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RESUMO

A presentalissertacadem porobjetivo apresentar o processo de elaboragao do jogo de cartas
digitais Tell me a story! fruto do Mestrado Profissional em Ensino do Programa de Pds
graduacéo Criatividade e Inovacdo em Metodologias do Ensino SufeRGCIMES), da
Universidade Federal do Para (UFPA). Este jogusiste em um recurso de desenvolvimento da
comunicacao oral dalunos do Curso de Licenciatura em Leftézgua Inglesa, ou de outros
contextos educacionais, como a educacao basica. A patgmicomo bases metodoldgicas o
Design Thinkin CAVALCANTI; FILATRO, 2016) e o Game DesigfROLLING; ADAMS,

2003; MITGUTSCH; ALVARADO, 2012; SCHELL, 20)5e apresenta uma abordagem
qualitativa, exploratéria e descritivigoi realizada na disciplineingua Inglesa lldo curso de
Licenciatura em Letrakingua Inglesada UFPA,campusBelém, durante o ensino remoto
emergendl. Os participantes da pesquisa foram 20 (vinte) alunos, aais gpenas 3 (trés)
completaram todas as etapas do desenvolvimento do jogo. A validacdo do produto educacional
(jogo) foi realizada pelo Painel de Especialistas, constituido por duas especialistas convidadas
com experiéncia em elaboracdo de material widdtara ambientes virtuais de aprendizagem e

em ensineaprendizagem em lingua inglesa, sendo cada uma experiente em uma das areas
relacionadas aos critérios propostos. As fases de teste e validacdo mostraram que o produto
educacionarl ell me a storytliminuiu a tensdo da comunicac¢éo na lingua por meio da ludicidade,
caracteristica eminente dos jogos; favoreceu o desenvolvimento de vocabularios relacionados ao
cotidiano, encorajando, assim, 0s discentes a se comunicarem oralmente sobre assuntos
familiares;promoveu a interacao entre discentes de diferentes habilidades linguisticas; e permitiu
aos discentes serem protagonistas de suas aprendizagérisgeialnglesa, incentivando a
autonomia e tomada de decisGes sobre suas estratégias no jogo, além deghcaiestsuas
narrativas orais na lingtevo. Sendo assim, espesquisa e o produto educacional dele derivado
contribui com professores de lingua inglesa em formacdo e em serdig@utros contextos
educacionais, que almejam elaborar e aplicar jogpas em sala de aula por meio design

thinking e Gamedesignpara o desenvolvimento da comunica¢do oral na liafum Nessa
direcdo, o potencial de criar alternativas educacionais e pedagodgicas pertence a todos 0s

educadores.

Palavras-chave:Ensina Lingua InglesaDesign thinking. Game desigingo deartagdigitais.



ABSTRACT

This thesisaims to develop the game Tell me a story! as the Professional Master's project in
Teachingn Creativity and Innovation in Higher Education Methodologies Graduate Program at
Federal University of Para (UFPAJhis digital game is aiesourcethat aims to fosteoral
communication of either English students frénglish Language and Literature Courses

other educational contexts, such as basic education. The research has its methodological
foundation in Design Thinking approach (CAVALCANTI; FILATRO, 2016) anaht& Design
approach (ROLLING; ADAMS, 2003; MITGUTSCH; ALVARADO, 2012; SCHELL, 2015)

and it presents a qualitative, exploratory and descriptive apprdaetas carried ouin the
Lingualnglesa llcourse,in the EnglishLanguage and Literature CourseFatleral University

of Pard Belém campusduring remote teaching formafThe research participants were 20
(twenty) students, of which only 3 (three) of them completed all the stages of the game
development. The educational product (game) was validatedPlayel of Experts, which was
composed otwo invited experts on instructional material development for virtual learning
environments and on English Language Learning and Teadkdafp of them hasxperiencen

oneof the fields applied in this study as the validation criteria. From the testing and validation
stages, Tell me a story! showed to decrease language communication tension due to its playful
features; it fostered vocabulary related to everyday life, thusouwraging students to
communicate orally about familiar subjects; it promoted the interaction between students of
different language skills; and it allowed students to be protagonists, autonomous and-decision
makers about their own strategies in the game in their oral narrative building. Thus, this
master 6 s tddecational gaane devetopee froncdntribute to preservice and in

service English teacheendteachers fronothereducational contexts, who aim to design and
apply digital games itheir classroom througbesign thinkinge Game designue tofoster oral
communication in the target language. In this sense, the potential to create educational and

pedagogical alternatives belongs to all educators.

Keywords: Teaching. English. Desighihking. Game design. Digital card game.
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1 INTRODUCAO

i Sob npontos desvista, viver € ao mesmo tempo aprender e
curiosar. Coisa que, ao que me parece, so € possivel realizar com intensa
fruicdo e prazer. Envolver algo em nossa criatividade significa circum
vivenciar periengein esse algo numa exploséo nova de farma.
(ASSMANN, 2004, p.203).

