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Avaliacdo gamificada de lingua inglesa no ensino superior: uma abordagem

a partir da Arquitetdnica bakhtiniana
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JOSEMEIRE CAETANO DA SILVA

ROBERTA VARGINHA RAMOS CAIADO

Resumo - O uso da internet, das TDIC e das praticas baseadas no Gamification sdo cada vez
mais recorrentes, principalmente a partir da Pandemia do Novo Coronavirus em marco de 2020.
A humanidade usa o Gamification, ainda que de modo inconsciente. Na educacdo, ndo é
diferente. A presente pesquisa visa analisar os efeitos da Avaliacdo Gamificada para o ensino e
para a aprendizagem da Lingua Inglesa (LI), no Ensino Superior (ES), especificamente,
descrevendo e explicando os efeitos desta Avaliagdo Gamificada para o ensino e para a
aprendizagem da lingua inglesa, analisando-a a partir da Arquitetdnica bakhtiniana. Como
aporte tedrico, trazemos: teorias sobre Avaliacdo; Arquitetbnica, na perspectiva
bakhtiniana e o Gamification. Trata-se de uma pesquisa quanti-quali e descritiva, do tipo
estudo de caso. Optamos pela construgdo de uma Avaliacdo Gamificada digital e interativa, via
Gamification. A pesquisa em tela constitui-se como um meio de expandir e explorar modelos
para avaliar através da Avaliacdo Gamificada e inovadora. Os resultados da nossa pesquisa
atestaram os efeitos positivos da Avaliacdo Gamificada em LI no Ensino Superior (ES),
tornando o ensino- aprendizagem da Lingua Inglesa mais autdénomo, interativo, engajador
e que fomente no educando a motivagdo necessdria para 0 progresso no processo de
aprendizagem.

Palavras-chave: Arquitetdnica bakhtiniana. Avaliagdo Gamificada. Ensino-aprendizagem. Lingua
Inglesa.

Introducéo

Muito do que diz respeito a formacdo de alunos e de profissionais de varias areas ja é de
alguma forma relacionado a web e por ela passa. Atualmente, uma educacao sem as Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC) ndo é concebida devido ao impacto e permeabilidade
da tecnologia em todos os ambientes e areas da sociedade. E nesse cenario que o Gamification se
encaixa, ajudando-nos a tornar a aprendizagem atrativa, engajadora, divertida, efetiva e, em se
tratando de avaliagdo, promove feedback imediato, possibilitando ao educando avancar etapas,
segundo o progresso alcancado por ele.

O nosso problema de pesquisa corresponde a seguinte inquiricdo: quais os efeitos para o
ensino e para a aprendizagem de Lingua Inglesa de avaliag6es gamificadas em Tecnologias Digitais
Méveis (TDM)? A fim de responder a essa perquisi¢éo, estabelecemos como objetivo geral analisar
os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino e para a aprendizagem da LI no Ensino
Superior, com base na Arquitetdnica bakhtiniana, usando as seguintes categorias de andlise: o
conteudo, o material e a forma.

Assim sendo, na primeira secdo, trataremos do Gamification e da Avaliagdo Formativa
Gamificada. Por conseguinte, na segunda sec¢do, faremos um breve percurso histérico-filoséfico
da Arquitetbnica Bakhtiniana, teoria basilar para a constru¢do de uma Arquitetdnica da Avaliacdo
Gamificada.

Sobre os aspectos metodologicos, presentes na terceira secdo, fizemos uma pesquisa
mista realizando um estudo de caso, investigando, com profundidade e no contexto da vida real, os

efeitos da Avaliacdo Gamificada para o ensino e para a aprendizagem da Lingua Inglesa (LI) no
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Ensino Superior (ES). Ademais, fizemos entrevistas estruturadas com dois sujeitos do sexto periodo
do curso de Letras de uma instituicdo de ES privada na cidade do Recife. Na analise do corpus,
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O Gamification e a Avaliagdo Formativa Gamificada

Em linhas gerais, o Gamification é definido como uma estratégia para ensinar novas
habilidades e aumentar o engajamento dos sujeitos nas atividades propostas e é justamente essa
caracteristica que torna esse recurso téo valioso na Educacéo.

