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EM BUSCA DE VOOS REFLEXIVOS

Prezado(a) mediador(a),

A Oficina Gamificada Metamorfosis constitui-se como um processo
educacional desenvolvido junto a pesquisa de Mestrado Profissional
intitulada “Oficina Gamificada Metamorfosis: Prdticas critico-reflexivas
para potencializar a construcdo da Identidade profissional docente dos
estagidrios de linguas estrangeiras”, com o objetivo de apoiar a formacdo
inicial de professores(as) de linguas estrangeiras, por meio de uma proposta
pedagdgica fundamentada na reflexdo critica sobre a construcdo da
identidade profissional docente.

Ao longo dessa trajetdria, os(as) estagidrios(as) serdo estimulados(as), por
meio de um percurso formativo gamificado e ferramentas diddtico-
criativas, a refletir sobre o caminho que percorrem desde o inicio da vida
discente até o processo de tornar-se professor(a) de linguas estrangeiras.
Esperamos que esse processo educacional se configure como um
importante aliado na promocdo da criatividade e na construcdo de
reflexdes criticas compartilhadas entre os(as) companheiros(as) de jornada
académica. Que a motivacdo proporcionada pela gamificacdo e as
inquietacoes suscitadas pelas vivéncias formativas sejam acolhidas como
sinais de crescimento, anunciando um voo reflexivo prestes a acontecer.
Desejamos que, ao final dessa experiéncia, vocé e seus(suas)
companheiros(as) de jornada tenham vivido uma rica e significativa
Metamorfosis formativa.

Que este seja um lindo voo reflexivo!

Adriana Costa Rodrigues



MESTRA DA METAMORFOSE

EU SOU ADRIANA COSTA RODRIGUES, AUTORA DESTE PROCESSO
EDUCACIONAL INTITULADO OFICINA GAMIFICADA
METAMORFOSIS. E COM GRANDE SATISFACAQ QUE COMPARTILHO
COM VOCE ESTE CADERNO, NO QUAL ESTAO REUNIDAS AS
ORIENTAGOES E 0S MATERIAIS QUE COMPOEM ESSA OFICINA.

SOU FORMADA EM LETRAS, COM HABILITAGAO EM LINGUA
ESPANHOLA, E ATUO HA MAIS DE DEZ ANOS COMO PROFESSORA
SUPERVISORA DE ESTAGIO NA EDUCAGAO BASICA. ESSA TRAJETORIA
SEMPRE FOI MUITO SIGNIFICATIVA PARA MIM, POIS FOI DURANTE AS
VIVENCIAS DO MEU PROPRIO ESTAGIO NA GRADUAGAO QUE TIVE A
CERTEZA DO CAMINHO PROFISSIONAL QUE DESEJAVA SEGUIR.

COM 0 INTUITO DE COMPLEMENTAR A FORMAGAQ INICIAL E PROMOVER
EXPERIENCIAS MAIS REFLEXIVAS, CRIATIVAS E SIGNIFICATIVAS PARA ESTAGIARIOS
DE LINGUAS ESTRANGEIRAS, DESENVOLVI A OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS.

ESSA PROPOSTA TEM COMO OBJETIVO POTENCIALIZAR A CONSTRUGAO DA
IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE POR MEIO DE PRATICAS CRITICO-REFLEXIVAS,
ESTRATEGIAS CRIATIVAS E DA GAMIFICAGAC COMO ELEMENTO MOTIVADOR DO
PROCESSO FORMATIVO.

ESPERO QUE ESTA OFICINA POSSIBILITE MUITOS CICLOS DE METAMORFOSIS E
INUMEROS VOOS REFLEXIVOS A TODOSCAS) OSCAS) PARTICIPANTES.

DIVIRTAM-SE E PERMITAM-SE TRANSFORMAR!
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ORIENTAGOES GERAIS

ESTE CADERNO FOI ELABORADO PARA ORIENTA-LOCA) NA CONDUCAO DO PROCESSO EDUCACIONAL DA OFICINA GAMIFICADA
METAMORFOSIS, OFERECENDO SUPORTE DESDE A PREPARACAO PREVIA, COM SUGESTOES DE LEITURAS E ORGANIZAGAO DE
MATERIAIS, ATE A MEDIACAQ DAS ATIVIDADES PRESENCIAIS, ASSIM COMO 0 ACOMPANHAMENTO DOS MOMENTOS ASSINCRONOS E
ENCERRAMENTO DE CADA MODULO, SEMPRE ALINHADOS AQ PROPOSITO FORMATIVO DA PROPOSTA.

INICIALMENTE, NESTA SECAQ INTITULADA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, APRESENTAMOS 0 INFOGRAFICO, AS INFORMAGOES
GERAIS E UM QUADRO-RESUMO CONTENDO 0S MODULOS QUE COMPOEM A OFICINA, SEUS RESPECTIVOS OBJETIVOS E O TEMPO
ESTIMADO PARA O DESENVOLVIMENTO DE CADA ETAPA. NA SECAC GAMIFICANDO A METAMORFOSIS, E DESCRITO O PROCESSO
GAMIFICADO QUE ESTRUTURA A OFICINA METAMORFOSIS, COM A EXPLICITACAQ DAS DINAMICAS, MECANICAS E COMPONENTES DE
JOGOS QUE A CONSTITUEM, A FORMA COMO ESSES ELEMENTOS SAO EXPERIENCIADOS AO LONGO DO PERCURSO EDUCACIONAL E 0
SISTEMA DE PONTUACAQ PROPOSTO.

NA SEQUENCIA, NA SECAO CICLO DA METAMORFOSE, INTRODUZIMOS 0 RECURSO PEDAGOGICO QUE BUSCA PROMOVER A REFLEXAD AO
RELACIONAR AS ETAPAS DO PROCESSO DE TRANSFORMAGAO DA BORBOLETA A0 PERCURSO FORMATIVO DOSCAS) ESTAGIARIOSCAS),
ESPECIALMENTE NO QUE SE REFERE A CONSTRUGAO DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE.

POSTERIORMENTE, NA SEGAO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA, APRESENTAMOS O QUADRO-RESUMO E AS ESPECIFICAGOES
DESTE PRODUTO EDUCACIONAL COMPLEMENTAR QUE INTEGRA A OFICINA. ELE CONSISTE EM OFERECER AOSCAS) ESTAGIARIOSCAS),
FUTUROSCAS) PROFESSORESCAS) DE LINGUAS ESTRANGEIRAS EM FORMACAO INICIAL, UM ESPAGO SISTEMATIZADO PARA REFLEXOES
SOBRE SUA TRAJETORIA DE APRENDIZAGEM E A SUA RELEVANCIA PARA A CONSTRUGAO DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE.

NA SECAO FERRAMENTAS DIDATICO-CRIATIVAS SAQ APRESENTADAS AS FERRAMENTAS QUE FORAM UTILIZADAS PARA COMPOR A
OFICINA E O DIARIO DE REFLEXOES E FORAM UTILIZADAS COMO RECURSOS PEDAGOGICOS PARA MEDIAR EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAGEM ATIVA E REFLEXIVA. POR MEIO DO USO DO SEIS CHAPEUS DO PENSAMENTO, DO DESIGN THINKING E DO SCAMPER QUE
INTEGRADAS A PROPOSTA DE GAMIFICAGAO, CONDUZEM OS PARTICIPANTES A PROBLEMATIZAGAO DE DESAFIOS DA PRATICA DOCENTE
EM LINGUAS ESTRANGEIRAS, A GERACAO DE IDEIAS E A CONSTRUGAO COLABORATIVA DE SOLUCOES.

NA SEQUENCIA, A SECAO METAMORFOSEANDO CONTEMPLA 0 DETALHAMENTO DE CADA MODULO DO PROCESSO EDUCACIONAL DA
OFICINA POR MEIO DE UMA ORGANIZACAO CLARA E SISTEMATIZADA QUE INCLUL: OBJETIVOS DOS ENCONTROS PRESENCIAIS, MATERIAIS
E RECURSOS NECESSARIOS, ORIENTAGOES PARA 0 DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES, PROCEDIMENTOS DE ENCERRAMENTO,
INDICAGOES PARA OS MOMENTOS ASSINCRONOS E SUGESTOES DE LEITURAS COMPLEMENTARES.

NA CONTINUAGAD, APRESENTAMOS A SEGAO POLINIZANDO SABERES QUE REUNE DIVERSOS MATERIAIS COMPLEMENTARES AQ
PROCESSO EDUCACIONAL E A SEGAOC MATERIAIS DE APOI0 QUE DISPONIBILIZA OS RECURSOS DE APOIO PEDAGOGICO PARA IMPRESSAQ
E AS APRESENTAGOES QUE PODEM SER UTILIZADAS DURANTE 0S MODULOS.

A SECAQ INCUBADORA DE IDEIAS OFERECE UM ESPAGO DESTINADO A REGISTROS CRIATIVOS, ANOTAGOES E REFLEXOES PARA VOCE,
MEDIADORCA), VISANDO FAVORECER A ADAPTAGAD DO PROCESSO EDUCACIONAL A DIFERENTES CONTEXTOS FORMATIVOS E
SUBSIDIAR FUTURAS MELHORIAS. ENQUANTO A SECAO REFERENCIAS APRESENTA AS PRINCIPAIS FONTES QUE FUNDAMENTAM
TEORICAMENTE A PROPOSTA DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS.

ESTE PROCESSO EDUCAGIONAL FOI CONGEBIDO PARA APOIAR SUA ATUAGAO COMO MEDIADORCA), FAVORECENDO UMA CONDUGAO
PLANEJADA, REFLEXIVA E SIGNIFICATIVA DA OFICINA. RECOMENDAMOS QUE UTILIZE ESTE MATERIAL COMO GUIA E ALIADO EM SUA
JORNADA, ADAPTANDO-0 CONFORME O CONTEXTO INSTITUCIONAL, O PERFIL DO GRUPO E OS OBJETIVOS FORMATIVOS ESPECIFICOS.

DESEJAMOS A VOCE UMA MEDIAGAO EXITOSA E UM PERCURSO FORMATIVO MARCADO POR APRENDIZAGENS, REFLEXOES E

METAMORFOSIS FORMATIVAS. ;
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A OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS E UMA PROPOSTA FORMATIVA DESTINADA A ESTAGIARIOSCAS) DE LiNGUAS
ESTRANGEIRAS, DESENVOLVIDA COM 0 OBJETIVO DE POTENCIALIZAR A CUNSTRUGI\U DA IDENTIDADE PROFISSIONAL
DOCENTE NO CONTEXTO DO ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO. FUNDAMENTADA EM PRINCIPIOS DA GAMIFICAG[\U E
DA REFLEXIVIDADE CRITICA, A OFICINA BUSCA ARTICULAR MOMENTOS DE REFLEXAO, VIVENCIAS PRATICAS COM
FERRAMENTAS DIDATICO-CRIATIVAS E ATIVIDADES COLABORATIVAS AO LONGO DO PERCURSO FORMATIVO.

0 DESENVOLVIMENTO REQUER A ATUAG[\U DE UMCA) MEDIADORCA) PARA CONDUZIR AS ATIVIDADES, FAVORECER 0S
PROCESSOS REFLEXIVOS E PROMOVER UM AMBIENTE FORMATIVO QUE ESTIMULE A PARTICIPAG[\U ATIVA DOS
ESTAGIARIOSCAS), CONTRIBUINDO PARA A RESSIGNIFICACAO DE SUAS EXPERIENCIAS E PARA O FORTALECIMENTO DA
IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE. NA SEQUENCIA, APRESENTAMOS AS INFURMI-\G[]ES GERAIS DA OFICINA GAMIFICADA
METAMORFOSIS.

ORGANIZAGAO GERAL DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

5 encontros presenciais ﬁ%""‘ﬁ% Preferencialmente de 20 a 24
\/  participantes

a—a Mediador(a), preferencialmente um(a) I

4 momentos assincronos (& ) professor(a) com  experiéncia  nal
@_ formacdo de professores de ll’nguasl

estrangeiras I

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

A PROPOSTA FORMATIVA FUNDAMENTA-SE NA CONCEPGAO DE REFLEXIVIDADE PROFISSIONAL DELINEADA POR SCHON,
COMPREENDENDO 0 PROCESSO FORMATIVO DOCENTE COMO UM MOVIMENTO CONTINUO DE AGAO E REFLEXAQ. AO LONGO DA
OFICINA, SAC MOBILIZADOS 0S TRES ESTAGIOS DA REFLEXAO PROPOSTOS POR SCHON: A REFLEXAQ-NA-ACAO, A REFLEXAQ-
SOBRE-A-ACAO E A REFLEXAO-SOBRE-A-REFLEXAQ-NA-AGAO. A REFLEXAO-NA-AGAO E INCENTIVADA DURANTE AS
VIVENCIAS PRATICAS E DINAMICAS PROPOSTAS NOS ENCONTROS PRESENCIAIS E NO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO
BORBOLETA, NAS QUAIS OS(AS) ESTAGIARIOS(AS) SAO CONVIDADOSCAS) A TOMAR DECISOES, AJUSTAR ESTRATEGIAS E
RESSIGNIFICAR SUAS AGOES PEDAGOGICAS EM TEMPO REAL. A REFLEXAO-SOBRE-A-AGAO OCORRE NOS MOMENTOS DE
SISTEMATIZAGAO DAS EXPERIENCIAS, ESPECIALMENTE NOS ESPAGOS DESTINADOS AO DIALOGO COLETIVO, AS ATIVIDADES DE
ESCRITA REFLEXIVA E AOS MOMENTOS ASSINCRONOS. NESSES CONTEXTOS, 0S ESTAGIARIOS ANALISAM AS AGOES
DESENVOLVIDAS, IDENTIFICAM DESAFIOS, AVANGOS E APRENDIZAGENS, E RELACIONAM SUAS VIVENCIAS AS DISCUSSOES
TEGRICAS SOBRE A DOCENCIA EM LINGUAS ESTRANGEIRAS.



