeira pode
vir a ndo promover a fixagéo do conteddo, afirmou saber que o modelo de aprendizagem no qual
ela foi exposta, cujas risadas nGo eram permitidas em sala de aula, difere do modelo apresentado

& geragdo de seus colegas.

A implementagdo desta metodologia contou com algumas dificuldades como, por exemplo, o
acesso, por vezes, limitado & Internet por parte de alguns discentes em sala de aula, fazendo com
que duplas ou grupos tivessem de ser reorganizados para a prdtica dos jogos. Esta dificuldade
poderia ter sido contornada com a condu¢do das aulas da disciplina de inglés em laboratérios de
informdtica com acesso a computadores conectados & web. No entanto, isto pode ser apresentado
como outra dificuldade em decorréncia do nimero limitado de laboratérios nas instituices. Outro
obstdculo encontrado foi a resisténcia ou impossibilidade reportada por alguns estudantes em realizar
tarefas semanais em razdo da quantidade de atividades, trabalhos e/ou projetos de outras

disciplinas.

A avaliagdo formativa baseada em jogos mostrou-se efetiva e positiva de acordo com a
evidéncia coletada em sala de aula durante e apds a prdtica de jogos na disciplina de inglés com
foco em negécios nas turmas dos cursos investigados nesta pesquisa. Além disso, percebeu-se com a
aplicagdo da autoavaliagdo que os discentes se tornaram mais responsdveis por seu proprio
aprendizado e resultados nas avaliagdes somativas.

Notou-se a eficiéncia deste tipo de avaliagdo mediado por jogos tanto na fixagéo de conteddo
quanto na memorizagdo de vocabuldrio, além da associagdo entre os itens estudados em sala de aula
com as tarefas realizadas remotamente e o contexto profissional dos estudantes. Percebeu-se também

o aumento da motiva¢do, engajamento e conexdo entre os estudantes ao realizarem atividades
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formativas por meio de jogos, além do desenvolvimento de competéncias de cunho profissional,

emocional e tecnolégico.
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