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Resumo: O Gamification € uma tendéncia crescente na educagdo devido a sua influéncia na
aprendizagem dos alunos. Gamification significa usar elementos do jogo em contextos n&o-jogo
(DETERDING et al., 2011). Trata-se de uma abordagem educacional que faz parte das Metodologias
Ativas e objetiva facilitar a aprendizagem. Este estudo tem como objetivo investigar os efeitos da
Avaliagdo Gamificada no ensino e na aprendizagem da Lingua Inglesa (LI) no Ensino Superior (ES).
Nossa pesquisa possui como aporte tedrico: teorias sobre Avaliagdo; TDICs; Multiletramentos;
Multimodalidade e Semidtica. Metodologicamente, trata-se de uma pesquisa quanti-quali e descritiva,
do tipo estudo de caso. Ao construirmos uma avaliagdo gamificada formativa, seguimos o seguinte
percurso: (i) observagdes de aulas de LI do sexto periodo; (ii) entrevistas semiestruturadas antes e
depois da avaliagdo gamificada com os dois discentes e os docentes de LlI; (iii) construgéo e aplicagéo
da Avaliagdo Gamificada. Analisaremos nosso corpus a luz da multimodalidade e da semiotica. Com
os resultados obtidos, confirmamos a eficacia da avaliagdo Gamificada em LI no ES, nossas reflexdes
nos permitem ratificar a relevancia de um ensino-aprendizagem desafiador, autdnomo, interativo,
multimodal, prazeroso e, sobretudo, efetivo para a Lingua Inglesa, enquanto L2, em um processo de
jogo em ambientes nao-jogo.

Palavras- chave: Gamification. Avaliagdo Gamificada. Avaliagdo Formativa. TDICs.

Introdugéao

A ideia desse estudo surgiu a partir de verificagdes de problematicas em relagdo ao ensino
e a aprendizagem de LI e as novas abordagens usadas por professores e alunos a fim de otimizar
0 processo de ensino- aprendizagem, incluindo a avaliagdo, através do uso das TDICs e das
Tecnoclogias Digitais Moveis (TDM).

No que tange as aulas de LI, docentes atestam a dificuldade de concentragdo quando
expostos a contetdos de textos ou atividades menos participativas, incluindo as avaliagées. E
nesse cenario que entra o Gamification um novo caminho para ensinar, avaliar e aprender.

Por sua natureza, os jogos apresentam aos usuarios desafios que eles precisam superar,
além de usarem estrutura narrativa, graficos complexos, elementos estratégicos e regras intuitivas
para envolver o usuario. Essa capacidade de atrair os usuarios comegou recentemente a ser
aproveitada para fins além do entretenimento na forma de Gamification, cujo objetivo é usar
recursos semelhantes aos do jogo para transformar uma tarefa comum em algo envolvente e até
divertido.

O Gamification € uma das metodologias ativas mais usadas na sala de aula, do ensino
bésico e superior, ajudando-nos a tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida e efetiva
e, em se tratando de avaliagdo, promove feedback imediato, possibilitando ao educando avancgar

etapas, segundo o progresso alcangado por ele. A sua implementagdo adequada pode aumentar a
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motivacgdo intrinseca e o envolvimento, e € uma ferramenta poderosa para professores em todos
os niveis do sistema educacional.

Uma de suas vantagens, é que ela torna o aprendizado divertido por meio de competi¢coes
saudaveis, desafios e recompensas, o que a torna um excelente meio de incentivar o
envolvimento dos alunos na aprendizagem.

Nesta pesquisa, propusemo-nos a investigar os efeitos do Gamification no ensino e na

aprendizagem de LI no Ensino Superior (ES) através da Avaliagdo Gamificada. Como trabalhamos
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com Gamification e Avaliagdo Gamificada, os estudos sobre Avaliagdo, a multimodalidade, e a
semidtica foram basilares para o nosso trabalho.

O nosso problema de pesquisa foi investigar quais os efeitos para o ensino e para a
aprendizagem de Lingua Inglesa de avaliagdes gamificadas em TDM. Escolhemos, como objeto
de estudo, o Gamification, enquanto ferramenta avaliativa no ensino e na aprendizagem de Ll e
optamos pela construcdo de uma Avaliagdo Gamificada digital e interativa.