Em nossa pesquisa, construimos uma Avaliacdo Formativa Gamificada pela perspectiva
da Avaliacdo Formativa. Também abragamos o conceito de Avaliagdo Para Aprendizagem (APA),
que incorpora processos de avaliagdo em todo o desenvolvimento de ensino e de aprendizagem
para ajustar constantemente a estratégia instrucional. Segundo Maggioli e Farrel (2016), a
Avaliacdo Para a Aprendizagem é comumente referida como Avaliagdo Formativa. Sobre o

assunto, postula Santos (2005):

A avaliacdo Formativa tem o proposito de verificar se o aluno esta
conseguindo dominar gradativamente os objetivos previstos, expressos,
sob a forma de conhecimentos, habilidades e atitudes [...] permitindo
alteracdes ao longo do curso. Também conhecida como avaliacdo
processual ou continuada, trata-se de uma avaliagdo frequentemente
centrada sobre pequenos segmentos da matéria estudada. (SANTOS,
2005, p. 23).

Entendemos a Avaliagdo Gamificada como uma pratica inovadora, interativa e que carrega
em si varios elementos. O Gamification como processo de avaliacdo, portanto, faz-se relevante,
porque estabelece a premissa da interatividade e do feedback essenciais para o acompanhamento
da aprendizagem, além das premissas de conectividade, colaborag¢éo e interacao.

Ao elencar os propésitos da avaliacdo para o novo milénio, Cope e Kalantzis (2000)
sinalizam premissas importantes, quais sejam: avaliar ao longo do processo, a necessidade de
avaliar o que denomina-se new basics; a necessidade de avaliar a habilidade de transitar por
diferentes modos representacionais; e ainda a necessidade de avaliar a habilidade do aluno em
produzir conexdes sociais.

A inovacgédo tem um papel crucial na educacgéo. O aluno do século XXlI, e, portanto, 0 aluno
da era digital, esta inserido em um contexto global que exige dele o desenvolvimento de
competéncias além do conhecimento per si. Na inovagdo estdo incluidas, portanto, as novas formas
de avaliar. “A inovagao é aqui compreendida como deslocamento ou reconfiguragcdo dos modos
rotineiros de raciocinar/agir/avaliar [...] A inovacao € uma categoria de base interpretativa, logo nao
€ universal nem transparente ou neutra” (SIGNORINI, 2007, p. 9).

A Avaliacdo Gamificada € inovadora, transformadora, mediadora, avalia para a

aprendizagem, ndo ameacadora e, a0 mesmo tempo que avalia o aluno, avalia também o ensino.
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Em nosso entendimento, como docentes de LI, os seus grandes beneficios relacionam-se a
motivacdo 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, o0 processo de aprendizagem aumenta
0 seu envolvimento e da-lhes a certeza do quanto estdo progredindo e o0 quanto séo capazes de

avancar, a fim de alcancarem seus objetivos.

A Arquiteténica Bakhtiniana

Segundo Queiroz (2017), Aristételes foi o primeiro filésofo a usar o termo Arquitetdnica no
Tratado conhecido por Etica a Nicdmaco. Para Aristételes, o conceito de Arquitetdnica indica o
carater de um saber organizador. Ele chama essa nova forma de design de "eudaimdnica ", uma
pratica que equivale, na visdo original de Aristételes, a "boa vida". Uma visdo eudaimdnica do
Gamification poderia trazer uma maneira "boa" de viver e brincar, na qual a alegria e a satisfagédo
estdo no centro de uma pratica responsavel.

Kant postula que: “Por arquitetdnica eu entendo a arte dos sistemas.” (KANT, 1989, p. 600).
Queiroz (2017) nos lembra que o filésofo aleméo usou o conceito de Arquitetdnica no penultimo
tépico do ultimo capitulo da citada obra e cujo titulo é “A Arquitetdnica da raz&o pura”.