POR SUA VEZ, A REFLEXAO-SOBRE-A-REFLEXAQ-NA-AGAO E PROMOVIDA DE FORMA MAIS APROFUNDADA POR MEIO DO
DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA, NO QUAL 0S ESTAGIARIOS SAO INCENTIVADOS A REVISITAR SUAS REFLEXOES
INICIAIS, RECONHECER TRANSFORMAGOES AO LONGO DO PERCURSO FORMATIVO E COMPREENDER 0S PROCESSOS
REFLEXIVOS COMO CONSTITUTIVOS DA CONSTRUGAO DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE.

DESSA FORMA, A OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS COMPREENDE A FORMAGAO DOCENTE COMO UM PROCESSO
DINAMICO, CiCLICO E CONTINUO, NO QUAL A REFLEXIVIDADE SE CONFIGURA COMO EIXO CENTRAL PARA 0 FORTALECIMENTO
DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE NO CONTEXTO DO ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO. NA PAGINA SEGUINTE,
APRESENTAMOS UM QUADRO-RESUMO CONTENDO 0S MODULOS QUE COMPOEM A OFICINA, SEUS RESPECTIVOS OBJETIVOS E 0
TEMPO ESTIMADO PARA 0 DESENVOLVIMENTO DE CADA ETAPA.

QUADRO-RESUMO DA OFIGINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

Os ovos e 3h
Incentivar o Autoconhecimento e
aflorar reflexdes sobre a construcdo
. da Identidade profissional docente.
o Autoconhecimento Th
A [ag arta e Promover o fortalecimento da Bh
identidade profissional docente por
meio da reflexdo sobre a trajetdria
. e os processos formativos
O FortalQCImentO vivenciados como discente. 1h
A Crisd“da e Fomentar reflexées sobre as 3h
vivéncias no Estdgio Supervisionado
que promovam a evolugcdo pessoal e
» potencializem a construcdo da
a EVO[UQQO identidade profissional docente. 1h
Compreender a complexidade do
A borboleta e processo formativo por meio da 3h
experimentacdo de estratégias
criativas que reflitam a construcdo
a Conscientizagdo continua da identidade profissional 1 h
docente.
Reconhecer sua prépria linguagem
. q docente e a sua identidade
O primeiro voo profissional projetando novas metas 4h
para sua trajetdria profissional.
ENCONTRO PRESENCIAL MOMENTO ASSINCRONO
Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025) @
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NESTA SECAO, APRESENTAMOS 0 PROCESSO GAMIFICADO DA OFICINA METAMORFOSIS, BEM COMO AS DINAMICAS,
MECANICAS E COMPONENTES QUE SERAO DETALHADOS NAS PAGINAS SUBSEQUENTES.

9, e & @ gawgi{(‘c@g&‘@?

A gamificacdo gira em torno de envolver as pessoas em um nivel emocional

e motivd-las a alcancar metas estabelecidas (BURKE, 2015, p. 4).

= Sair da rolina
* Incentivar o comportamento
* Adaptagao do conteGdo

+ Aguacar a curiosidade

aprendizagem

mecanicas

narrativa

* Viver a histaria
+ Dominio da historia e
elementos interalivos

= Histérias sdo
engajadoras e midias
para movimentagao

motivacao e
engajamento

intrinseca

extrinseca
Interesse
Satisfacao

Dasafio
Fantasia
Curiosidade

Envolvimento

Confianga

gamification

de jogos

Mecénica: orienta as agdes

Dinamica: interagao com
mecénicas

Estética: emogbes na
interagao

pensar como

em jogos
Fantasia
Meta Regras e metas
Regras Estimulos sensariais
Feedback Desalios
Participacao Mistérios
Controle

Cinco varidvels gue definem o conceito  de Gamification.

Fonte: Busarello (2016)

Busarello (2016, p.35) ressalta a gamificacdo como aliada a aprendizagem,

pois ela proporciona motivacdo e engajamento ao processo formativo.




No processo gamificado da Oficina Metamorfosis, adotamos a abordagem de gamificacdo estrutural,
a qual, conforme Alves (2015, p. 118), “utiliza elementos dos jogos para conduzir o aprendiz ao longo
do processo de aprendizagem, sem ocasionar alteracoes significativas no contetido”. Nos baseamos na
perspectiva de Werbach e Hunter (2012) que fragmentam os elementos de jogos em “Dindmicas,
Mecdnicas e Componentes, em ordem decrescente de abstracdo. Cada mecdnica estd ligada a uma
ou mais dindmicas, e cada componente estd ligado a um ou mais elementos de nivel
superior” (Werbach; Hunter, 2012, p. 78).

Ellesventos da ganificagao
SEGUNDO WERBACH E HUNTER (2012

COMPREENDE 0S ASPECTOS GERAISE A

DINAMICA ESTRUTURACAO DO SISTEMA GAMIFICADO.

SAO 0S PROCESSOS BASICOS QUE IMPULSIONAM A

MECANICA ACAO E GERAM 0 ENVOLVIMENTO DO JOGADOR.

SE REFEREM AS FORMAS MAIS

ESPECIFICAS QUE A MECANICA U A
COMPONENTES DE JOGOS DINAMICA PODEM ASSUMIR.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

A continuacdo, apresentamos os elementos designados para compor o processo educacional da
Oficina Gamificada Metamorfosis. No quadro subsequente, descrevemos a aplicacdo desses
elementos, indicando as formas pelas quais se manifestardo ao longo do percurso formativo. Por

fim, sdo apresentadas as insignias e o sistema de pontuagdo que integram a estrutura gamificada.

DINAMICA | MECANICA  COMPONENTES DE JOGOS

Cooperagao,

Narrativa, Compet.lgao, Avc.ttares,
) Desafios, Realizacoes,
Relacionamento,
Ermocs Recompensas, Pontos,
mogoes. Sorte, Feedback, Placar.

Estados de vitdria.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025) ﬂ @




Ellesventos da @{icm@ G@M({(cada %fam@r{@&s

ELEMENTOS DA GAMIFICAGAO

ELEMENTOS DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

Narrativa

Ciclo da Metamorfose da borboleta associadas as transformacoées vivenciadas na construcdo da
Identidade profissional docente.

Diindintica Relacionamento | Socializacdo proporcionada durante os encontros presenciais, principalmente durante as atividades
com as estratégias diddtico-criativas.
Emocdes Emocoes vivenciadas ao longo das atividades, em especial, as proporcionadas pelo Didrio de
Reflexdes Efeito Borboleta.
Cooperacdo Acdo experienciada nas atividades em grupo e nas avaliacées formativas por pares, que
perac fomentarao o engajamento e a dedicacdo dos participantes.
Competicio Relacdo fomentada com a conquista de insignias (pontos), por realizar tarefas ou atingir metas, e
por meio da exibicdo das pontuacées de cada participante no placar.
Desafios Consiste nas vivencias das estratégias e abordagens criativas que buscam solucionar as situacées
problemas e promover a geracdo de novas ideias.
Recombensas Sdo representadas pelas insignias de flor de lis nas cores prata e dourada, que sdo entregues
Mecanica p @i - q 0 A P
pre que o participante realizar tarefas, sejam estas presenciais ou assincronas.
Sorte Estd representado pela conquista da insignia na cor dourada, que serd sorteada aos participantes
com mais engajamento nas atividades em grupo e nos momentos de reflexdo.
Estd diretamente interligado ao elemento sorte, pois ao final dos encontros presenciais, os
Feedback participantes elegerdo os colegas que mais se destacaram nas atividades e estes participardo de
sorteios de insignias dourada.
Estados de O estado de vitéria é conquistado pelos trés participantes que alcancarem mais pontos com as
vitéria insignias.
Avatares Representacoes visuais dos participantes.
Realizacoes Mecanismo de recompensas. Experienciado a partir da conclusdo de atividades e da avaliagdo
Componentes )‘ormativa por pares.
do jogo : S
Pontos Contagem de pontos conquistados com as insignias azul, roxa e dourada.
Placar Ranqueamento que apresenta as pontuacdes e qual participante conquistou mais pontos ao final da

experimentacdo da oficina.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

Sisloma de ponluacoes

5 PONTOS - SORTEADAS, AO FINAL DO ENCONTRO PRESENCIAL, PARA OS PARTICIPANTES QUE SE DESTACARAM

NAS ATIVIDADES. j

1PONTO - CONQUISTADAS A PARTIR DA PARTICIPAGAQ NAS ATIVIDADES DOS ENCONTROS PRESENCIAIS;

3 PONTOS - CONQUISTADAS A PARTIR DA REALIZAGAQ DAS ATIVIDADES DOS MOMENTOS ASSINCRONOS;

18




DEMONSTRAMOS A CONTINUAGAO, UM QUADRO COM AS POSSIVEIS INSIGNIAS QUE PODEM SER CONQUISTADAS
PELOSCAS) PARTICIPANTES DURANTE AS VIVENCIAS DA NOSSA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS.

MODULO

SISTEMA DE PONTUAGOES

PONTUAGOES

(o) (e (o) (o) () (o

Os ovos e
o Autoconhecimento

A lagarta e

() (e (o) (o) () (o) ()

o Fortalecimento

. 4 I

A crisdlida e

(o) (o) () () o) o) (e

A borboleta e
O primeiro voo

a Evolucdo

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)
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0 CICLO DA METAMORFOSE CONFIGURA-SE COMO UM RECURSO PEDAGOGICO COMPLEMENTAR AS AGOES E
VIVENCIAS DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, AO PROMOVER, NO INICIO DOS ENCONTROS PRESENCIAIS DE
CADA MODULO, ATIVIDADES REFLEXIVAS QUE ASSOCIAM AS FASES DA METAMORFOSE DA BORBOLETA A0
PROCESSO DE CONSTRUGAO DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE DOS ESTAGIARIOS DE LINGUAS
ESTRANGEIRAS.

CICLO DA METAMORFOSE DA BORBOLETA CICLO DA METAMORFOSE DA PARTICIPANTE 10*
V7

LAGARTA
(LARVA)

.. &= )
| CRISALIDA
| (PUPA)

Fonte: Adaptado de pt.vecteezy.com/arte-vetorial

BORBOLETA

*Construido nas vivencias da 1° versdo da

Oficina Gamificada Metamorfosis.

NO QUADRO A SEGUIR, APRESENTAMOS AS ATIVIDADES PROPOSTAS EM CADA MODULO E DEMONSTRAMOS A QUAL
FASE DO CICLO DA METAMORFOSE ELA ESTA ASSOCIADA.

FASES DO CICLO DA

MODULOS DA OFICINA ATIVIDADE PROPOSTA

METAMORFOSE

Elaborar o registro de palavras que se pretende incubar, considerando
Os ovos sua contribuicdo para o autocornhecimento e para o processo de
construcdo da identidade pessoal e profissional.

Os ovos e o
Autoconhecimento

Definir quais estratégias, abordagens e metodologias experimentadas na
A lagarta trajetdria discente fortalecem o processo de construcdo e/ou
transformacdo da Identidade profissional docente.

A lagarta e o
Fortalecimento

Determinar quais recursos pedagdgicos (livros, jogos, apps, videos,
A crisdlida podcasts, AVA etc.) colaboram para a evolugcao da formagdo
profissional como docente de linguas estrangeiras.

A crisdlida e a
Evolucdo

Participar de uma dindmica de trabalho em grupo, promovendo o didlogo
A borboleta e a A borboleta e a reflexdo sobre a relevdncia dos pares no processo de conscientizacdo
Conscientizagcdo das constantes transformacoes na formacdo e na trajetéria profissional

de docentes de linguas estrangeiras e de outras dreas.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)



ORIENTE 0S PARTICIPANTES DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS QUANTO AO CARATER
‘ REFLEXIVO DO CICLO DA METAMORFOSE, INCENTIVANDO-0S A VIVENCIAR CADA FASE DE

~ FORMA CONSCIENTE E A COMPREENDER 0 PROCESSO COMO UM CICLO FORMATIVO QUE PODE E DEVE SER ¢
RETOMADO SEMPRE QUE NECESSARIO.

PARA A EXPERIMENTAGAO E CONSTRUGAO DO CICLO DA METAMORFOSE, RECOMENDAMOS QUE SEJAM
PROVIDENCIADOS 0S SEGUINTES MATERIAIS DE APOIO:

MATERIAL JUSTIFICATIVA PEDAGOGICA

Base circular Serve como suporte estruturante do Ciclo da Metamorfose, simbolizando o cardter
continuo do processo formativo e da construcdo da identidade profissional docente.

Delimitam visualmente as fases do ciclo da metamorfose da borboleta, auxiliando na
organizacdo da atividade e na compreensdo sequencial do percurso formativo.

Numeros de 1 a 4

) Representam os ovos, simbolizando o inicio do processo formativo, marcado por
Tiras de papel em branco o . o .
potencialidades, expectativas e possibilidades de desenvolvimento.