O nosso objetivo geral foi analisar os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino e
para a aprendizagem da LI no Ensino Superior e os especificos, descrever e explicar os efeitos da
Avaliagdo Gamificada para o ensino e para a aprendizagem da lingua inglesa.

Este artigo esta dividido em quatro seg¢des. Na primeira segdo trataremos sobre o
Gamification, que, segundo Kapp (2012) o uso de mecénicas, estética e pensamentos dos games
para envolver pessoas, motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas.

Na segunda segédo, trazemos, em linhas gerais, aspectos relativos a multimodalidade e a
semidtica. Na terceira segao trataremos das questdes metodoldgicas. Em seguida faremos a

analise do corpus e partiremos para as consideragoes finais.
O Gamification

Juntamente com a crescente popularidade dos videogames, surgiu um movimento para
defender a extenséo e a aplicagdo de elementos normalmente presentes em videogames para o
mundo real e em areas que estao longe de ser apenas entretenimento. A gamificagao corresponde
ao uso de mecanismos orientados para jogos para resolver problemas praticos ou para engajar
publicos especificos.

Ha varias definicdbes do que é o Gamification. Para fins deste estudo trazemos Kapp
(2012) que, antes de definir o Gamification, define, primeiramente, o conceito de game e postula

que:

“Um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um
resultado quantificavel, muitas vezes provocando uma reagao emocional.”
(KAPP, 2012, p. 9, tradugao nossa).

Em um momento posterior, ele aprofunda o conceito de Gamification, incluindo outros
aspectos que vao além da mecanica de games em contextos ndo-game. Diz o autor sobre o
Gamification: “E o uso de mecanicas, estéticas e pensamentos dos games para engajar pessoas,
motivar a agdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, p. 10, tradugao
nossa).

Mais adiante, 0 mesmo autor, contempla-nos com uma outra definicdo do Gamification,
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que nos parece ser mais definitiva e clara, segundo os seus postulados sobre o assunto: “[...] uma
aplicacdo cuidadosa e considerada do pensamento dos games para resolver problemas e

encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos games que forem apropriados.” (KAPP,
2012, p. 11, tradugéo nossa).
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Em linhas gerais, o Gamification é definido como uma estratégia para ensinar novas
habilidades e aumentar o engajamento dos sujeitos nas atividades propostas e € justamente essa
caracteristica que torna esse recurso tao valioso na Educacao.

O Gamification envolve o uso de recursos como pontuagdes, emblemas, classificagdes e
recompensas, tornando possivel o feedback imediato e incentiva os alunos a se envolverem no
ambiente de aprendizagem e os permite realizar tarefas. Durante a gamificagdo, é possivel
monitorar e avaliar a aprendizagem bem-sucedida e fornecer feedback sobre a avaliagao aos

alunos para fins formativos.
A avaliagdo gamificada é formativa

Segundo Perrenoud (2000), avaliagdo formativa € uma pratica que estimula a visado
panoramica do ensino-aprendizagem. Ainda que o aluno continue sendo o foco deste processo,
essa avaliagao reflete, também, a pratica pedagdgica do professor. Ela é processual e continua

Seu objetivo € acompanhar a evolugao da aquisicdo de conhecimento do aluno, ao
mesmo tempo em que fornece subsidios para o professor compreender o quéo eficiente esta
sendo seu processo de ensino.

Perrenoud (2000) postula que

E formativa toda avaliacdo que ajuda o aluno a aprender e a se
desenvolver, que participa da regulagdo das aprendizagens e do
desenvolvimento no sentido de um projeto educativo. [...]. Por outro lado,
nem toda avaliagdo continua pretende ser formativa. (PERRENOUD,
2000, p. 78)

Na Avaliagdo Formativa e Gamificada, alunos se tornam jogadores que participam
ativamente do processo de avaliagao, interagem com diferentes midias, plataformas e aplicativos
digitais, vivenciam aspectos da fantasia e da realidade, além de superarem desafios e cumprirem
metas.