Em termos tedricos da sua concepg¢do, a Arquitetdnica foi construida por Bakhtin nesse
percurso histdrico e, posteriormente, dilui-se em suas obras. Campos (2015) postula que Bakhtin
inspirou-se em Immanuel Kant na construcéo do seu conceito de Arquitetbnica.

Segundo Queiroz (2017), foi quando Bakhtin escreveu o seu primeiro ensaio Arte e
Responsabilidade (AR), publicado em 1919 e inserido na obra Estética da Criacdo Verbal
(originalmente publicada na Russia em 1992), que ele usou pela primeira vez o termo Arquitetdnica.

Nas palavras do autor: "Arte e vida ndo sdo a mesma coisa, mas devem tornar-se algo

singular em mim, na unidade da minha responsabilidade” (BAKHTIN, 2010, p. XXXIV).

[...] AR abre o projeto de um livro de filosofia moral nunca concluido e
publicado, que incluiria este e outros dois textos do periodo: Para uma
filosofia do ato responséavel e O autor e a personagem na atividade
estética. Bakhtin abre AR falando sobre o0 que seria a Arquitetbnica mesmo
sem usar essa expresséo. (QUEIROZ, 2017, p. 628).

O conceito de Arquitetdnica sera amplamente abordado na obra Para uma Filosofia do Ato
Responsavel (PFA). E nessa obra que Bakhtin pretende pensar filosoficamente a questdo do agir
humano, presente no grande mundo da vida e realiza, portanto, uma critica de uma ciéncia afastada
dele. Bakhtin pensa no ser humano em constante construgao dialdgica.

Fazendo a correlacdo dessa concepgdo com a nossa pesquisa, temos a visdo de mundo
cultural, as historias de vida dos nossos sujeitos, estudantes do sexto periodo do curso de uma

Instituicdo de Ensino Superior (IES) da Regido Metropolitana da cidade do Recife, assim como de
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docentes de LI no ES, todos possuidores das suas préprias visdes de mundo e permeados por
guestdes axiolégicas em suas vidas pessoais e profissionais.

Para fins da pesquisa em tela, a Arquitetdnica bakhtiniana se constituiu das etapas que vao
formar o "esqueleto” do Gamification como ferramenta de avaliacdo em Lingua Inglesa, a partir do
ambiente gamificado. A priori, serdo elencados e relacionados conceitos embasados na
Arquitetnica de Bakhtin, com intuito de construirmos uma arquiteténica do Gamification, entendida

aqui como ferramenta de avaliagdo em Lingua Inglesa.

Categorias de analises na arquiteténica bakhtiniana:

Nos moldes da Arquiteténica bakhtiniana, construimos, entdo, uma Avaliagdo Gamificada,
na qual as escolhas emotivo-volitivas do professor levaram em conta a arte da criagcdo e 0 processo
de autoria, usando o Gamification enquanto ferramenta avaliativa. Para as categorias de analises,
tomamos como base trés aspectos da Arquitetdnica bakhtiniana que se encontram na obra
Problemas do Conteudo, do Material e da Forma (PCMF): 1. Conteldo - os assuntos da ementa da
disciplina de LI proposta pela instituicdo; 2. Material - os textos e poemas em LI nos quais foram
inseridos e contextualizados os assuntos da citada ementa; 3. Forma - 0 modo como esses assuntos
foram gamificados através dos diferentes aplicativos e das plataformas digitais.

Nas palavras de Bakhtin:

Assim, a forma é a expresséao da relacdo axiolégica ativa do autor-criador
e do individuo que percebe (co-criador da forma) com o conteudo; todos
0s momentos da obra, nos quais podemos sentir a nossa presenga, a
nossa atividade relacionada axiologicamente com o conteido, e que séo
superados na sua materialidade por essa atividade, devem ser
relacionados com a forma. (BAKHTIN, 2003, p. 59).