Utilizados na confeccdo das lagartas e das asas da borboleta, favorecendo a expressdo

Papel criativo colorido o O 5 ] .
criativa e a representacdo simbdlica das transformagoes vivenciadas ao longo do percurso.

. Viabilizam os momentos de escrita reflexiva, possibilitando os registros durante a
Ldpis ou caneta

vivéncia.

Canetinha hidrocor ou Favorecem a realizacdo de desenhos e pinturas, ampliando as possibilidades de expressao
ldpis de cor simbélica e subjetiva dos participantes.

Empregado na confeccdo da crisdlida ou casulo, simbolizando o periodo de recolhimento,

Fio de la : S )
reflexdo e ressignificagdo no processo formativo do estagidrio.

Utilizada como base para a crisdlida ou casulo, reforcando simbolicamente a ideia de

Mini cesta de palha
P acolhimento e protecdo durante essa fase do ciclo.

Destinado a construcdo coletiva da borboleta na dindmica em grupo, representando a
Papel 40 kg (cor branca) | culmindncia do processo de transformacdo e a construcdo coletiva da identidade
profissional docente.

Utilizadas como base nas fases 1 e 2 do ciclo, remetendo simbolicamente ao ambiente de
Imagens de folhas verdes ) o ) o
crescimento, nutricdo e desenvolvimento inicial.

Inseridas na fase 4, apds a dindmica em grupo, reforcando visualmente a conclusdo do

Imagens de borboletas } o - !
ciclo e a emergéncia da transformacdao formativa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

*Todos os materiais de apoio listados sdo sugestoes e podem ser substituidos por outros de igual utilidade. ﬂ ?

**Na 1° versdo (experimentacdo) da Oficina gamificada Metamorfosis foram utilizados cakeboards de 20cm.



DIARIO DE REFLEXOES
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COM 0 OBJETIVO DE PROPOR UM PROCESSO DE REFLEXIVIDADE CRITICA, COMPREENDER 0S SABERES E
COMPLEMENTAR A EXPERIENCIA DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, DELINEAMOS 0 PRODUTO EDUCACIONAL
DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA.

CAPA NA VERSAO DIGITAL VERSOES FiSICAS DO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA*

DIARIO DE REFLEXOES

5{@(?@ Dorboleln

*1° versdo confeccionada para a experimentacdo da
- 2
& NiAe e A .
- SR % Oficina Gamificada Metamorfosis.

0 DIARIO REFLEXIVO PROPICIA, A PARTIR DA ESCRITA, A EXPRESSAO DE OPINIOES, EMOGOES E ANALISES PESSOAIS E
AUTENTICAS. ELE VISA OFERECER AOS ESTAGIARIOS(AS), PROFESSORES(AS) DE LINGUAS ESTRANGEIRAS EM
FORMAGAO INICIAL, UM AMBIENTE FORMATIVO PARA A REFLEXAO SOBRE SUA TRAJETORIA DE APRENDIZAGEM E
SOBRE A RELEVANCIA DESSE PERCURSO PARA A CONSTRUCAO DA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE.

EXEMPLOS DE ATIVIDADES DO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA*

) ) | VD ,1 -
L o - 3 or | orla |: T esatio o
Refletndo sobre o Vil 2. — Fortolocingonts Ser Brofessorla): Desafios e Keflexao
o2 iNdo SoOre 0 J ¥ (00uld o<~ Jorlateciven(o ] Ls _cheabeathdb_finaldd O g I Y I |
& o prich et e s ). e  ror ke ¢ fr o i ra o o \
que este mdlo te trouse O que wilzar ou rep . i o Henjdate peleiria s préfica; esfuder thondoges ¢ fometaries metans : 3
© como futuro(a) @7 em sua prtica docente? ccessdrias para o aprimoramento da pratica. Observe a charge ¢ resporda
1 \ g L f 1
! 7 I
ML O NA #lor D HIPOTESES
& DIFERE!

_TUDO SOBRE MIM
j

ORGANIZADO EM MODULOS, O DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA APROFUNDA PROCESSOS DE
AUTOCONHECIMENTO, FORTALECIMENTO, EVOLUGAO, CONSCIENTIZAGAO E PROJEGAO PROFISSIONAL NO CONTEXTO DO
ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO, CONTRIBUINDO PARA UMA COMPREENSAO MAIS CRITICA E REFLEXIVA DA
FORMACAO DO(A) PROFESSOR(A) DE LINGUAS ESTRANGEIRAS. NO QUADRO A SEGUIR, APRESENTAMOS A
ORGANIZAGAO GERAL DO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA. ﬂ @
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CAPA

ORGANIZAGAO GERAL DIARIO DE REFLEXOES EFEITO BORBOLETA

IDENTIFICAGAD INICIAL

FICHA TECNICA -
APRESENTAGAOQ -
e Epigrafe; e Acdo, Reflexao, Transformacao;
; e Titulo do médulo; e Minha vida em fases;
MODULO 1 o Refletindo antes da acdo - Roda da vida; * Melhores memérias da vida;
0SOVOSED e Tudo sobre mim; e Memodrias do eu como discente!
e Mais sobre mim; e Quer saber mais sobre a sua personalidade?
AUTOCONHECIMENTO e Ciclo da Metamorfose; e Vamos saber mais sobre a sua personalidade?;
e Muiltiplas Identidades; e Refletindo sobre o Mddulo 1;
e Quem somos?
e Epigrafe; e Acdo, Reflexdo, Transformacdo;
MGDULO 2 e Titulo do médulo; e Fortalecendo a minha aprendizagem;
e Ciclo da Metamorfose; e Ressignificando a minha trajetéria;
ALAGARTAED e Quem te inspirou e inspira na Docéncia?; e Identidade Docente;
FORTALECIMENTO e Todos somos brilhantes?!; ¢ Influenciador docente;
e Vamos saber mais sobre a sua aprendizagem?; ¢ Refletindo sobre o Mddulo 2 - Fortalecimento.
e Seis chapéus e muitos pensamentos...
e Epigrafe; e DT Express - Brainstorming;
MGODULO 3 e Titulo do médulo; e Acdo, Reflexdo, Transformacdo.
5 ¢ Ciclo da Metamorfose; e Reconhecendo o eu em Formagdo;
ACRISALIDAE A e La Luna és el limite?; e Contextualizando a Formacdo do eu;
EVOLUGAD e Design Thinking (DT); e Ressignificando as crencas;
e DT Express - Definicdo do problema; * Refletindo sobre o Mddulo 3 - Evolucao;
e DT Express - Mapa da Empatia;
i e Epigrafe; e DT Express - Prototipacdo;
MODULO 4 e Titulo do médulo; e Elementos para a Gamificacdo;
¢ Ciclo da Metamorfose; e Acdo, Reflexao, Transformacdo;
ABORBOLETA E,A e Metamorfoseando; e Ser professor(a): Desafios e Reflexdo;
CONSCIENTIZAGAO e Tracando metas como docente de linguas ¢ Mapa dos Sonhos;
estrangeiras; ¢ Refletindo sobre o Mddulo 4 - Conscientizacdo;
e Epigrafe; e Projetando a vida como docente de linguas
MGDULD 5 e Titulo do médulo; estrangeiras;
e Ciclo da Metamorfose; e Linguagens de Professor(a);
0 PRIMEIRO V0O e Voo reflexivo; e Mapa dos Sonhos;
e Top 5 da minha Metamorfose; e Refletindo depois da acdo - Roda da vida;
e SCAMPER;
CONSTRUINDO e Espaco para organizacdo das insignias conquistadas ao longo das vivéncias da Oficina gamificada
CONHECIMENTOS Metamorfosis.

UM NOVO CICLO SE INICIA...

Epigrafe;
Titulo do mddulo;

Espaco para novas reflexdes sobre a prdtica, novos ciclos de metamorfoses.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)
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AS FERRAMENTAS DIDATICO-CRIATIVAS, ORIENTADAS POR OBJETIVOS EDUCACIONAIS CLAROS, ASSUMEM PAPEL
CENTRAL NA PROMOGAO DE SITUAGOES DE APRENDIZAGEM FUNDAMENTADAS NA ACAO, NA INTERAGAO E NA
REFLEXAO, POSSIBILITANDO A TRANSFORMAGAO DA EXPERIENCIA VIVIDA EM APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA.

A LUZ DOS ESTUDOS SOBRE A APRENDIZAGEM POR EXPERIENCIA, PROPOSTOS POR DEWEY (2023), E DO PRINCIPIO
DA REFLEXIVIDADE DE SCHON (2000), UTILIZAMOS AS FERRAMENTAS DIDATICO-CRIATIVAS SEIS CHAPEUS DO
PENSAMENTO, DESIGN THINKING E SCAMPER NA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, COM 0 PROPOSITO DE
GERAR NOVAS IDEIAS, PROMOVER A REFLEXAO E SOLUCIONAR SITUAGOES-PROBLEMA RECORRENTES NA
TRAJETORIA PROFISSIONAL DE DOCENTES DE LINGUAS ESTRANGEIRAS, BEM COMO DE MEDIAR EXPERIENCIAS
SIGNIFICATIVAS QUE FAVOREGAM UMA APRENDIZAGEM ATIVA, CRIATIVA E INOVADORA.

NA SEQUENCIA, APRESENTAMOS DEZ PROBLEMATICAS DIRETAMENTE RELACIONADAS A CONSTRUGAO DA
IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE NO CONTEXTO DO ESTAGIO CURRICULAR SUPERVISIONADO EM LINGUAS
ESTRANGEIRAS. TAIS QUESTOES SAO RECORRENTES NA FORMAGAO INICIAL E IMPACTAM DE MANEIRA
SIGNIFICATIVA 0 PROCESSO DE TORNAR-SE PROFESSOR(A). ELAS SE APRESENTAM COMO NORTEADORAS NAS
DISCUSSOES QUE EMBASAM AS VIVENCIAS DAS FERRAMENTAS DIDATICO-CRIATIVAS E PODEM SER ADAPTADAS
CONFORME A REALIDADE DOS PARTICIPANTES.

CHOQUE ENTRE TEORIA E PRATICA: A DISTANCIA ENTRE 0 QUE E ESTUDADO NA UNIVERSIDADE E 0 QUE E VIVENCIADO NA SALA DE AULA LEVA A
INSEGURANGA E A NECESSIDADE DE RECONSTRUIR CONCEPGOES SOBRE ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS.

INSEGURANGA LINGUISTICA: ESTAGIARIOS FREQUENTEMENTE SENTEM QUE NAO DOMINAM A LINGUA ESTRANGEIRA “0 SUFICIENTE”, 0 QUE
AFETA SUA CONFIANGA COMO DOCENTES.

DIFICULDADE EM ENCONTRAR UMA IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE PROPRIA: NO ESTAGIO, OCA) FUTUROCA) PROFESSORCA) PRECISA
EXPERIMENTAR DIFERENTES PRATICAS PARA DESCOBRIR SUA PROPRIA VOZ E POSTURA PEDAGOGICA, 0 QUE GERA DUVIDAS E CONFLITOS
INTERNOS.

MEDIAGAO ENTRE EXPECTATIVAS DA ESCOLA E DA UNIVERSIDADE: O(A) ESTAGIARIOCA) SE VE DIVIDIDO(A) ENTRE ORIENTAGOES ACADEMICAS E
AS PRATICAS REAIS DA ESCOLA, QUE AS VEZES SE CONTRADIZEM.

GESTAO DE SALA DE AULA: MANTER DISCIPLINA, ENGAJAR ESTUDANTES E CONDUZIR ATIVIDADES COMUNICATIVAS EM LiNGUA ESTRANGEIRA E
UM GRANDE DESAFI0 PARA QUEM ESTA COMEGANDO.

ADAPTAGAO DE CONTEUDOS E METODOLOGIAS: O[A) ESTAGIARIOCA) PRECISA AJUSTAR MATERIAIS E ESTRATEGIAS AO NiVEL REAL DA TURMA,
GERALMENTE HETEROGENEA, 0 QUE EXIGE TOMADA DE DECISAO RAPIDA E FLEXIVEL.

RELACAO EMOCIONAL COM 0 PROCESSO DE ENSINAR: ANSIEDADE, MEDO DE ERRAR E EXPECTATIVAS ELEVADAS IMPACTAM COMO 0 ESTAGIARIO
SE VE COMO FUTUROCA) DOCENTE.

CONFLITOS COM MODELOS DE PROFESSORES: AD OBSERVAR DOCENTES EXPERIENTES, O(A) ESTAGIARIOCA) PODE REPRODUZIR PRATICAS SEM
REFLETIR, OU REJEITA-LAS SEM COMPREENDER 0 CONTEXTO — DIFICULTANDO A FORMACAO DE IDENTIDADE PROPRIA.

DIFICULDADE EM PROMOVER USO REAL DA LINGUA ESTRANGEIRA: RESTRIGOES CURRICULARES E METODOLOGICAS TORNAM DIFICIL
IMPLEMENTAR ABORDAGENS COMUNICATIVAS NO ESTAGIO E NAS VIVENCIAS DA SALA DE AULA.