De acordo com o pensamento de Mekler et al. (2013), o Gamification nos contextos de
avaliagdo envolve a adigdo de elementos de jogo ao longo do processo avaliativo, a fim de
aumentar sua atratividade e sua facilidade de uso, e, por conseguinte, o envolvimento e a
motivagéo dos individuos que concluiram a avaliagao.

Entendemos que as avaliagdes gamificadas vao um pouco além de apenas uma simples
inclusdo de elementos do jogo. Elas fornecem uma maneira, pela qual um ambiente gamificado
mais imersivo pode ser criado. Nelas, as propriedades psicométricas da Avaliagdo Tradicional
permanecem inalteradas, mas a aplicagao dos elementos do jogo é usada para dar a avaliagdo a
aparéncia de um jogo, revestindo-a em um contexto mais divertido.

Quando realizada corretamente, a Avaliagdo Gamificada tem o potencial de neutralizar as
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reagdes negativas dos educandos, aumentando o engajamento e reduzindo a ansiedade nos

momentos de testes. No entanto, uma das principais consideragcdes a respeito desses tipos de

avaliacdo é garantir um bom alinhamento entre os elementos do jogo e os objetivos da avaliagéo,
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pois existe a possibilidade de que surjam comportamentos motivadores inadequados, para a
finalidade da avaliagdo, como, por exemplo, trapacear durante a avaliagdo. Essa possibilidade se
deve ao fato de que a Avaliagdo Gamificada traz em seu design a ideia de um jogo, o que pode
dar ao educando a impressao de que aquilo que esta a sua frente € um jogo, e ndo uma avaliagéo.

Na Avaliagdo Gamificada por nds construida, usamos as seguintes dindmicas: (i)
Restricdes: define as limitagdes dos jogadores dentro do processo da Avaliagdo Gamificada por
nés proposta. Para implementar essa dinamica no design da avaliagdo, usamos o desafio dos
préprios aplicativos, que néo permitem aos jogadores irem além daquilo que Ihes é proposto; (ii)
Recompensas: com o intuito de também dar aos alunos, jogadores, um componente ludico, a fim
de evitar a ansiedade. Portanto, a mecanica de recompensas e desafios foi usada para evocar a
dindmica da emogéo.

Nossa pesquisa adotou um design que permitiria aos jogadores progredir e estar cientes
de seus niveis de progresso. Nesse sentido, a mecéanica da aquisi¢do de escudos e feedback foi
usada para que os alunos tivessem esse sentimento a partir da sua pratica; (iii) A mecanica da
Avaliagdo Gamificada, que diz respeito ao ambiente de jogo que consiste no processo de criagdo
da constru¢do do Gamification , a partir da ideia da mecanica do game, a qual é usada para criar o
engajamento dos jogadores e envolver processos essenciais.

O design da nossa Avaliagcdo Gamificada teve como objetivo inclinar os alunos, no tocante
ao uso de cada um dos aplicativos escolhidos, para as missdes propostas nas variadas tarefas da
avaliagdo. Para Integrar a dindmica e a mecéanica selecionadas em nossa Avaliagdo Gamificada,
usamos o0s seguintes componentes: (i) niveis de dificuldade, (ii) familiarizagdo com os aplicativos,
através de tutoriais, (iii) resolugdo das questdes e badges (distintivos) a cada alcance de meta.

Sobre a Avaliacdo Gamificada, podemos dizer que ela é formativa, inovadora,
transformadora, mediadora, avalia para a aprendizagem, ndo € ameagadora e, ao mesmo tempo
que avalia o aluno, avalia também o ensino. Em nosso entendimento, como docente de LI, os seus
grandes beneficios relacionam-se a motivagcdo e ao engajamento, a possibilidade de que os
alunos- jogadores reiniciem ou joguem novamente, tendo a chance de refazer as tarefas e, assim,
reparar os erros cometidos anteriormente e o feedback imediato.