Finalmente, podemos observar que Bakhtin contempla as relagbes entre a forma e o
conteddo com o material. Ou seja, ao remeter & nossa pesquisa temos: como conteddo - 0s assuntos
da ementa da disciplina de LI proposta pela instituicdo, como material; os textos e os poemas em
LI, nos quais foram inseridos e contextualizados os assuntos da citada ementa; e a forma, 0 modo
como esses assuntos foram gamificados, através de os diferentes aplicativos e das plataformas
digitais.

Finalmente, podemos observar que Bakhtin contempla as relacbes entre a forma e o
conteddo com o material. Ou seja, ao remeter a nossa pesquisa temos: como conteido - 0s assuntos
da ementa da disciplina de LI proposta pela instituicio, como material; os textos e os poemas em
LI, nos quais foram inseridos e contextualizados os assuntos da citada ementa; e a forma, 0 modo
como esses assuntos foram gamificados, através de os diferentes aplicativos e das plataformas
digitais.

Por fim, acreditamos que a presenca dos postulados bakhtinianos presentes em PCMF -
contetido, material e forma - assim como em todo o percurso teérico realizado, foi imprescindivel
para atingirmos nossos objetivos de pesquisa, 0os quais culminaram em um aprendiz mais motivado,

mais autbnomo e com maior possibilidade de usar a LI na vida cotidiana.



Ymass  epucagio [5 (D)
Y uE TECNOLOGIA E@U o 0

NA EDUCACAD A Revolucao da Aprendizagem Setembro

Aspectos Metodolégicos

A fim de alcangarmos 0s objetivos estabelecidos na pesquisa em tela, realizamos um
estudo quanti-quali, ou seja, utilizamos alguns dados quantitativos para embasar nossas
consideragfes qualitativas sobre as respostas dadas pelos participantes nas duas entrevistas
realizadas. Optamos por este tipo de pesquisa para melhor descrever, compreender e explicar os
efeitos do Gamification na avaliagdo da Lingua Inglesa como lingua estrangeira. Fizemos, entéo,
um estudo de caso nos moldes de Yin (2010), uma vez que essa estratégia de pesquisa conta com
muitas das técnicas de pesquisas historicas, mas acrescenta duas fontes de evidéncias, a saber, a
observacédo direta dos acontecimentos que estdo sendo estudados e as entrevistas das pessoas
nele envolvidas.

Nesse sentido, em nossa pesquisa, foram feitas analises e prospeccdo de aplicativos e
plataformas digitais em TDM, que empregam recursos multissemidticos e multimodais, e
possibilitam o uso do Gamification como ferramenta de apoio no processo avaliativo da Lingua
Inglesa, usando os seguintes critérios: portabilidade, colaboracdo, autonomia, auto-organizagéo,
acessibilidade e que possibilitem, ainda, avaliar a motivacéo, satisfacéo e engajamento dos sujeitos,
bem como de entrevistas semiestruturadas com os sujeitos envolvidos, que estavam cientes do
processo de pesquisa e foram previamente observados em sala de aulal.

O passo seguinte, constou da selecao dos aplicativos e das plataformas de acordo com o
publico escolhido e em consonéncia com os assuntos pontuados pela participante da pesquisa -
docente da disciplina de LI - que foram avaliados e constam na ementa do curso. Os nossos sujeitos
s&o alunos da instituicdo de Ensino Superior onde foi realizada a pesquisa. A época, ambos estavam
cursando o 6° periodo do curso de LETRAS e ambos ensinavam inglés em cursos de idiomas e ndo

tinham familiaridade alguma com avaliag&o formativa ou gamificada.

1 Referendamos que a nossa pesquisa foi submetida e aprovada sem restricdes ao Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade Catélica de Pernambuco, por se tratar de pesquisa com Seres Humanos, sob o
ntmero do Parecer: 3.423939.
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Figuras 1. Avaliagdo Gamificada criada pela pesquisadora em Google Doc.