#%% DESVALORIZAGAO DA PROFISSAO DOCENTE: QUESTOES SOCIAIS E ECONOMICAS AFETAM DIRETAMENTE COMO 0(A) ESTAGIARIOCA) IMAGINA SEU

=7 FUTURD NA CARREIRA.
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A CONTINUAGAO, APRESENTAMOS UMA SINTESE DE CADA UMA DESSAS FERRAMENTAS, QUE SERAO VIVENCIADAS
NA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS E TAMBEM ESTAO REGISTRADAS NO DIARIO DE REFLEXOES EFEITO
BORBOLETA, PODENDO SER IDENTIFICADAS PELA COR FUCSIA.

Oeis chapeus do pensamento

0S SEIS CHAPEUS DO PENSAMENTO, PROPOSTOS POR EDWARD DE BONO, CONSTITUEM UM METODO DESENVOLVIDO
PARA APRIMORAR PROCESSOS DE TOMADA DE DECISAO E RESOLUGAO DE PROBLEMAS COM CRIATIVIDADE. A
TECNICA CONVIDA INDIVIDUOS OU GRUPOS A EXAMINAREM UMA SITUACAO SOB DIFERENTES PERSPECTIVAS
(PENSAMENTOS), REPRESENTADAS METAFORICAMENTE POR CHAPEUS COLORIDOS. NAS CARTAS, TEMOS A
REPRESENTACAO DE CADA CHAPEU E AS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS ATRIBUIDAS A CADA UM DELES.

\//

\/// 2 \(\ : \‘//

CHAPEU
@ g

CHAPEU

CHAPEU
‘ VERMELHO

R}
. O PENSAMENTO DA [ }() - O PENSAMENTO DA VISR GERAL, 282 N on
INFORMAGAD; ORGANIZAGAO E APLICAGAD DOS u - 0 PENSAMENTO DOS Qe
- EXPOE DADOS DISI:UNIVEIS DEMAIS CHAPEUS; SENTIMENTOS: ;,
- BUSCA INFORMAGDES: NEUTRAS - DEVE SER UTILIZADO PELO FACILITADOR OU - LEGITIMA EMOGRO E INTUIGRD:
E OBJETIVAS; LIDER DA REUNIAO: -AS EMOGDES NAO PRECISAM SER
- APRESENTA FATOS VERIFICADOS (PRIMEIRA - ADMINISTRA E ORGANIZA 0S PENSAMENTOS; LOGICAS E COERENTES:
CLASSE) E FATOS NAO VERIFICADOS - - PROPJE 0 ALVO E A DIREGAO DAS - BUSCA EXPLORAGAO DOS SENTIMENTOS
CRENGAS (SEGUNDA CLASSE); DISCUSSDES; DE OUTROS.
* REALIZA PERGUNTAS FOCALIZADAS. - AJUDA A MANTER 0 FOCO E A DISCIPLINA.
i T ey \_BONO, Edord do.Ossis chapéus o pensament Riodo Janer:sentante 2008 )} \_ slsEeiloainans -
R o Y =N T
Velamorfosis =] \/ bl 17“} ‘‘‘‘‘‘‘ ﬁ 11 / Velamorfosis
CHAPEU CHAPEU CHAPEU
‘ | VERDE / ‘ | PrETO / @ AMARELO
. A . 0 PENSAMENTO POSITIVO; &?
- OPENSAMENTO CRIATIVO; = *. ¢ * O PENSAMENTO DE PRECAUCAD; . ENFOQUE NOS BENEFICIOS E
- ENERGIA E CRESCIMENTO; - 0 CEREBRO PROCURA PERIGOS, PROBLEMAS OPORTUNIDADES;

* GERAGAO DE IDEIAS;
- PROVOCAGAD, EXPLORAGAO E EXPOSIGAD A

RISCOS;

- PENSAMENTO LATERAL/PROVOCAGAO (PO).

J

\.

- ESTABELECE A DECISAO DE SEGUIR EM

- AVALIAGAO DE RISCO FUTURO -

E OBSTACULOS;
FRENTE OU ABANDONAR UMA IDEIA;

PODE SER PARTE DA AVALIAGAD.

Edward de. Os sei éus d

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)

- PROPOE ASPECTOS CONSTRUTIVOS E

CRIADORES;

- JUSTIFICA 0 OTIMISMO COM BASE EM

INFORMAGOES DISPONIVEIS, TENDENCIAS,
EXPECTATIVAS E PALPITES;

- ACENA PRESENTE PARA 0 FUTURO.

eis chapéus do pensamento. Rio de Janeiro: Sextante, 2008.
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0 DESIGN THINKING “E UMA FORMA DE CATALISAR A CULABURAGI\U, A |NU\IAGAU E A BUSCA POR SULUGﬁES
MEDIANTE A UBSER\IAGI\U EA CUCRlAGI\U, A PARTIR DO CONCEITO DE PROTOTIPAGEM RAPIDA E DA ANALISE DE
DIFERENTES REALIDADES” (CAVALCANTI; FILATRO, 2017, P. 20). NA ABORDAGEM COMPLETA, 0 DESIGN THINKING
“E COMPOSTO DE UM PROCESSO, UM MODO DE PENSAR, METODOS E ESTRATEGIAS” (CAVALCANTI: FILATRO, 2017,
P.20).

EM CONTEXTOS EDUCACIONAIS, COMO OFICINAS E PALESTRAS, GERALMENTE SE UTILIZA 0 DT EXPRESS QUE E UMA
VERSAO RAPIDA E SIMPLIFICADA QUE CONSIDERA QUATRO OU CINCO ETAPAS DO DESIGN THINKING.

ETAPAS DO DT EXPRESS

Smm-c  entenpER (7L
E{/ (EMPATIA) = (%
(o, ®
DEFINIR 0 e IDEAR
PROBLEMA (BRAINSTORM)

Fonte: Adaptado de Filatro; Cavalcanti, 2023, p.71.

NAS VIVENCIAS DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, PROPUSEMOS A UTILIZAGAO DE QUATRO ETAPAS DESSA
FERRAMENTA, COM A EXCLUSAO DA ETAPA DE TESTAGEM, EM RAZAO DA LIMITAGAO DE TEMPO DISPONIVEL. PARA
A EXPERIMENTACAO METODOLOGICA NA OFICINA, FORAM SELECIONADAS AS ESTRATEGIAS DE DEFINICAO DO
PROBLEMA, MAPA DA EMPATIA (CRIAGAO DA PERSONA), BRAINSTORMING E PROTOTIPAGAO RAPIDA, ESTA ULTIMA
INCORPORANDO, AINDA, UM DESAFIO DE GAMIFICAGAO DESTINADO AOSCAS) PARTICIPANTES. EMBORA TENHA SIDO
ADOTADA A PROPOSTA DO DESIGN THINKING EXPRESS, A METODOLOGIA SERA VIVENCIADA NOS MODULOS 3 (A
CRISALIDA E A EVOLUGAD) E 4 (A BORBOLETA E A CONSCIENTIZACAO), DE MODO A PROPORCIONAR UMA
EXPERIENCIA PROGRESSIVA E MAIS SIGNIFICATIVA.

EXEMPLOS DE ATIVIDADES DO DT EXPRESS NO DIARIO DE REFLEXUES EFEITO BURBULETA

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)




SCAVPEX

SCAMPER E UMA FERRAMENTA DIDATICO-CRIATIVA QUE APRESENTA UM CONJUNTO DE SETE OPERADORES (VERBOS
MANIPULADORES) QUE POSSIBILITAM A EXPLORACAO DE DIFERENTES MANEIRAS DE TRANSFORMAR UM OBJETO,
SISTEMA OU PROCESSO A PARTIR DE PERGUNTAS NORTEADORAS QUE ESTIMULEM A CRIATIVIDADE. 0 NOME DESTA
FERRAMENTA VEM DAS INICIAIS DOS SETE OPERADORES: SUBSTITUIR, COMBINAR, ADAPTAR, MODIFICAR, PROPOR
OUTROS USOS, ELIMINAR E REORGANIZAR. A FERRAMENTA SCAMPER PODE SER UTILIZADA EM DIVERSOS
CONTEXTOS, DESDE EDUCACIONAIS ATE EMPRESARIAIS PARA A CONSTRUGAO DE NOVAS IDEIAS E AVALIAGOES DE

PROPOSTAS JA EXISTENTES.

BUSCAMOS UTILIZAR A FERRAMENTA SCAMPER NO MODULO 5 (0 PRIMEIRO V0O) COM 0 OBJETIVO DE EXPLORAR AS
DIVERSAS POSSIBILIDADES DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS, AVALIANDO-AS POR MEIO DOS SETE
OPERADORES DE ACAO E AS PERGUNTAS NORTEADORAS QUE SERAO DEMONSTRADOS NA IMAGEM A SEGUIR.

ACOES DA FERRAMENTA SCAMPER

-+ S 5 SUBSTITUIR

e 0 COMBINAR )
(> ) ---------- (A ADAPTAR )
........... MUD|F|BAR
b C :
G LA :
%ﬂ )/ ~~+(" P PROPOR OUTROS USOS )

CE_ ELIMINAR )

“ ("R, REORGANIZAR

PERGUNTAS NORTEADORAS PARA A
UTILIZAGAQ DA FERRAMENTA SCAMPER

E POSSIVEL SUBSTITUIR ALGO? 0 QUE PODE SER ALTERADO PARA A CRIAGAO
DE UM NOVA SOLUGAO PARA O PROBLEMA?

0 QUE POSSO COMBINAR COM ESSE PROJETO? COMO POSSO APROVEITAR 0
QUE FOI VIVENCIADO COM OUTROS PROJETOS?

EM QUAIS OUTROS CENARIOS ESSE PROJETO PODERIA SER INSERIDO COM
PEQUENAS ADAPTAGOES?

QUAIS PONTOS PODEM SER MODIFICADOS SEM ALTERAR A ESSENCIA DO
PROJETO INICIAL?

ESSE PROJET0 JA TEVE TODO O SEU POTENCIAL EXPLORADO? E POSSIVEL QUE
ELE SEJA PROPOSTO PARA OUTROS USOS OU COM OUTRAS FINALIDADES?

0 QUE PODE SER ELIMINADO NESTE PROJETO?

0 QUE PODE SER REORGANIZADO NESTE PROJETO? GOSTARIA DE MUDAR A
ORDEM DOS MODULOS U PROPOR OUTRAS PROBLMATICAS E TEMATICAS?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025)
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A SECAO METAMORFOSEANDO TEM COMO FINALIDADE APRESENTAR 0 DETALHAMENTO DE CADA MODULO QUE
COMPOE O PROCESSO EDUCACIONAL DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS. ORGANIZADA DE FORMA
SISTEMATIZADA, ELA FOI ELABORADA PARA APOIAR O(A) MEDIADORCA) NA CONDUGAO DOS MODULOS,
OFERECENDO ORIENTAGOES PRECISAS PARA 0 PLANEJAMENTO, A MEDIAGAO E O ACOMPANHAMENTO DAS
ATIVIDADES FORMATIVAS.

CADA MODULO ESTA ORGANIZADO EM DUAS PARTES. A PRIMEIRA, IDENTIFICADA COM A COR AZUL, CORRESPONDE
ATIVIDADES ASSINCRONAS - ORGANIZAGAO DO MODULO E A SEGUNDA, IDENTIFICADA COM A COR ROXA,
CORRESPONDE AS ATIVIDADES PRESENCIAIS - VIVENCIA DO MODULO, NAS QUAIS SAO EXPLICITADOS 0S
OBJETIVOS, 0S MATERIAIS DE APOIO E 0S RECURSOS NECESSARIOS, BEM COMO AS ORIENTACOES PARA 0
DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES. ALEM DISSO, A SEGAQ DEDICADA AS ATIVIDADES ASSINCRONAS TAMBEM
APRESENTA SUGESTOES DE LEITURAS COMPLEMENTARES, COM O PROPOSITO DE APROFUNDAR AS REFLEXOES E
AMPLIAR 0S SABERES MOBILIZADOS PELOCA) MEDIADORCA) AO LONGO DO PERCURSO FORMATIVO.

DESSA FORMA, A SEGAO METAMORFOSEANDO CONFIGURA-SE COMO UM GUIA PRATICO E PEDAGOGICO, QUE
FAVORECE UMA CONDUCAO ORGANIZADA, REFLEXIVA E COERENTE DA OFICINA, PERMITINDO AOCA) MEDIADOR(A)
ADAPTAR AS PROPOSTAS AS ESPECIFICIDADES DO CONTEXTO E DO GRUPO DE ESTAGIARIOS DE LINGUAS
ESTRANGEIRAS.

POR FIM, NESSA SEGAO, TAMBEM APRESENTAMOS ELEMENTOS GRAFICOS, ICONES, QUE DESEMPENHAM A FUNGAQ
DE OFERECER SUPORTE VISUAL E ORGANIZACIONAL AO DETALHAMENTO DOS MODULOS, FACILITANDO A
IDENTIFICACAO DAS INFORMAGOES E CONTRIBUINDO PARA A SISTEMATIZAGAO DO CONTEUDO, A FLUIDEZ DA
LEITURA E A CONDUGAO DOS ENCONTROS PELOCA) MEDIADOR(A). A SEGUIR, DEMONSTRAMOS 0S ICONES QUE
INTEGRAM A OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS.

e

@ TEMPO DA ATIVIDADE Q ATIVIDADE ASSINCRONA

* 30MIN

- (eo) INsioA 1PONTO ATIVIDADE PRESENCIAL

TS

. @ INSIGNIA 3 PONTOS % MATERIAL COMPLEMENTAR -

. 3p1S

. INSIGNIA 5 PONTOS ©0 MATERIALDEAPOD -
-, 5PTS = .