Essa liberdade de falhar, de corrigir o erro imediatamente e de saber o quanto esta
progredindo permite que os alunos experimentem sem medo, o processo de aprendizagem
aumenta o seu envolvimento e da-lhes a certeza do quanto estdo progredindo e o quanto séo

capazes de avancar, a fim de alcangarem seus objetivos.
Multimodalidade e semiotica no Gamification

Em virtude das TDICs e dos multiletramentos, & crucial a abordagem da multimodalidade

no ambiente educativo. Dionisio (2006) cita Mayer, que desenvolveu a teoria cognitiva de
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aprendizagem multimodal (TCAM), assegurando que o aluno aprende melhor ao estabelecer

relacdes entre imagens e palavras, pois considera o potencial do modo visual.

O modo como se apresenta o material (verbal e pictorial) esta centrado no aprendiz. Do
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aprendiz € a responsabilidade de fazer sentido do material que Ihe é apresentado, mas é do
professor a responsabilidade de promover a sele¢cdo adequada do material, levando em
consideracdo as questdes cognitivas subjacentes (DIONISIO, 2006). Portanto, o conceito de
semidtica e “multimodalidade” se complementam no estudo e embasamento do Gamification e da
Avaliagdo Gamificada, ja que as atividades propostas tém, em seus elementos constituintes,
recursos verbais, visuais e sonoros.

Para Kress e Van Leeuwen (1996), cada modo semiotico tem um potencial de importancia,
e, no caso do Gamification e da Avaliagdo Gamificada, a imagem pode ser um complemento do
texto, ou o texto pode ser o complemento da imagem. A multimodalidade é, portanto, uma
condicdo comum da comunicacdo humana. O conceito de semidtica e “multimodalidade” se
complementam no estudo e embasamento do Gamification e da Avaliagdo Gamificada, ja que as
atividades propostas tém, em seus elementos constituintes, recursos verbais, visuais e sonoros.

De acordo com Santaella (2013), a Semidtica considera qualquer fenbmeno como um

sistema signico de produgéo de sentido. Santaella postula que:

E importante entender que os games podem ser formados por mdltiplas
linguagens: Tem-se ai, de fato, um campo hibrido, poli e metamérfico
que envolve programagao, roteiro de navegagdo, design de interface,
usabilidade, jogabilidade, ergonomia, técnicas de animacéo e paisagem
sonora [...] (SANTAELLA, 2013, p. 221)
Com base na citagdo da autora e nas reflexdbes sobre semidtica e multimodalidade,
podemos dizer que as novas tecnologias digitais podem transformar qualquer tipo de linguagem
em apenas uma, e, portanto, facilitam a integragédo entre as diferentes linguagens, a multissemiose

se torna caracteristica dos enunciados contemporaneos.
Metodologia

A nossa pesquisa é de carater qualitativo e a modalidade é o estudo de caso. O presente
estudo investiga os efeitos do Gamification no ensino e na aprendizagem de LI no ES através da
avaliagdo gamificada.

Para fins deste estudo, fizemos um recorte. O nosso corpus constitui-se de prints da
Avaliacdo Gamificada por nds construida assim como da sexta misséo da avaliagao. Para analisar
0 nosso corpus a luz da semidtica e da multimodalidade, utilizamos as seguintes estratégias de
acao: (i) Apresentar e comentar brevemente o print do modelo de Avaliagdo Gamificada construido
pela pesquisadora (ii) Selecionar e analisar imagens da Avaliagdo Gamificada em TDM e a atitude
responsiva dos participantes em relagdo a essa avaliagdo, bem como os seus efeitos no ensino e

aprendizagem de LI.
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Analise do corpus
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Construgao da avaliagao gamificada

Nosso modelo de Avaliagdo Gamificada foi criado tendo como base as ideias de Alice
Keeler (2014).A autora criou um modelo usando as Planilhas Google, que permite criar uma lista
de atividades em que os participantes se envolveriam. Adaptamos o mesmo modelo usando o
Google Docs, e acompanhamos, colaborativamente, o desempenho de cada participante, como

pode ser visto na figura 1:

Instructions:
Read each of the instructions before you start.

1.