Para avaliarmos os participantes em LI em uma Avaliagdo Gamificada, escolhemos os
seguintes aplicativos: 1. Video 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 Avaliagdo Gamificada idealizada por nds. Antes de usar
cada um deles, provemos o0 aluno com instru¢des escritas e tutoriais em videos do YouTube, a fim
de que eles ndo tivessem nenhuma dificuldade na hora de uséa-los, quando dos momentos dos

desafios langados.

Analise do Corpus:

Partiremos agora para a analise das imagens de uma das missfes da Avaliagdo Gamificada.
Temos a consciéncia de que ao criarmos a Avaliagdo Gamificada e montarmos as missdes, nossas
escolhas foram pautadas em elementos axiolégicos, emotivos e volitivos nos moldes da teoria
bakhtiniana, no plano estético da vida. A dimensdo axiolégica da nossa Avaliagdo Gamificada
implica a nogéo das nossas escolhas no plano da vida, escolha de uma gama de valores de
diferentes sortes, na qual estdo imbricados valores estéticos, culturais e emocionais entre outros.

O video do Vimeo escolhido, para este recorte da pesquisa, foi uma animacdo chamada A
single Life (VIMEO, 2017), na qual os participantes, através de situa¢des contextualizadas na
histéria apresentada no video, respondiam interativamente questdes sobre past simple vs past

continuous, contetdos trabalhados na graduacao em Letras da IES participante da pesquisa.

PRIMEIRA MISSAO DA AVALIAGAO GAMIFICADA - VIAJANDO NO TEMPO
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Recurso Utilizado: Video do YouTube : A Single Life

Breve Descri¢do Sobre o video A Single Life: https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-

past-simple-vs-past-continuous-practice

Nesse video, a Unica personagem, chamada Pia, recebe de presente um vinil e,
ao tocar um misterioso single, nossa heroina consegue repentinamente viajar pela sua
vida através do tempo. A Single Life brinca com elementos essenciais da produgéo
cinematogréfica: tempo e continuidade. Ele os vincula a um objeto (um disco de vinil)
e os utiliza para criar situa¢bes diversas. A figura 25 nos prové com as primeiras

imagens sequenciadas do video em analise.

Afilm by JOB JORIS & MARIEKE

o 83

Atividade Gamificada Solicitada: Foi pedido aos alunos que assistissem ao video no modo
interativo. A gamificagdo ocorreu na medida em que eles, ao assistirem ao video, tinham a chance
de responder a 10 perguntas de mltipla escolha sobre o tépico gramatical present simple x present
continuous, tendo em mente que os alunos: 1. Usassem o passado simples + o passado simples
para falar sobre uma sequéncia de eventos; 2. Usassem o passado continuo + passado simples
para falar sobre uma acdo em andamento que foi interrompida por outro evento; 3. Usassem o
passado continuo + passado continuo para descrever dois eventos simultdneos (dois eventos que
estavam acontecendo ao mesmo tempo).

Nesse video, a Unica personagem, chamada Pia, recebe de presente um vinil e, ao tocar
um misterioso single, nossa heroina consegue repentinamente viajar pela sua vida através do

tempo. A figura 1 nos prové com as primeiras imagens sequenciadas do video em andlise.


https://en.islcollective.com/video-lessons/single-life-past-simple-vs-past-continuous-practice
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A Single Life (Past Simple vs Past Continuous Practice) ﬂ
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Figura 2. Video: A Single Life - Past simple vs Past Continuous

As respostas a essas perguntas intencionavam provocar no aluno o senso de desafio e 0
desejo de vencé-los. A cada resposta correta por eles dada, um ponto era computado. Ao concluir
a primeira missao, ou seja, ao responder as questdes relacionadas ao video, o aluno que ganhou o
seu primeiro badge passa a etapa seguinte, ou seja, a segunda missao, como sucedeu-se em toda
a avaliacao gamificada.