Fonte: Elaborado pela pesquisadora (2025) @ ?




MATERIAL pE APOID
* Formuldrio de inscricao.

* Infogrdfico sobre g Oficing

OBJETIVOS \
entrais

Gamifi
« Apresentar aos participantes as temdticas ¢ . Folhe{ ;Cadz Metamorfosis.
SObre Ggmifi -
que serdo abordadas na Oficina. * Materiais 4o Ciccll;mc)t‘lcagao.
a
« Evidenciar os eixos basilares da pesquisa que Metamorfose |

* Link de exibicdo do Curta-
metragem Pipper.

° Projetor imidi
o Conferir link de acesso do curta-metragem " C il
ornputador/notebook

deram origem a Oficina.
o Organizar os materiais de apoio do Encontro 1.

Pipper. * Caixa de som.

‘

Para acessar o

S o .
INSTRUCOES PARA OCA) MEDIADOR(A) AT Rt i
.................................... e U . _ L '.":: o QR Code.
MOMENTO 1: COMPREENDENDO A OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

El5E
1. Acesse o QR Code % e veja um modelo de Formuldrio de Inscricdo da Oficina.

2.Apbs a inscricdo, compartilhe com os participantes, o Infogrdfico e os folheto sobre o
processo gamificado da Oficina Gamificada Metamorfosis.

3.Peca que facam a leitura dos materiais enviados e estejam atentos aos eixos basilares
que fardo parte desta Oficina.

4.Explore a apresentacdgo MODULO 1 disponibilizada no Material de Apoio, dando

énfase ao conhecimento dos eixos basilares e o sistema de pontuacdo envolvido no

processo formativo.
5.0rganize o kit Metamorfosis que deve conter o Ciclo da Metamorfose (base circular,

niumeros 1 a 4, imagens de folhas e tiras de papel branco) e o Didrio de Reflexdes

Efeito Borboleta para a prdtica formativa do Encontro presencial 1.

6. Organize os materiais (insignias) para o processo gamificado.

QUER SABER MAIS?
CLIQUE NAS PASTAS OU LEIA 0 OR CODE E
ACESSE AS LEITURAS COMPLEMENTARES.



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing

O ciclo da Metamorfose das

borboletas inicia com os ovos, que

OBJETIVOS

e Motivar a participacdo na Oficina gamificada.

+ Construir os Ovos no Ciclo da Metamorfose. sdo postos em folhas de plantas.

« Fomentar o autoconhecimento por meio do curta- Estes permanecem inativos até que

) o clima e o crescimento da planta
metragem Pipper.
oferecam um ambiente favordvel

« Dialogar sobre a importdncia do autoconhecimento _
para a eclosdo.

para a construcdo da Identidade profissional docente.

Ll E}'ﬂEE Para acessar o
|NSTRUGﬁES /;,g//,‘r’(’ ﬂ'&?ﬁﬁ MATERIAL DE APOIO,
- Bt ke ﬁ clique na ldmpada ou leia

. o QR Code.

MOMENTO 1: APRESENTAGAO DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

- ~

-'\‘

PN NN, A I i N
Do < W2 vesrdfeo da Ofcing Ganifcqsy

PN A AR AN Al 60 MIN MetamOV fosis.

1.Entregue aos(as) participantes o infogrdfico da Metamorfosis.

2.Dialogue sobre o objetivo da Oficina e a divisdo dos médulos.

MOMENTO 2: COMPREENDER PARA METAMORFOSEAR

e Kit Metamorfosis, Didrio de
/ OO0 ,k/) Reflexgses Efeito Borp
* MEDIADORCA) - caneta, lapis, Ly -
SRANAASIS 60 MIN 19T | APs de cor ou giz

de cerq.

1.Entregue aos(as) participantes o kit Metamorfosis.
2.Peca que peguem o seu Didrio de Reflexdes e completem a pdgina da Roda da Vida -

Refletindo antes da acdo. Explique que a Roda da vida é uma Matriz de

Autoavaliacdo para mensurar seus conhecimentos sobre as dreas que serdo

vivenciadas em nossa Oficina Gamificada Metamorfosis.

3.Para finalizar este momento inicial, peca que os(as) participantes
completem as pdginas 8 - TUDO SOBRE MIM e 9 - MAIS @@
SOBRE MIM do Didrio.


https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link

MOMENTO 3: EIXOS BASILARES DA METAMORFOSIS W
PESOYENEE R ey X (? F?r‘eSentang do Médulo 1 4gq
(L MEDIADORC(A) /f @l’l ficina Gamificadg, Projetor e
NGO S 1T Computador .

1. Apresente os eixos basilares e o sistema de pontuacdo do processo gamificado.

MOMENTO 4: COMEGANDO A METAMORFOSE Base circular do Cicly 4
o [\/letamorfose, nimeros de | 4 4
¢ W » tiras de pape|
L AMED|ADUR[A] / branco, caneta, canetinhg hidrocor

RS O T S AR AN LG

20 MIN 1 PT f'ta ou CO’.CL

1.Solicite que cada participante coloque os niimeros de 1 a 4 na base

Ciclo da
Metamorfosis @
da Adriana

.23

—_————

circular do seu Ciclo da Metamorfose (conforme o exemplo ao lado)

e em seqguida identifique-o  escrevendo  “CICLO DA

METAMORFOSIS DO(A) ...”
2.Entregue aos participantes, os materiais que serdo utilizados no Ciclo 1 da

Metamorfose (imagem de folhas e tiras de papel branco).

3.Peca que escrevam nas tiras de papel palavras, desejos, sentimentos que gostariam de
fomentar durante o processo de construcdo da Identidade profissional docente e
enrole-os para que representem os ovos da fase 1 do Ciclo.

4.Em sequida, solicite que colem os ovos nas folhas e posteriormente, colem as folhas
com ovos em cima do nimero 1 do Ciclo da Metamorfose.

5.Para finalizar este momento, motive-os a refletir e dialogar sobre esta vivéncia.

Tt &

teruae (&2

10 MIN
MOMENTO 5: CONSTITUIGAO DE Sl W
ISP '-—:7,‘_\' Didrio de Reflexges eito
( MED'ADUR[A] } @,’ Borboletq, Canetq, ;;:
PP MN  1PT ldpis de cor.

1.Oriente que os participantes reflitam sobre as suas Muiltiplas Identidades e as

preencham na secdo correspondente no Didrio de Reflexdes - pdginas 12 e 13.



MOMENTO 6: CURTA-METRAGEM PIPPER W
o R Didrio de Reflexo
PRSI NN ™ ' XOes Efeijto Borboletq,
* veomoorcn U Caneta, projetor i
ki g - » COmputador
o 30MIN 1PT notebook e Caixa de som.
1.Organize a apresentacdo do curta-metragem Pipper.

2.Explore a narrativa utilizada e peca que os participantes facam reflexées sobre o

curta-metragem, assimilando-o com as vivéncias didrias de docentes.

MOMENTO 7: REFLEXAO NA AGI\U m
RS ,‘-;7:\\ Didrio de Reflexges Efeito

(// MEDIADORCA) /; @,} Borboletq o canetq

T COGSOTE 20MIN  1PT  5PTS

1.Solicite que os participantes facam uma escrita livre sobre este primeiro encontro no
Didrio de Reflexdes, na secdo Acdo, Reflexdo e Transformacdo, destacando quais
sentimentos afloraram durante as dindmicas, quais reflexées foram mais marcantes e
se este encontro colaborou de alguma maneira com a construcdo da sua identidade
profissional docente.

2.Ainda no Didrio de Reflexdes, peca que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma cancdo, um desenho, uma frase ou outra maneira artistica.

3.Peca que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivéncia deste primeiro encontro (por intermédio de um depoimento, uma reflexdo,

uma ajuda nas dindmicas e etc.) e sorteie entre eles a insignia dourada.

MOMENTO 8: INSTRUGOES PARA 0 MOMENTO ASSINCRONO m

SR ATERER AR P Didrio de Reflexges
g/ MEDIADORCA) @ e Bo”’ileta
i P S 10 MIN

1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das pdginas 19 a 25 - cor roxa,
no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta. Elas deverdo ser realizadas em um momento
fora do Encontro presencial e o processo critico-reflexivo deve ser observado com
cautela.

2.Peca que facam anotacdes sobre este momento no Didrio de Reflexdes Efeito

Borboleta, sempre que julgarem pertinente.

3. Ao final da realizacdo das atividades do momento assincrono, os(as) participantes

devem preencher a secdo Refletindo sobre o Mddulo 1 - Os ovos e o

Autoconhecimento na pdgina 24.



ORGANIZAGAO DO MODULO 4

)

}\ fagarfa o 0 Jorlallcingento
> ~

» Organizar os materiais de apoio que fardo pa

MATERIAL D APOI0

* Didrio de Reflexoes.

ll\\/l/lateriais Para o Ciclo dq
letc.Lmorfese 2 - papéis Criativo

o coloridos, imagens de folhas

| cola, fita, caneta hidrocor ’

o Conferir link de acesso do curta-metragem Brilhante. coloridas e 91z de ce B

ra.

o Estudar sobre o Ciclo de Kolb (descobertas sobre a Cartoes dos seis chapéys
o

aprendizagem) e os Seis chapéus do pensamento. Pen'same”to-
* Projetor multimidiq,

. Computador/notebook.
* Caixa de som.

Para acessar o

PP PP PP PSS "
INSTRUCGES PARA OCA) MEDIADORCA] i L
—_— . o QR Code.

MOMENTO 1: FORTALECENDO A IDENTIDADE PROFISSIONAL DOCENTE
I.Explore a apresentacdio MODULO 2 disponibilizada no Material de Apoio, dando

énfase as reflexées proporcionadas pelo curta-metragem Brilhante, pelo Ciclo de Kolb
e pela ferramenta diddtico-criativa Seis Chapéus do Pensamento.

2.0rganize os materiais para a prdtica formativa do Encontro presencial 2: Lagarta do
Ciclo da Metamorfose (papéis criativos coloridos, imagens de folhas, cola, fita, caneta
hidrocor ou coloridas e giz de cera), cartdes dos Seis chapéus do pensamento, projetor,
computador ou notebook e caixa de som. E importante relembrar que nos materiais de
apoio, temos sugestoes de imagens para impressdo.

3.Faca um lembrete para que os(as) participantes ndo esquecam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta).

QUER SABER MAIS? A
""-.:'-,D'-'-'ﬁ £ -;M
CLIQUE NAS PASTAS OULEIADORCODEE  +-=7 £t

[=]

ACESSE AS LEITURAS COMPLEMENTARES. Fﬂ-ﬁ_?i



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing

ENCONTRO PRESENCIAL

A segunda fase do Ciclo da

Metamorfose inicia com a

OBJETIVOS

« Sensibilizar para a importdncia da trajetéria de vida e
processo de aprendizagem para a construcdo da Identidade

fissional docent liberacao da lagarta. Nesta fase,
profissional docente.

« Construir a lagarta para o Ciclo da Metamorfose.

o Fomentar o fortalecimento da identidade pessoal e
profissional por meio do curta-metragem Brilhante.

 Dialogar sobre problemdticas da trajetéria profissional de
docentes de linguas estrangeiras por meio da ferramenta
Seis chapéus do pensamento.

INSTRUGOES

elas se alimentam intensamente de
folhas e absorvem dgua e
nutrientes com o intuito de guardar

energia para a préxima fase.

bk 2 =t Para acessar o

&0 E&Hﬁ’;’n@
79 h;’«ﬁgﬁ. MATERIAL DE APOIO,
A =Fp

/8 I L o

;.f;:"l' .:1':%‘@ clique na ldmpada ou leia
w Ofrand 0 QR Code.
MOMENTO 1: REFLEXAO SOBRE A AGAD m
PPN '\/'**v'\> @‘) Didrio de Reflexses Efeito
(L MEDIADUR[A] /‘5 s 4 Borboletq o canetq,
RTINS SRR DS 20 MIN 3 PTS

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assincrono. Peca que
falem sobre as suas memorias e o Teste de 16 personalidades e se consideram que estas
atividades podem contribuir para a construcdo da sua Identidade profissional docente.

Entregue as insignias roxa para os participantes que realizaram as atividades assincronas.

MOMENTO 2: CICLO DA METAMORFOSE - A LAGARTA Didrio de Reflexses Efeito g
S Efeito Bor oletq,

== cany .
e eta, Materiagijs Para a constryca,
ppocacn, @ 1t - ey e o5 4
< . . IVOS co Orid
( 0 0S, ¢
¥ MED'ADUR[A}U/; fita, tanetas hidrocor ou colori ola,
NEPOT & e e 20 MIN 'I P'I' Orldas e baSe

Circular do Ciclo da Metamorfose

1.Entregue aos(as) participantes, os materiais do Ciclo 2 da Metamorfose.

2.Fazendo uma breve analogia a fase 2 da Metamorfose das borboletas,

peca que os(as) participantes confeccionem uma lagarta e escrevam

sua identidade de docente de Linguas Estrangeiras.


https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link

3. A seguir, peca que colem a lagarta em cima da folha e coloque-as na base circular do

Ciclo da Metamorfose, no local sinalizado com o nimero 2.