2. Look at each item on the table below.

3. Eachitem has a level of difficulty according to the number of stars.

4. Do only ONE task at a time.

5. You can redo any of the tasks.

6. Foreach accomplished task, drag a badge from column & to column 7. (The badges correspond fo the tasks level of dificulty )

1 2 3 4 5 6 7 8
Level of * Seoring Item Instruction Link Your Badge Badges MODEL
difficulty points number

1 * 8 1 Watch a short hitps:/ivimeo.co Level 1

video called ™ a /225249697
single life ™ Q
1 * 7 2 Angwer a quiz | hilps/len jsicolle Level 1
about the video clive comivideo-|
Register before essons/single-Iif
answering. e-past-simple-vs
Play the =past-continuoys
Interactive -practice
'made
2 *x a 3 Watch a short hitps:ivouty. be/ Level 2
viceo ofapoem | ZZdLUGKIQY @
called "Look
Up” by Gary
Turk
2 Jk 10 4 Answer the hitps: www stud Level 2
questions abowt  ystackcom/flash @
the poem . Use card-3139560
one of the two
options:
Flashcard's or
Matching
3 Fedkhe 15 5 Read a short hitps://ebooks.a Level 3
story by delaide ediyaul
Virginia Woolf whwoolfvirginial
wahichapteri.n
tml
3 Jokk 15 [ Answer the quiz hitps://guiziet.co Level 3
playing on the 17x=1]
learning model &i=dubagx @
5 *kkdok 15 L] How to make a hitps:i/youty be/ Level 5 . Y
comment on U=20NaZIIrE
Voice Thread 5
5 LS. 0 ¢ 1 25 10 Make your hitps:ivoicethre. Level 5
comment on ad comimyvoice \
Voice Thread . Ahread/1331739
Record your 2(B0651717/748 4
voice . 80r8g \
Gomment on
Pablo Neruda AT
Poem recited by
Madonna and
leave a
comment on
your friend's

Total = 100

Figura 1. Avaliagdo Gamificada criada pela pesquisadora em Google Doc.

Construimos a nossa avaliagdo gamificada reunindo aplicativos que pudessem contemplar

os assuntos da ementa que precisavamos trabalhar com os alunos do ES. Para avaliarmos os
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participantes em LI em uma Avaliagao Gamificada, escolhemos os seguintes aplicativos: 1. Video
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do Vimeo; 2. Video do YouTube; 3. Study Stack; 4. Um e-book da Universidade de Adelaide,

contendo um conto de Virginia Woolf; 5. Quizlet e 6. Voicethread.

Cada aplicativo trazia os desafios langados na Avaliacdo Gamificada idealizada por nés.
Antes de usar cada um deles, provemos o aluno com instrugdes escritas e tutoriais em videos do
YouTube, a fim de que eles ndo tivessem nenhuma dificuldade na hora de usa-los, quando dos

momentos dos desafios langados

Sexta Missao da Avaliagdao Gamificada - My life ifs
Recurso Utilizado: VoiceThread

Breve Descrigao Sobre o VoiceThread :

O VoiceThread é uma ferramenta digital interativa de colaboragéo, de aprendizado e de
compartilhamento que permite aprimorar o envolvimento dos alunos e a presenga online. Com o
VoiceThread, professores e alunos podem criar, compartilhar e comentar imagens, apresentagbes
de slides, arquivos de audio, documentos e PDFs, usando o upload de microfones, webcam e
textos. ‘E gratuito e oferece flexibilidade em termos de quando e como os usuarios podem
responder aos comentarios. E facil e rapido dar explicacdes, instrugdes e fazer comentarios
usando video e voz, ou apenas um deles. Os usuarios tém a possibilidade de refazer as respostas
em video ou audio, e podem ler e revisar seus comentarios, tantas vezes quanto acharem
necessario, tendo mais tempo para organizar seus pensamentos e compartilhar diferentes pontos
de vista com a flexibilidade de digitar e deixar registrados os seus comentarios.