A partir de Bakhtin, € possivel observarmos questdes relativas ao autor-criador, ao tempo,

a0 espaco e a personagem na primeira missdo da Avaliacao Gamificada, com desafios langados no
video A Single Life?.

2 Criado pelo estudio de animagédo holandés Job, Joris e Marieke, A Single Life foi indicada ao 87° Academy
Awards® em 2015 por melhor curta-metragem de animacdo. A Single Life foi exibido em mais de 200
festivais e recebeu 40 prémios. JOB. A single life — Oscar Nominated Animated Short. 1 video (2 min).

Publicado pelo canal Job, Joris & Marieke. Disponivel em: https://youtu.be/pzAZnOyMTI14. Acesso em: 25
mar. 2020.

Setembro
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Figura 3. Cenas do filme A Single Life

Em relacé@o a figura 2, observa-se que, na cena 1, a nossa heroina recebe o video e, ao
tocar a primeira faixa, ela se vé com uma fatia de pizza na méo.Adianta uma faixa e vé a pizza
mordida na (cena 2). Ao retroceder uma faixa, volta a fatia de pizza inteira (cena 3). E assim ela
descobre que nesse jogo de vai e vem, a sua vida vai passar toda em um filme que durarad pouco
mais de dois minutos.

Nas cenas da figura 3, Pia, adiantando e retrocedendo as faixas do vinil, consegue ver seu
futuro e rever seu passado. Um ato de risco, segundo inferimos ao assistir ao video, pois, o passado
ndo tem volta, e ver o futuro, uma vez que ndo se pode muda-lo, pode ser decepcionante. Na figura
5, a personagem se vé, de repente, em um outro cenario, mais velha, gravida (imagem 1) e, depois
com um bebé no colo (cena 2), que, inferimos, seria o filho que ela teria no futuro. Chamou-nos a
atencdo no video o fato de como ela vai e vem nas diversas faixas do vinil, apressadamente, como
se quisesse decidir se 0 melhor é sua vida no tempo presente, se seria voltar ao passado, ou se
segue para o futuro. E nesse ponto que a sua curiosidade a impulsiona para o futuro, quando ela,
idosa, e incapaz de mudar as faixas do vinil, finalmente morre.

Figura 4. Cenas do video A Single Life

Observe que um conflito externo é criado quando o personagem principal perde o controle
do tempo. A expressividade da animacgdo e dos gestos faciais € digna de nota aqui, pois ajuda a
construir e a transmitir esse conflito. Também vale mencionar a estética estilizada e a grande
atencdo dedicada a iconografia e a encenacéo, o que ajuda a contar a histéria da personagem em
cada momento de sua vida.

Finalmente, a respeito do conteldo gramatical trabalhado, present simple x present
continuous, é mister relembrarmos que o assunto abordado é requisito do plano da disciplina de LI

na instituicdo pesquisada. Assim, o uso desses pretéritos pelos alunos concorreu para uma
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aprendizagem sobre os significados a respeito do tempo em conformidade com o video A Single
Life.
A tabela 1 traz um resumo das perguntas da referida entrevista. Faremos uma analise das

respostas dos dois sujeitos, com o olhar voltado para os objetivos da nossa pesquisa.

Perguntas Respostas do $1 Respostas do §2
Segunda entrevista Sexo masculino, estudante de Sexo feminino, estudante de
letras e professor de inglés letras e professora de inglés
experiente pouco experiente|
1. Eficiéncia da Avaliagao Sim: Enriquecedora. Foge do | Achei eficiente porque foge do
Gamificada tradicional. Da ao aluno papel e envolve o aluno com
autonomia e liberdade desafios.