MOMENTO 3: INSPIRAGOES DOCENTES o
R PRIRARIRES 1—::'\‘ e de Reflexses Efeito
* weonoor (8 Borbolets & cypey.
S COPUC 10MIN  1PT

1.Destaque a importdncia da trajetéria como discente para a construcdo e fortalecimento
da Identidade profissional docente. Enfatize que o reconhecimento do seu processo de
aprendizagem como discente é de extrema significdncia.

2.Peca que registrem quais pessoas foram relevantes para a sua trajetdria e servem de

inspiracdo na construcdo de sua Identidade profissional docente.

MOMENTO 4: SINGULARIDADES
Lo - Didrio de Reflexses Efeit, Borboletq,
, MEDIADUR[A] } @"‘ neta, projetor multimidiq,

computador o
Dl A 20 MIN 1PT notebook e caixq
de som.

1.Convide-os a refletir sobre a singularidade da nossa existéncia e identidade.
2. Assista junto com os participantes o curta-metragem Brilhante.

3.Peca que eles registrem no Didrio, as suas reflexdes.

e TR,
0 LA

wtervaLe (6D

10 MIN
MOMENTO 5: CICLO DE KOLB W
B P, & Didrio de Refloxg
MED|ADUR[A] @/ Bor:oljtaf l:x"es Efeito
STy JOMN  1pT A

1.Oriente que os participantes as pdginas 32 e 33 do Didrio de Reflexdes Efeito
Borboleta.
2.Explique que elas referem-se ao Ciclo de Kolb, que faz uma andlise sobre o perfil de

aprendizagem e atribui um grande valor ao papel da experiéncia que apresenta o

processo de aprendizagem como um ciclo continuo e de reflexdo vivenciado em quatro

estdgios:  Experiéncia  Concreta  (agir), Observacdo Reflexiva

Conceitualizacdo Abstrata (conceitualizar) e Experimentacdo Ativa (aplicar).



MOMENTO 6: SEIS CHAPEUS E MUITOS PENSAMENTOS

Cartoes Sejs Chapéus do

NG N é‘. Pensamento, Digrio de
 MEDIADORCY) - Reflesss oty papr
OSSO BOMN ~ 1pT caneta,

1.Divida o grupo em equipes de seis pessoas e atribua um cartdo de chapéu do pensamento
para cada (pdgina 34 do Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta).

2. Apresente a metodologia dos seis chapéus do pensamento, relate as caracteristicas e
destaque que é uma ferramenta diddtico-criativa que promove a resolucdo de problemas.

3.Defina uma problemdtica, hd algumas sugestées na pdgina 35, escolha uma ou adapte.

4.Peca que as equipes vivenciem a metodologia dos Seis Chapéus do Pensamento e

busquem uma solugdo para a problemdtica escolhida.

5.Apds a vivéncia, peca que as equipes apresentem as solucoes encontradas.

MOMENTO 7: REFLEXAQ NA AGAQ W
"_::".\‘. Didrio de eflexs .
MEDIADOR[A] @‘/’/ Borbogt;le Caensef;‘elto
Dt ot 20MN  1PT  5PTS

1.Solicite que os participantes facam uma escrita livre sobre este segundo encontro no
Didrio de Reflexoes, na secdo Acdo, Reflexdo e Transformacdo, destacando o que foi
mais relevante para a construcdo da sua identidade profissional docente.

2.Ainda no Didrio de Reflexdes, peca que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma cancdo, um desenho, uma frase ou outra maneira artistica.

3.Peca que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a

vivéncia deste segundo encontro e sorteie entre eles a insignia dourada.

MOMENTO 8: INSTRUGBES PARA O MOMENTO ASSINCRONO o
s M T é‘- Pidrio de Reflexses Efeito
* veooRy L Borboleta

.\"«/\ﬂ/\A/\//

10 MIN
1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das pdginas 40 a 43 - cor

roxa - no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta. Peca que facam anotacoes sobre

este momento no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta, sempre que julgarem

pertinente.
2.Ao final da realizagdo das atividades do momento assincrono, os(as) participantes

devem preencher a secdo Refletindo sobre o Mdédulo 2 - A lagarta e o

Fortalecimento na pdgina 44.



ORGANIZAGAO DO MODULO

o

=
}\ CY’(S&‘((O(@ & @ 87@@9@@
’ OBJETIVOS \ o
do

e Materiais para o Ciclo da

e Organizar os materiais que fardo parte
9 q Jc P Metamorfose 3 - la colorida, cola,

Encontro 3. fita, cestinha de palha e tiras de papel

o Estudar sobre o Design Thinking Express e branco, caneta.

2 e Folheto sobre DT Express.
suas estrategias.

e Link de exibicdo do curta-metragem

o Conferir link de acesso do curta-metragem La Luna
La Luna. ¢ Projetor multimidia.

o Computador ou notebook.

e Caixa de som.

—
PP P PP R PRI 0 Para acessdr o
A ,ﬁ/ ?@ MATERIAL DE APOIO,
INSTRUGOES PARA O(A) MEDIADOR(A) i o T |
. clique na ldmpada ou leia

o QR Code.

I.Explore a apresentacdio MODULO 3 disponibilizada no Material de Apoio, dando
énfase as reflexdes proporcionadas pelo curta-metragem La Luna e pelas estratégias
Definicdao do problema, Mapa da Empatia (Persona) e Brainstorming do DT Express.

2.0rganize os materiais para a prdtica formativa do Encontro presencial 3: Crisdlida do
Ciclo da Metamorfose (tiras de papel branco, caneta, cola, fita, cestinha de palha e la
colorida), folheto do DT Express, projetor multimidia, computador ou notebook e caixa
de som. E importante relembrar que nos materiais de apoio, temos sugestdes de
imagens para impressao.

3.Faca um lembrete para que os(as) participantes ndo esquecam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta).

QUER SABER MAIS?
CLIUE NAS PASTAS OU LEIA 0 OR CODE E
ACESSE AS LEITURAS COMPLEMENTARES.



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing

g @ ENCONTRO PRESENCIAL

Y criselide

’ 0BJETIVOS \

o Refletir sobre a importdncia do Estdgio

A terceira fase se dd com a construcdo

do casulo, que é feito com os fios
resultantes das vdrias mudancas de pele.

. . _ E uma fase de inércia, porém de
Curricular Supervisionado para a construcdo da p
grandes mudancas, propicia para o

Identidade profissional docente. desapselies ds esimis

o Utilizar a ferramenta DT Express para a adaptativas que facilitam a permanéncia

da crisdlida no local escolhido.

vivéncia de problemdticas e geracdo de novas

ideias para a trajetéria profissional docente.

- iy
INSTRUCOES A7

MOMENTO 1: REFLEXAO SOBRE A AGAO

,f\vw\/\/\/i\/ﬂ\/”\\ /t-/\:' Didrio de Reflexs Efeoi
S MEDIADORCA) g X0es Efeito

Borboletq
i € Canetq.
N A A A A 20 MIN 3PTS

Para acessar o
MATERIAL DE APOIO,
clique na ldmpada ou leia

o QR Code.

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assincrono. Peca que
falem sobre as suas memdrias e sobre o Teste de 16 personalidades e se consideram que
estas atividades podem contribuir para a construcdo da sua Identidade profissional

docente.

MOMENTO 2: CICLO DA METAMORFOSE - A CRISALIDA

Didrio de Reflexses Efeito Borboletq

s RN ctaneta, materigjs

RN X L @\ crisdli Para a construcdo dq
( . sdlida - |5 .
- MEDIADOR(A) - a - coloida, colg, fitg, gpqp

’/\,/\q S LA IA LA D a 5
ot 20 MIN 1PT € tiras de Papel branco, base

1.Entregue aos(as) participantes, os materiais do Ciclo 3 da Metamorfose.

2.Peca que reflitam sobre a formacdo atual e quais recursos pedagdgicos


https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link

fomentar(guardar) na sua crisdlida com o objetivo de colaborar para a evolucdo da

sua formacdo como docente de linguas estrangeiras?
3.Solicite que escrevam esses recursos pedagégicos nas tiras de papel branco e em

seguida, coloquem tudo dentro da cestinha de palha.
4.Pecam que enrolem ela com ld, de modo que a mesma fique parecendo uma crisdlida.
5.Para finalizar, dialoguem sobre a atividade, oriente que eles reflitam que sobre o que
foi colocado na crisdlida, que serd o alimento da lagarta durante o processo

formativo e depois a colem no Ciclo da Metamorfose, em cima do nimero 3.

MOMENTO 3: RESSIGNIFICANDO DESAFIOS

7 o Didrio de Reflexses Efeito Borboleta
/ ST T A ST A AR, -_\\I Canetq,
MED' ADORCA) )> @/ com Utadprojetor multimidiq,
LRl p or/notebook e caixq
20 MIN 1PT de som,

1.Convide-os a refletir sobre o papel do Estdgio Curricular Supervisionado para a

construcdo da Identidade profissional docente.
2. Assista junto com os(as) participantes o Curta La Luna (Disney).

3.Faca uma roda de conversa sobre o curta-metragem. Utilize as perguntas da pdgina

49 do Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta.

4.Peca que eles registrem no Didrio de Reflexdes (pdgina 50), as suas reflexdes.

MOMENTO 4: REFLETINDO COM O PENSAMENTO DO DESIGN 5
Didrio de Reflexces Efeito Borboletq,

/w/\/\/ e T g\\‘. caretq, Drojet
MEDIADDR[A] ; b/ computag Ojetor multlmldla
P S /\ Or/nOtebook e fOlhetO DT
30 MIN 1PT Express.

1.Novamente organize o grupo em equipes.
2.Explique que iremos vivenciar a metodologia Design Thinking, ou DT, que se trata

de uma metodologia ativa que utiliza os pensamentos do design para gerar ideias e
promover a resolucdo de problemas. Sinalize que, para esta Oficina Gamificada
Metamorfosis, optamos por fazer uso da metodologia de uma maneira mais
simplificada, chamada DT Express, proposto pelas autoras Filatro e Cavalcanti

(2004). Entregue o folheto do DT Express para as equipes e sinalize que também

possuem informacoes na pdgina 52 do Didrio.



3. Apresente as etapas do DT Express e quais estratégias serdo utilizadas a cada etapa.

4.Cada equipe deverd eleger um lider de projeto - design thinker, que serd responsdvel
pela coordenacdo e aplicacdo das estratégias de DT durante o desenvolvimento da
metodologia.

5.Para finalizar, peca que os(as) participantes, definam uma das problemdticas da
pdgina 53 do Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta e escrevam tudo o que jd sabem

sobre a situacdo apresentada em 5 minutos.

MOMENTO 5: COMPREENDENDO A PROBLEMATICA

o= Folheto DT [,
ey T e NGB P ',\‘ preSs, D. iri
(f |V|EDﬁDE]Rv[A] 3 g Reflexces Efeit e
( 2 -y Ito BorbOleta e

2 2.
N W N S Caneta,

30 MIN 1PT

1.Leia a problemdtica escolhida para os(as) participantes.

2.Convide-os a escrever tudo o que jd sabem sobre a situacdo problemdtica
apresentada em 5 minutos.

3.Nos préximos 20 minutos, solicite que cada equipe crie uma persona que reflita o
perfil das pessoas afetadas pela problemdtica.

4.Peca que observem nas pdginas 54 e 55 do Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta o
aprofundamento teérico e o exemplo preenchido. sobre a estratégia Mapa da
Empatia.

5.Na sequéncia, pecam que descrevam a persona pelo nome, idade, caracteristicas
pessoais e informacdes sobre o que ela diz, vé, ouve, pensa e sente, fala e faz,
assim como quais sdo as suas dores e desafios e os seus ganhos e motivacdes na

pdgina 56.
MOMENTO 6: PROJETANDO SOLUGOES

NN LS FROLh[e to DT Expr ess, Didrio de
(L MEDIADUR[A] [} @;‘ eflexses Efeito Borboleta e
= Canetq.

2N A A CAC S At
30 MIN 1PT

1.Convide as equipes para uma sessdo de Brainstorming, visando solucoes
criativas e inovadoras para a problemdtica que estd sendo trabalhada.

2.Oriente que eles abram o Didrio Efeito Borboleta na pdgina 57.



3.Peca que o design thinker inicie a sessdo de brainstorming propondo perguntas
norteadoras. Sugira que utilize as da pdgina 57 ou trace perguntas que estejam mais
adequadas a problemdtica em discussao.

4.Em seguida, nos préoximos 10 minutos, o design thinker deve pedir que os integrantes
escrevam as suas ideias nos post-its na cor rosa da pdgina 58 do Efeito Borboleta.

5.A continuacdo, peca que cada equipe faca um agrupamento (caso haja) das ideias
semelhantes ou complementares.

6.Na sequéncia, os integrantes da equipe devem selecionar e escrever as duas ideias que
mais gostaram nos post-its amarelos da pdgina 58, seguindo os critérios de praticidade
e inovacdo (maior impacto).

7.Solicite que os integrantes observem se as ideias mais votadas atendem aos filtros do
DT: desejo, praticabilidade e viabilidade.

MOMENTO 7: REFLEXAO NA ACAO W

e Didrio de Refloye ,
/MF[EIL}IJ/[{F}[E\]/ (.2 corbotin o
20 MIN 1PT 5PTS

1.Solicite que os participantes facam uma escrita livre sobre este terceiro encontro no
Didrio de Reflexoes, na secdo Acdo, Reflexdo e Transformacdo, destacando o que foi
mais relevante para a construcdo da sua identidade profissional docente.