Atividade Gamificada Solicitada: Nessa atividade, pedimos aos alunos que ouvissem as
instrugOes gravadas pela professora sobre o uso de If clauses, nas quais ela propde que os alunos
falem sobre possibilidades em suas vidas, usando ‘if’ (se), dando exemplos contextualizados e
como fez a professora que lhes perguntou: “What are the ifs in your lives?” A instrugdo seguinte foi
ouvir o poema If you forget me, de Pablo Neruda, recitado por Madonna. Apds ouvir o poema
recitado em video do YouTube, os alunos gravaram suas vozes e comentaram o poema usando if
clauses. Também foi solicitado que eles nos dissessem se eles escreveriam um poema dessa

natureza, se reescreveriam esse poema ou se o modificariam.

Docente - instrutor da
missdao

Camara de gravacgdo de
video e gravacdo de Ve

WR - sujeito 1 \___‘\_‘_—‘
CS - sujeito 2 *—-___\_‘H

Video do YouTube com o
poema de Pablo Neruda

incorporado ao
VoiceThread
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Figura 2. VoiceThread - Primeira tela
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Na primeira tela, a tela de abertura do VoiceThread, aplicativo multissemiético, observam-
se as presencgas da docente (narradora principal), de uma camera sinalizando a possibilidade de
video, que, quando ligada, aciona o microfone para gravagao de voz; as presengas dos sujeitos e
o video do YouTube incorporado ao VoiceThread aplicativo. Sendo essa a ultima das missdes da
avaliagdo gamificada, intencionamos desafiar os alunos a trabalhar recursos até entdo néo
trabalhados: usar a voz, e comentar video do Youtube, contendo um poema de Pablo Neruda,
recitado por Madonna, usando as if clauses, ou seja, parte do conteudo gramatical da disciplina de
LI da IES, onde foi realizada a pesquisa.

E interessante observar que If you forget me é um poema de amor e, enquanto & recitado,
no video aparece uma fotografia antiga de uma mulher, que pode ser vista nas figuras 3 e 4,

trazendo-nos um toque de feminilidade ao poema escrito por um homem, Pablo Neruda.

Figura 3. Imagem (;e mulher Figa 4. Legendasem inlés

O uso do VoiceThread como recurso multimodal nos deu a possibilidade de de trabalhar
de forma interdisciplinar, uma vez que trabalhamos um tépico gramatical de LI, no contexto de um
poema de Pablo Neruda, o que traz aos alunos conhecimentos na area de literatura, e ainda
tivemos o poema recitado pela cantora Madonna, cujo publico € bem heterogéneo, gracas a
variedade do seu trabalho, hoje, no mundo da musica, conhecido como atemporal, no sentido de

gue ndo caiu no esquecimento, e agrada pessoas de varias geragoes.

"My life ifs' (S Roseli (g3 ©

IF YOU FORGET ME

by Pablo Neruda

read by Madonna

Figura 5. VoiceThread - Poema de Pablo Neruda lido por Madonna
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Uma das razdes pelas quais escolhemos o VoiceThread foi o fato de ele permitir motivar,
durante a Avaliacdo Gamificada, a participagdo ativa no processo avaliativo. As habilidades de
ouvir e falar em uma segunda lingua s&o, de acordo com os alunos, as duas experiéncias mais
desafiadoras que eles enfrentam na aprendizagem e na aquisi¢do de um segundo idioma. Na
presenga social online, os sujeitos reportaram que se sentiram mais a vontade para serem
avaliados nas habilidades auditiva e oral, o que normalmente ndo acontece numa avaliagédo oral
presencial. Afinal, os sujeitos, no seu inconsciente, acham que estao interagindo com maquinas,
quando, na verdade, estdo interagindo entre si, e, diriamos, muitas vezes com mais presencga
social, dialdgica e interativa.

Para nos, a ideia de usar o VoiceThread, como ultima missdo da Avaliagdo Gamificada,
significou fazer com que os alunos participassem mais ativa e colaborativamente. A atividade
ocorreu de forma assincrona, dando a cada sujeito envolvido na avaliagdo a oportunidade de
gravar a sua voz e ouvir a voz do outro. Os resultados das suas respostas foram bastante
satisfatorias, e, diriamos, surpreendentes, visto que os dois sujeitos mostraram-se bastante
envolvidos com o conteido do poema e o comentaram usando a linguagem alvo esperada, ou
seja, as if clauses.