3. Chance de ter melhor | Sim, porque ndo soou como | Sim, pois o desafio foi
desempenho na Avaliagdo | uma avaliagdo. E interativa, | constante uma vez que as
Gamificada livre de regras especificas | tarefas eram diferentes, o que
desafiadora. fez delas imprevisiveis,

Tabela 1. Entrevista Pés Avaliagdo Gamificada com os Sujeitos (alunos participantes)

Quando indagados sobre se a Avaliagdo Gamificada traria bons resultados se implantadas
no ES, chamou-nos atencédo a fala do S2 "Sim, porque ndo sdo muito diferentes dos alunos do
ensino médio nem do fundamental. Alunos do ensino superior nada mais sdo do que alunos que
estao continuando os estudos em alguma area mais especifica do conhecimento. A curiosidade e a
necessidade de serem desafiados ndo se esvaem, e a linguagem e a metodologia excessivamente
verbalista da academia sdo extremamente cansativas e desmotivantes”.

A palavra autonomia apareceu mais de uma vez nas respostas dos discentes e um deles
associou a palavra autonomia a palavra liberdade. Assim, o0 aluno se torna parte do seu processo
de aprendizagem, no momento em que recebe feedback imediato e tem a chance de refazer e
corrigir o seu erro, ao invés de ter outra pessoa corrigindo por ele - professor, sem a ele dar a chance
de refletir e aprender com 0s seus proprios erros.

S2 postula que: "poder voltar e ver onde errei me ajuda no processo de aprendizagem. O
erro ensina muito". Poder retomar a missao e receber feedback imediato, faz-nos acreditar que,
ainda que inconscientemente e, a partir dos seus estilos de aprendizagem, os alunos desejam
descobrir ou criar as suas préprias estratégias e usar aguelas com que mais se identificam, a fim de
tornar o seu aprendizado eficiente e efetivo.

Como pesquisadoras e arquitetas da Avaliagdo Gamificada, acreditamos quéo valioso foi
oferecer aos alunos uma diversidade de ferramentas e missfes de diferentes niveis. Procuramos
prover os participantes da Avaliagdo Gamificada com uma variedade de materiais digitais e suporte
pedagogico para lidar com eles através das instrugdes anteriores a cada missao (tutoriais) e das

atividades dessas missfes que se encontravam em cada um dos aplicativos escolhidos.

Conclusodes
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A Arquitetbnica bakhtiniana foi a teoria basilar para a constru¢do de uma Arquitetbnica da
Avaliacdo Gamificada. Analisamos 0 nosso corpus a luz da arquitetdnica bakhtiniana, além da teoria
da multimodalidade, tendo também as TDIC como suporte teérico.

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

Corroboram com os resultados positivos da nossa pesquisa: (i) os depoimentos dos nossos
sujeitos participantes da Avaliagdo Gamificada; (ii) a avaliacdo Gamificada e os resultados colhidos
através do cumprimento das missdes e dos desafios nela contidos.

Em se tratando do ensino, ficou claro pra nés que as missdes, de fato, sdo muito ricas e
gue, mesmao abordando conteldo tradicional, é possivel motivar professores e alunos, uma vez que
o planejamento das atividades pode ser realizado com a utilizagdo da multimodalidade, fazendo uso

de géneros variados, ou seja, 0 sucesso da Avaliacdo Gamificada tem uma relacéo direta com o
planejamento e a utilizagcdo de uma quantidade diversificada e diferenciada de géneros do discurso.

Por meio da Avaliagdo Gamificada, os participantes da pesquisa demonstraram, através do

cumprimento das missdes, que ser avaliado, nesses moldes, provocou neles sentimentos variados,
gue passam desde a motivacéo e a autonomia até o senso de progresso alcangado.

Finalmente, entendemos que as teorias da Arquitetbnica e do discurso dialégico
bakhtiniano, atrelados aos estudos de linguagem e da filosofia, certamente, poderdo, no futuro,
prover-nos com novas ideias, fornecendo fontes tedricas, metodolégicas e empiricas
interdisciplinares para a compreensédo das pesquisas, referentes ao design e as intera¢des, no uso

da tecnologia para o ensino e para a aprendizagem de LI e de outros idiomas.
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