2.Ainda no Didrio de Reflexdes, peca que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma cancdo, um desenho, uma frase ou outra maneira artistica.

3.Peca que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a

vivéncia deste terceiro encontro e sorteie entre eles a insignia dourada.

MOMENTO 8: INSTRUGOES PARA 0 MOMENTO ASSINCRONO s
PRPORS ’.'7."_\\ Didrio de Re exdes Efoj
MEDIADUR[A] 3 (3 T

\/\/\/\/\///\

10 MIN
1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das pdginas 61 a 66 - cor

roxa - no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta. Peca que facam anotacdes sobre
este momento no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta, sempre que julgarem

pertinente.
2.Ao final da realizacdo das atividades do momento assincrono, os(as) participantes

devem preencher a secdo Refletindo sobre o Mdédulo 3 - A crisdlida e a Evolugdo

na pdgina 67.




ORGANIZAGRODOMODULD ¢ -7
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MATERIAL DE APOIO

Didrio de Reflexdes.
e Materiais para o Ciclo da

Metamorfose 4 - cartolina, ldpis,

OBJETIVOS \
tro 4.

Organizar os materiais que fardo parte do Encon
9 P P cola, fita, ldpis de cor ou giz de cera

Estudar sobre a fase prototipacdo do Design Thinking o e & esalin

Express.  Folheto sobre DT Express.
o Estudar sobre o processo gamificado da Metamorfosis, « Processo gamificado (materiais
os Elementos de jogos e o conceito de gamificacdo diversos de papelaria)
estrutural.  Projetor multimidia.
o Computador ou notebook.
e Caixa de som.
—
_~ ................ QL/@ E : EE Para acessar o
INSTRUCOES PARA OCA) MEDIADOR(A) ! e
LiPg! :  clique na ldmpada ou leia
.................................... ] . [=]¢ ; 0 o QR Code.

I.Explore a apresentacdo MODULO 4 disponibilizada no Material de Apoio, dando
énfase aos estudos do processo gamificado e da fase prototipacdo do DT Express.

2.Organize os materiais para a prdtica formativa do Encontro presencial 4: Borboleta
(cartolinas, ldpis, papéis criativos coloridos, tesouras, colas, fitas adesivas, ldpis de cor
ou giz de cera e imagens de borboleta), folheto do DT Express, projetor multimidia,
computador ou notebook e caixa de som. E importante relembrar que nos materiais de
apoio, temos sugestoes de imagens para impressdo.

3.Faca um lembrete para que os(as) participantes ndo esquecam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta).

QUER SABER MAIS?
CLIQUE NAS PASTAS OU LEIA 0 OR CODE E
ACESSE AS LEITURAS COMPLEMENTARES.



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing
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’ UBJETIVUS \ : Na quarta e ultima fase do Ciclo da
e Metamorfose, logo que a borboleta se :

» Conscientizar sobre os desafios da trajetéria docente * liberta da crisdlida, ela precisa bombear

e a relevdncia da colaboratividade para a construcao : fluido corporal pelas veias das asas para:

da Identidade profissional docente. eexpandi-las. Depois que as asas atingem o,

. P tamanho mdximo, ela precisa descansar
 Refletir sobre o processo gamificado e seus P

para que seu corpo esteja fortalecido

beneficios para a trajetéria como docente de linguas o
antes de fazer o seu primeiro voo.

estrangeiras.
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MOMENTO 1: REFLEXAO SOBRE A AGAO m
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¥ B - B
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Para acessar o
MATERIAL DE APQIO,
clique na ldmpada ou leia

o QR Code.

1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assincrono. Peca
que falem sobre as crencas no processo de formacdao docente e expectativas do Estdgio

curricular supervisionado para a construcdo da sua Identidade profissional docente.

MOMENTO 2: CICLO DA METAMORFOSE - A BORBOLETA

-

D- s
o ’;arlo de Reflexces Efeito Borboletq ldpis
enacoae. @ ) ase circular do Ciclq da Metamor); Pe
- MEDIADOR(A) s Cilnas bancas, papes e <1
oridos,

1 . .
e\ AR e campainh, . .
P 20 MIN 1PT a, canetinhgs hidrocor, tesoura, fitq



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link

3.Esclareca, que eles possuem 10 minutos para a finalizacdo da atividade, e, a todo o

momento, as equipes serdo monitoradas pelo(a) mediador(a) que avaliard se eles estdo
ou ndo seguindo as regras.

4.Peca que cada equipe escolha um lider. Explicite que nos primeiros 3 minutos (a
campainha soard no inicio e ao final de cada etapa), os participantes ndo poderdo se
comunicar verbalmente. Deverdo usar apenas a mimica e terdo que usar a criatividade
para se entenderem e decidirem como ou quem fard a borboleta.

5.0riente-os que nos 3 minutos seguintes, escutem as instrugdes que virdo do lider do
grupo, apenas ele estard liberado para falar e instruir a sua equipe sobre como construir
a borboleta no/de papel. Nesse momento, todos devem estar atentos aos seus
direcionamentos.

6.Nos 4 minutos finais, libere a comunicacdo para todos(as) e motive-os(as) a aproveitar
o tempo restante para alinhar os ultimos detalhes e entregar a tarefa corretamente.

7.Peca que as equipes facam uma exibicdo das suas borboletas e solicite que os
participantes usem este momento para contar sobre a experiéncia, suas facilidades e
dificuldades e qual a estratégia adotada para trabalhar em grupo.

8.Saliente a importdncia da colaboratividade, da comunicacdo clara e da escuta ativa para
que os projetos, metas e objetivos sejam alcancados na trajetdria profissional docente.

9.Para finalizar, entregue uma borboleta pequena (pode ser uma imagem, origami ou até

desenhada) para que todos coloquem no nimero 4 e finalizem o Ciclo da Metamorfose.

MOMENTO 3: METAMORFOSEANDO m
e \ "—'-7.‘_“' Didrio de Reflexges Efeito
MEDIADUR[A] @ Borboleta e canetq t
" oo 10 MIN 1P

1.Oriente-os a dialogarem sobre suas aprendizagens nesta oficina e a importdncia dela
para a sua trajetéria como docente.

2.Peca que reflitam sobre uma experiéncia de aprendizagem que gostaria de vivenciar no

periodo do Estdgio.

3.Solicite que completem a atividade Metamorfoseando do Didrio de Reflexoes

Efeito Borboleta na pdgina 71.




MOMENTO 4: TRAGANDO METAS COMO DOCENTE DE LiNGUAS ESTRANGEIRAS

~ MEDIADOR(A) o de Reflexces Efeit,

<
e R LK A RO A S 10 MIN 1PT Bor boleta € Canetq,

1. Motive-os a dialogar sobre suas perspectivas futuras e quais estratégias consideram
importante para a sua trajetéria profissional como docente de linguas estrangeiras.
2.Solicite que tracem objetivos e elaborem metas que lhe ajudardo a fomentar a

identidade profissional docente e responder as caixinhas da atividade da pdgina 72

do Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta.

MOMENTO 5: DT EXPRESS - PROTOTIPAGAO

5'\ . Didrio de Reflexses Efeito
e B SR R ’k/:. orboletq, caneta e folk
. MEDIADOR(A) st a0 O
SEHETEEU 10MN  1pT '

1.Relembre a problemdtica escolhida pelos(as) participantes.

2.Na sequéncia, retome as equipes do encontro anterior e relembre as ideias
escolhidas (anotacdes da pdgina 58) que atendem aos filtros do DT: desejo,
praticabilidade e viabilidade.

3.Solicite que as equipes escrevam, na pdgina 75 do Didrio de Reflexdes Efeito
Borboleta, as ideias iniciais do protétipo que pretendem desenvolver, para quem se

destina, em qual momento da formacdo docente serd utilizado, qual habilidade serd

abordada etc.

MOMENTO 6: GAMIFICANDO 0 DT EXPRESS
Didrio de Refl

Lt exoes Efeito Borbol,
N L
PPNREIRETR @‘. folheto DT Express Mmaterigj de % caneta,
- k2 T it . ’ lais iVerSO
- MEDIADORC(A) 3 ' Papelaria(cartolings, papes criatiy ls .
‘ ) 0s co oridos,
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1.Destaque a importdncia do processo

trajetdria profissional docente.




2.Deixe a disposicdo dos(as) participantes materiais diversos de papelaria (cartoling,
papéis criativos coloridos, cola, tesoura, ldpis, ldpis de cor ou giz de cera, fita
adesiva etc) que fardo parte do momento 6 - gamificando o DT Express.

3.Saliente que, iremos trabalhar com a estratégia de prototipacdo rdpida, ou seja, eles
deverdo fazer um protétipo em um tempo relativamente curto (70 minutos) e apenas
com os materiais disponibilizados em sala pelo mediador.

4.Relembre que este protétipo precisa ser coerente e sugerir solugoes para a
problemdtica vivenciada pelas personas criadas no encontro presencial do médulo A
crisdlida e a evolugado.

5.Para facilitar, sugira que utilizem as informacdes sobre elementos da Gamificacdo
contidas na pdgina 74 do Didrio.

6.Aconselhe que ao final da prototipacdo gamificada, cada equipe faca as perguntas

do item 4 da pdgina 73 do Didrio de Reflexoes Efeito Borboleta.:

MOMENTO 7: REFLEXAO NA AGAD w

AR Didrio de Reflexges o
 VEDIADOR®) o corbotin
- 20 MIN 1PT 5PTS
1.Solicite que os participantes facam uma escrita livre sobre este quarto encontro no
Didrio de Reflexoes, na secdo Acdo, Reflexdo e Transformagdo, destacando o que foi
mais relevante para a construcdo da sua identidade profissional docente.
2.Ainda no Didrio de Reflexdes, peca que eles sintetizem o encontro por meio de um
trecho de uma cancdo, um desenho, uma frase ou outra maneira artistica.
3.Peca que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a

vivéncia deste quarto encontro e sorteie entre eles a insignia dourada.

MOMENTO 8: INSTRUGOES PARA 0 MOMENTO ASSINCRONO m

TN

. SR Didrio de Reflexs
ERESE TN N T ) exoes Efeito
T VR Borbotgy
A e igie A\/
Bt i 10 MIN
1.Solicite que os(as) participantes realizem as atividades das pdginas 79 e 80 - cor roxa,

no Didrio de Reflextes Efeito Borboleta. Peca que facam anotacdes sobre este

momento no Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta, sempre que julgarem pertinente.

2.Ao0 final da realizacdo das atividades do momento assincrono, os(as) participantes
devem preencher a secdo Refletindo sobre o Mdédulo 4 - A borboleta e a

Conscientizacdo na pdgina 67.



ORGANIZAGAO DO MODULO "( #

MATERIAL DE APOIO

UBJETNUS o Didrio de Reflexoes.
m e Caneta.

o Complementar o processo reflexivo da Oficina co

atividades do Didrio. « Projetor multimidia.
o Refletir sobre as trajetdrias de vida do docente, anseios, « Computador ou notebook.
motivacoes e limitacoes. o Materiais para um cartaz
» Avaliar novas possibilidades para a Oficina Metamorfosis (cartolina, canetinhas hidrocor
a partir da ferramenta diddtico-criativa SCAMPER. coloridas, cola, tesoura, ldpis,
 Projetar um novo voo, fortalecido pela Oficina fita adesiva etc)
Gamificada Metamorfosis.
—
SRR Para acessar o
- &0
INSTRUCOES PARA OCA) MEDIADORCA) i e
clique na ldmpada ou leia
.................................... s . o QR Code.

I.Explore a apresentacdo MODULO 5 disponibilizada no Material de Apoio, dando
énfase para o reconhecimento da sua prépria linguagem docente e compreensdo da sua
identidade profissional como algo vivo, dindmico e em constante metamorfose,
apoiando-se nas experiéncias jd vividas e projetando novas metas para sua trajetdria
profissional.

2.0rganize os materiais para a prdtica formativa do Encontro presencial 5: SCAMPER
(cartolina, canetinhas coloridas, cola, tesoura, ldpis, fita adesiva etc), projetor
multimidia, computador ou notebook.

3.Faca um lembrete para que os(as) participantes ndo esquecam o Kit Metamorfosis

(Base circular do Ciclo da Metamorfose e o Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta).

QUER SABER MAIS?
CLIQUE NAS PASTAS OU LEIA 0 OR CODE E
ACESSE AS LEITURAS COMPLEMENTARES.



https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing

@ ENCONTRO PRESENCIAL
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P 4

O primeiro voo da borboleta simboliza

OBJETIVOS

o Projetar vivéncias para a trajetéria docente.

o desenvolvimento gradual docente.
O(A) professor(a) em formagdo inicial,

o Refletir sobre as vivéncias da Oficina no contexto do estdgio curricular

gamificada Metamorfosis e a sua relevancia supervisionado, “abre suas asas”,

para a construcdo da identidade profissional etz sl prepra ligigen
docente e compreende sua identidade

docente no periodo do Estdgio Curricular .
profissional docente.

Supervisionado.

L Jom EII"'SE:E Para acessar o
|NSTRUGGES 757 ERTSREE  MATERIAL DE APOIO,
¥ Clique na limpada ou leia

o QR Code.