Esta dissertacdo de mestrado profissional esta inserida na linha de pesquisa Inovacfes
Metodolégicas no Ensino Superior (INOVAMES) do Programa de-G*aduacdo em
Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior @NPES) da Universidade
Federal do Pard. Como egressa de dois cursos de graduacdo nesta mesma instituicdo
Licenciatura em Letrakingua Portuguesa (20€2013) e Licenciatura em Letrh$ngua Inglesa
(20142018)1 sentime motivada em realizar uma pesquean a finalidade de conceber um
produto educacional voltado ao ensenaaprendizagem de inglés nesta universidade.

Sendo assim, criei um jogo de cartas digitais para desenvolver a habilidade comunicativa
em inglés de graduandos do curso de Licenciatura em ildtrgsa Inglesa. No contexto de
distanciamento social provocado pela pandemia do C&l9i@ste produto e ade de aplicacao
de testes aconteceram de forameline, o que foi um grande desafio para mim, visto que eu
nunca havia criado um jogo, principalmenpara o ambiente digital. Por este motivo, esta
dissertacdo também é um relato sobre a experiénciaadeigrijogo digital pela primeira vez e
uma tentativa de nortear professores com as principais caracteristicas de jogos, para que tenha
sucesso na criagcdo de um.

Compreendo que jogos sao atividades divertidas e engajantes que apresentam narrativas
em mundogjue podem ser ficticios (ou ndo), no qual os jogadores precisam seguir um conjunto
de regras em busca da resolucdo de situggiddemas. Os jogos funcionam como
Afacilitadores soci a,igee@ernfitdHas pessoas jnterdagdemZem unp . 5
contexto em comum, principalment®mm o advento da Internet, que possibilitou o0 aumento de
jogosontline e de multiplos jogadores.

Minha opcéo em criar um jogo de cartas digitais, o qual denoiatieine a story!se
deu pelo potencial dos jogos de caeas estimular a criacdo de estratégias (cada partida traz
uma demanda progressiva de estratégias), apresentar problemas a serem solucionados, fomentar
curiosidade e levantar hipoteses sobre as cartas e taticas do jogador oponente, avaliar erros,

aperfeicoarescolhas e promover experiéncias (SCHELL, 2015). Além disso, por ser um jogo
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sério, oTell me a storytem o propésito de promover competéncias e habilidades dos jogadores
(MITGUTSCH; ALVARADO, 2012)

Segundo Bahia (2016), os jogos sérios sao elaboratasepsinar contetdos em que
haja a integragcédo da experiéncia do jogo e da experiéncia de aprendieagesomo objetivo
desenvolver novas habilidades que exigem maior nivel de raciocinio do jogador em contextos da
vida real, além de provocar um impacto concreto na vida do jogador. Sao jogos que visam
simular contextos praticos e proporcionar o treinamenforaféssionais, permitir a tomada de
decisdo que envolvem riscos em situagdes criticas e motivar sujeitos de todas as idades a
construir conceitos de temas especificos de maneira consciente (MACEID(2010).

Quanto ao uso do jogo sério para deseraroby habilidade comunicativa em inglés,
refiro-me a competéncia em usar a lingio de maneira apropriadde acordo com o contexto
em que o falante est8 1 merso. O termo fAcomp
(1972), contrasta com a teoria deequm falante consegue se expresdasde que tenha o
conhecimento linguistico da sua propria lingua, ou seja, o conhecimento fonoldgico,
morfologico, semantico e sintatico.

Para Hymes (1972), o contexto gramatical € apenas um construto de sua teoria
comuricativa. De acordo com o autor, ha quatro construtos basilares para que um falante se torne
competente na comunicacdo: (1) ele precisa ter o dominio do conhecimento gramatical para
produzir o que é formalmente possivel na lingua; (2) falar de acordo domioio que tem do
tema em questdo, viabilizando a comunicacdo; (3) saber o que é considerado apropriado de
acordo com regras culturais e sociais em que esté inserido; e (4) saber as ocorréncias da lingua
pelos membros da comunidade.

Diante disso, decidnivestigar a seguinte questfii@o: como o0 uso do jogo séfi@ll me
a story!pode auxiliar alunos do curso de Licenciatura em Léthagua Inglesa a se expressarem
oralmente em inglés de maneira comunicativa?

Para responder a esta quedtion, apresentoomo objetivo geral: desenvolver um jogo
de cartas digitais que fomerdecomunicacao oral em Lingua Inglesa dos alunos do curso de
Licenciatura em Letrakingua Inglesa.

Isso posto, 0s seguintes objetivos especificos foram elencados para a pesquisa:

(a) aplicar ferramentas dbDesign Thinkingem colaboragdo com os graduandos, para

identificar suas necessidades de aprendizagem;

(b) conceber um jogo digitalitilizando elementos d@ame Design

(c) aperfeicoar a pratica da comunicacdo oral em inglés dos graduandassdale

Licenciatura em Letrakingua Inglesa por meio do jogo; e



15

(d) promover competéncias e habilidades linguisticas por meio da experiéncia de um

jogo sério;

Destarte, como alternativa para solucionar a qudstinda pesquisa, decidi aplicar duas
metbdologias de desenvolvimento de produtos e processos na elaboracédo do melDgsgm o
Thinking e 0 Game Design O Design Thinkingé uma forma de pensar de maneira
multidisciplinar, colaborativa para gerar solu¢des (produtos, servigos e experién@asippbas
nas necessidades de um individuo ou de um grupo deles (BROWN, 2017). Conforme aponta
Cavalcanti e Filatro (2016), Design Thinkingna perspectiva educacional, foi apresentado
como uma abordagem de resolucéo de problemas e de estratégias de ensino aprendizagem, com
enfoque nos estudantes em seus contextos de aprendizagem.