Lembrando das multissemioses, que envolvem tanto o Gamification quanto a Avaliacéo
Gamificada, retomamos a importancia dos elementos multimidia, como imagens, audio e video
que disponiveis para uso no VoiceThread estimulam o envolvimento dos alunos e promovem a
exploragéao significativa de conteudo.

Assim sendo, usar o VoiceThread como ferramenta de ensino-aprendizagem, e, no nosso
caso, como ferramenta avaliativa, ajudou a despertar o interesse e orientagao dos alunos. Essa
abordagem multimidia nos parece ser particularmente util para estudantes que muitas vezes tém
problemas para se envolver em tarefas académicas com menor nimero de estimulos visuais ou
com participagdo menos ativa da parte dos estudantes.

Finalmente, e com base nos conceitos apresentados nos nossos capitulos tedricos,
concluimos que o uso do VoiceThread abraga os conceitos de Multimodalidade e engloba a os
jogos de linguagem contidos nas interagdes. Nessas interagdes oferecidas por essa atividade via
Voice Thread, pudemos observar quao eficiente foi a comunicagdo entre professor, aluno e
atividade.

Usar o VoiceThread na Avaliagcdo Gamificada nos fez perceber o quanto o dialogismo
esta, claramente, presente nessa missdo. O que nos leva a crer que facilitou o processo de
aprendizagem e a sensagdo de progresso dos envolvidos e pode ser integrado ao contexto do
ensino, da aprendizagem, e da avaliagdo para a aprendizagem nos ambientes digitais da atual

era.

Consideragdes finais
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Em nossa pesquisa, abragamos o conceito de avaliagao formativa que deve acontecer de
forma continua, ndo ameacadora, desafiadora, instigante e que dé ao aluno o senso de progresso
desejado, preparando-o para enfrentar os desafios da era atual.

O nosso problema de pesquisa foi investigar quais os efeitos para o ensino e para a

aprendizagem de Lingua Inglesa de avaliagbes gamificadas em TDM. Escolhemos, como objeto
de
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estudo, o Gamification, enquanto ferramenta avaliativa no ensino e na aprendizagem de Ll e
optamos pela construcdo de uma Avaliagdo Gamificada digital e interativa, via Gamification.

Os conceitos apresentados descrevem como os elementos do jogo podem ser integrados
em componentes de avaliagdo, neste caso, o Gamification, para fins educacionais. Os elementos
dos jogos inseridos na avaliagdo gamificada sdo capazes de fornecer a docentes e alunos
informagdes validas de avaliagdo por meio do uso de atividades de avaliagdo perfeitamente
incorporadas aos jogos. Assim, percebemos uma melhor integracdo entre os elementos de
conteudo e avaliacao.

Optamos por construir uma avaliagcdo formativa gamificada cujas desafios foram
apresentados em forma de missdes que, quando concluidas, proveram os alunos jogadores com
feedback imediato e premiagdes como em um jogo.

Nossos resultados demonstram que esse processo de avaliagao foi agradavel para todos
os alunos do ES , que relataram motivagao, sensagéo de progresso, aprendizado efetivo e menor
ansiedade no exame durante a avaliagdo, o que nos leva a concluir que um individuo tera a
sensacao de progresso se achar uma atividade agradavel. O Senso de progresso esta ligado ao
estabelecimento de metas claras, ao feedback instantaneo e definicdo de tarefas que séo
adequadas as habilidades do aluno do século XXI.

Os resultados atestaram que a avaliagéo formativa gamificada aumentou a motivagao dos
alunos, o que tem sido repetidamente encontrado na literatura como tendo um efeito positivo na
aprendizagem. Todas essas ideias apoiam os temas de diversdo, progresso, motivagdo, baixa
ansiedade e aprendizagem que foram reveladas pela nossa avaliagdo gamificada.

Enquanto pesquisadora e arquiteta desta avaliagao, fica em nds o sentimento de que ha
muito espago para pesquisas na area e a sensagao do artista que vé na tela a finalizagdo de uma
obra que, nada mais €&, que o retorno a humanidade tdo questionada por aqueles que resistem as

tecnologias digitais.
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