MOMENTO 1: REFLEXAO SOBRE A AGAD
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1.Dialogue com os(as) participantes sobre as atividades do momento assincrono. Peca que

falem sobre as motivacoes e desafios que acompanham a trajetdria profissional docente,

em especial a de docentes de linguas estrangeiras.

MOMENTO 2: CICLO DA METAMORFOSE COMPLETO W
RN —":;Z\‘l Didrio de Reflexoes Efeito Borbole i

~ MEDIADORCA) @ a Metamorfosy,
Bl 0MN  1PT

1.Este é um momento para dialogar sobre a construcdo do Ciclo da Metamorfose. Utilize
perguntas como:
e De que forma o Ciclo da Metamorfose ajuda vocé a compreender o estdgio

como um processo continuo de formacdo? Em quais momentos vocé percebe

que esse ciclo pode ser retomado ou reiniciado ao longo da carreira docente?,
o Como a metdfora da metamorfose contribui para refletir sobre a

construcdo da identidade profissional docente?


https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link

MOMENTO 3: VOO REFLEXIVO i
PRI N :".\‘. Didrio de eJlexdes i
 MEDIADGR(Y) @ sl o
g NN P 20 MIN 1PT .

1.Oriente-os a dialogarem sobre suas experimentacoes nesta oficina e a importdncia dela

para a sua trajetéria profissional como docente.
2.Em seguida, solicite que completem a atividade Voo reflexivo do Didrio de Reflexdes

Efeito Borboleta na pdgina 86.

MOMENTO 4: TOP 5 DA MINHA METAMORFOSIS m
SRR ’.'-'Tj-\‘l Didrio de Reflexoes Efeito
Cveomoor Corbolta e ety
LS 20 MIN 1PT

1. Motive-os a dialogar sobre as prdticas critico-reflexivas da Oficina Metamorfosis e o

quanto sdo relevantes nesse processo de compreensdo e investigacdo pessoal.

2. Oriente-os a refletir sobre o que foi mais relevante na construcdo da sua identidade

profissional como docente de linguas estrangeiras e adicionar nas estrelinhas, o TOP 5

da Oficina Gamificada Metamorfosis, ressaltando quais ferramentas, atividades,

reflexdes foram significativas nesse percurso formativo.

NTERVALD (2

20 MIN
MOMENTO 5: SCAMPER : A[jz::j: Reflexoes Efeito Borboleta, canety e
AP PR P 7:‘\ . Para um cartq, (Ca"tOlina .
RSN N, @,’I hidrocor coloridgs, cola, t 'ICanetmhas
( MEDIADOR(A) 5 o tesoura. lapis, firg
SR P e SO 60 MIN 1PT esiva etc).

.Oriente que os(as) participantes abram o Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta na
pdgina 88 e observem os sete operadores (verbos manipuladores) que possibilitam a
exploracdo de diferentes maneiras de transformar o processo a partir de perguntas

norteadoras que estimulem a criatividade.
2.Divida-os(as) em pequenos grupos de 3 ou 4 participantes. Solicite que eles iniciem as

vivéncias da ferramenta diddtico-criativa SCAMPER, pelas perguntas norteadoras

da pdgina 88.



3.Peca que respondam as perguntas da pdgina 89 e tracem um novo protétipo da
Oficina Gamificada Metamorfosis.

4.Em seguida, entreguem os materiais para a elaboracdo de um cartaz criativo
explicitando estas novas possibilidades de aprimoramento, ressignificacdo e

transformacdo da Metamorfosis.

MOMENTO 6: PROJETANDO A VIDA COMO DOCENTE DE LINGUAS ESTRANGEIRAS.

e N \/\/’V\ "7'\-\‘ q m
MEDIADUR[A] @ Pldrio de Reflexces Efeity

/

i PGSO 20 MIN 1PT Borboletq e canetq

1.Destaque a importdncia de projetar a trajetéria profissional docente, visualizar novos
projetos, almejar conquistas académicas e buscar novos conhecimentos. Apds as

reflexdes, peca que preencham a pdgina 92 do Didrio Efeito Borboleta.

MOMENTO 7: LINGUAGENS DE PROFESSOR(A) m

NENANERER 5"\ Didrio de Reflexse
W s Efeito
e W2 st D
yi i 20MIN  1PT
1.Ressignificar experiéncias exige reflexdo, motivacdo e consciéncia das muiltiplas
linguagens que impulsionam a nossa jornada pessoal e profissional. Na pdgina 93
Didrio de Reflexdes Efeito Borboleta, escreva sobre as linguagens e experiéncias que

fortalecem a construcdo da sua Identidade profissional como docente de linguas

estrangeiras.

MOMENTO 8: REFLEXAQ NA AGAO E MESTRESCAS) DA METAMORFOSIS

RN PNV \‘ @\) W
MEDIADOR[A] j e Didrio de Reflexses Efeit
)

At 20MIN  1PT  5PTS Borboleta ¢ canetq

1.Solicite que os participantes facam uma escrita livre sobre a Oficina Gamificada
Metamorfosis no Didrio de Reflexdes, na secdo Acdo, Reflexdo e Transformacdo,

destacando o que foi mais relevante para a construcdo da sua identidade profissional

docente.

2. Ainda no Didrio de Reflexdes, peca que eles sintetizem o encontro por meio de um

trecho de uma cangdo, um desenho, uma frase ou outra maneira artistica.



3.Peca que os(as) participantes escolham os(as) colegas que mais colaboraram com a
vivéncia deste quinto encontro e sorteie entre eles a insignia dourada.
4. Ao final deste momento, solicite que todos(as) os(as) participantes facam a contagem

das insignias conquistadas e premie os trés primeiros com o titulo de MESTRES(AS)
DA METAMORFOSIS.

MOMENTO 9: RODA DA VIDA - REFLETINDO DEPOIS DA AGAO

\y R A R TN TR ~ @‘:‘ W
" MEDIADORCA) 3 7, Didrio de Reflexces Efeiyo

— I RO & B
20 MIN orboleta e canetq

1.Peca que peguem o seu Didrio de Reflexdes e completem a pdgina 96 da Roda da Vida
- Refletindo depois da acdo. Relembre que a Roda da vida é uma Matriz de
Autoavaliacdo para mensurar seus conhecimentos sobre as dreas que foram
vivenciadas em nossa Oficina Gamificada Metamorfosis.

2.Oriente que reflitam sobre o processo educacional envolvido neste percurso formativo
da Oficina, sobre como estavam as dreas autoavaliadas antes e como estdo agora.

3.Por fim, solicite que comparem as dreas na Roda da vida - Refletindo antes da acdo

(pdgina 6) com a Roda da vida - Refletindo depois da acdo (pdgina 96).
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POLINIZANDO SABERES

Carola) Viediadorla)

ICONE MATERIAL
COMPLEMENTAR

NESTA SEGAO, REUNIMOS MATERIAIS QUE SERVIRAM DE INSPIRAGAD PARA A
CONCEPGAO DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS E QUE TAMBEM PODEM APOIAR,
VVOCE, MEDIADOR(A), NO APROFUNDAMENTO DAS REFLEXOES E NA AMPLIAGAO DOS
SABERES MOBILIZADOS AQ LONGO DO PERCURSO FORMATIVO.

0 CONJUNTO DE MATERIAIS CONTEMPLA E-BOOKS, LIVROS, ARTIGOS, PRODUTOS E
PROCESSOS EDUCACIONAIS QUE DIALOGAM COM AS TEMATICAS ABORDADAS NA
OFICINA. ESPERA-SE QUE ESSES REFERENCIAIS FAVOREGAM NOVAS REFLEXOES E
DESENCADEIEM OUTROS CICLOS DE METAMORFOSE FORMATIVA.

PARA ACESSAR S MATERIAIS, CLIQUE NO LINK INDICADO QU UTILIZE 0 QR CODE DISPONIBILIZADO.
.+ MATERIAL COMPLEMENTAR OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS

«



https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1UO85uaNUDthGtNoRZElM1nYcuydo06RW?usp=sharing
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MATERIAL DE APOIO f
Carola ) %d(@d@r(a‘) i

NESTA SEGAQ, DISPONIBILIZAMOS MATERIAIS DE APOIO QUE SERVIRAM DE INSPIRACAQ
PARA A ELABORAGAO DA OFICINA GAMIFICADA METAMORFOSIS E QUE TAMBEM PODEM
SER UTEIS AOCA) MEDIADOR(A).

0S MATERIAIS INCLUEM APRESENTAGOES, IMAGENS PARA IMPRESSAO DO CICLO DA
METAMORFOSE E OUTROS RECURSOS RELAGIONADOS AS TEMATICAS ABORDADAS NOS
MODULOS DA OFICINA.

0 ACESSO PODE SER REALIZADO POR MEIO DO LINK OU DO QR CODE DISPONIBILIZADOS
ABAIXO, BEM COMO PELAS PAGINAS QUE COMPLEMENTAM ESTA SEGAO.
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LINK PARA MATERIAL DE APOIO
‘*:

PARA ACESSA-LOS, CLIQUE NO LINK ACIMA OU LEIA 0 QR CODE.
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https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
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https://drive.google.com/drive/folders/16n0aLzMW0nYx2HwE3i2zRcrQvsXoUM1F?usp=drive_link
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PRATICAS CRITICO-REFLEXIVAS PARA POTENCIALIZAR A GONSTRUGAD DA IDENTIDADE
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o < 5 Y
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OBJETIVO PRINCIPAL

POTENCIALIZAR A CONSTRUGAO DA IDENTIDADE
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PRATICAS CRITICO-REFLEXIVAS PARA POTENCIALIZAR A CONSTRUGAD DA IDENTIDADE

4+

PROFISSIONAL DOCENTE DOS ESTAGIARIOS DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

OO DBDO™TT™ X bBO®

RECOMPENSA
E FEEDBACK

DIFERENTES
TRILHAS OU
PERCURSOS

NIVEIS DE
DIFICULDADE

FORMAS DE
QUANTIFICACAO

E SCORE

Todo jogo tem regras implicitas ou explicitas e, muitas vezes, o
que envolve o jogador é tanto superar os desafios propostos
pelas regras como quebrar as préprias regras.

O jogador sempre espera algum tipo de score ou pontuagdo. Ha
diversos tipos de “recompensas” e de formas de reforgo ou de feedback

que tém como objetivo estimular o jogador a continuar sua participagao.

" A narrativa é um elemento motivador e de engajamento para

muitos jogadores que gostam de se identificar com determinado

. tipo de personagem ou enredo.

Outro elemento da gamificagdo é permitir a cada um a escolha do
caminho para resolver os desafios.

Todo jogo é baseado em desafios, e os participantes podem
competir ou colaborar entre si para supera-los.

Os jogadores sao estimulados a melhorar sua atuagdo com
diversos niveis de dificuldade.

N&o ha jogo sem algum tipe de quantificacdo; cada agdo desempenhada

no joge pode ter seu valor de pontuagde para jogadores diferentes,
dependendo do grau de dificuldade e da defini¢cdo na regra do jogo.

feedbacks rapidos geram um movimento continuo dos jogadores,
mantendo o interesse pelos desafios sem, no entanto, provocar
ansiedade.

Baseado em Kapp (2012, apud Filatro e Cavalcanti 2018, p.199)
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BONO, Edward de. Os seis chapbus do pensamento.
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DISCUSSGES;
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INFORMACAO

b ; BONO, Edward de. Os seis chapéus do pensamento.
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- O PENSAMENTO POSITIVO;

- ENFOQUE NOS BENEFICIOS E
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+ JUSTIFICA O OTIMISMO COM BASE EM
INFORMACOES DISPONIVEIS, TENDENCIAS,
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0 QUE E DESIGN

THINKING?

"E UMA ABORDAGEM CENTRADA NO
SER HUMANO QUE PROMOVE A
SOLUCAO DE PROBLEMAS
COMPLEXO0S, ESTIMULA A
CRIATIVIDADE E FACILITA A

INOVACALO.
(FILATRO,CAVALCANTTI, 2023,p.68)1

PODE SER TRADUZIDO LITERALMENTE COMO
“PENSAMENTO DE DESIGN”, OU SEJA, 0 SEU
MODO DE PENSAR E APRENDIDO POR MEI0
DA COLABORACAO E COCRIACAO, QUANDO
SOLUCOES SAC PROJETADAS, TESTADAS E
IMPLEMENTADAS

'No DT todo o caminho pode ser
repetldo dlante de posswels erros
até encontrar uma solugao .
. V|avel 0 publlco durante 0
processo tera a oportunldade de
_trabalhar competéncias como.
empatia, colaboragao, .
criatividade, pensamento critico
. e capacidade de inovar. .

\// (amorfosis

PRATICAS CRITICO-REFLEXINAS PARA POTENCIALIZAR A DIJhS1RlIBAI] DA IDENTROADE
4 PROFISSIONAL DOCENTE 0OS ESTAGIARIOS DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

MAPA DA EMPATIA

ETAPAS DO DT 0 QUE VE 0 QUE FAZ

@ ENTENDER
(EMPATIA) /
\ ESCUTA FALA/SENTE

o

INSPIRAR
QR@ANEZAR %? INCVAR

BRAINSTORMING

COMUNICAR PLANEJAR

1-FILATRO,A;CAVALCANTI, C. Metodologias inov-ativas na
educagdo presencial, a distdncia e corporativa. 2 edigdo. Sdo
Paulo: SaraivaUni, 2023.
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