Por sua vez, @ccame Desigrmpode ser utilizado no Ensino Superjpara fomentar
competéncias e habilidades por meio da elaboracdo de jogos. Conforme salienta Rollings e
Adams (2003), dsame Desigré um processo criativo pelo qual se imagina e se desenvolve
jogos com regras claras, com a criagcdo de personagens e s qepéevem desempenhar
durante o jogo e os desafios que se desenrolam em narrativas.

Ainda trilhando o caminho para solucionar a queft@o da pesquisa, também precisei
realizar um diagnostico para identificar quais seriam as maiores dificuldadexidarglos do
curso de Licenciatura em Letras Lingua Inglesa na comunicacdo em inglés. A pesquisa
diagndstica apontou fatores inibidores como timidez, medo de errar e fatores linguisticos como
pouco vocabulario na lingtavo.

No Ensino de Lingua Inglesaiomo lingua adicional, os jogos podem ajudar a
desenvolver as competéncias destacadas no Quadro Comum Europeu de Referéncias para as
Linguas (QCERL) (COUNCIL OF EUROPE, 2020), que é uma base comum utilizada por
algumas universidades na Europa e também w@nopaises, tal qual no Brasil. Esta base de
referéncias é utilizada, por exemplo, para orientar cursos, programas de ensino de linguas na
elaboracao de curriculos, recursos didaticos e exames de proficiéncias.

Segundo oCouncil of Europe(2020), o QCERL descreve os Niveis Comuns de
Referéncias que julgam ser essenciais para que os aprendentes de uma lingua sejam capazes de

se comunicar, como se pode observar no Quadro 1 a sequir:
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Quadrol - Niveis Comuns de &eréncias segundo o QCERL

(continua)

E capaz de compreender praticamente todos os tip
textos. E capaz de resumir informacdes de difere
fontes escritas, refazer argumentos e relatos em
apresentacdo eecente. E capaz de expres
espontaneamente, com muita fluéncia e prec
diferenciando tons mais sutis de significado mesmc
situacdes mais complexas.

E capaz de compreender uma ampla variedade de
longos, complexos e de reconhecer significa(
implicitos. E capaz de expressar fluentemente

espontaneamente sem muita busca aparente
expressdes. E capaz de usar a lingua de forma flex
eficaz para fins sociais, académicos e profissionai
capaz deproduzir textos claros, bem estruturado:
detalhados sobre assuntos complexos, mostrando

controlado de padrdes organizacionais, conector
dispositivos coesivos.

E capaz decompreender as ideias principais em te:
complexos sobre assuntos concretos e abstratos, incl
discussdes técnicas em sua area de especialidade. E
de interagir com um grau de fluéncia e espontaneidad
torna possivel a interacdo com os umsada linguaalvo
sem impor pressdo a nenhuma das partes. E cap
produzir um texto claro e detalhado em uma ampla ¢
de assuntos e explicar um ponto de vista sobre
questdo atual, dando as vantagens e desvantage
varias opcoes.

E capaz de compreender os pontos principais, quai
utilizada uma linguagem clara e estandardizada <
assuntos familiares (temas abordados no trabalhc
escola e nos momentos de lazer, etc.). E capaz de lide
a maioria das situacdes gpedem surgir enquanto via
por uma regido onde a lingua é falada. E capaz de prc
um discurso simples e coerente sobre assuntos que |
familiares ou de interesse pessoal. E capaz de des:
experiéncias e eventos, sonhos, esperancas e amt
bem como expor brevemente razdes e justificacoes
uma opinido ou um projeto.




17

Quadrol - Niveis Comuns de Referéncias segundo o QCERL
(concluséo)

E capaz de compreender frases isoladaxmessoe:

frequentes relacionadas com areas de prioridade ime

(ex.: informacdes pessoais e familiares simples, com

A2 meio circundante). E capaz de comunicar em tar
(Elementar) simples e em rotinas que exigem apenas uma troc
informag&o simples e diresobre assuntos que |he s

familiares e habituais. E capaz de descrever de r

simples a sua formag¢do, o meio circundante e, a

referir assuntos relacionados com necessidades imec

E capaz de compreender e usapressdes familiares

cotidianas, assim como enunciados muito simples,

visam satisfazer necessidades concretas. E cap:s

Al apresentase e apresentar outros e é capaz de |

(Inicial) perguntas e dar respostas sobre aspectos pessoais

por exemplo, o loal onde vive, as pessoas que conhe

as coisas que tém. Pode comunicar de modo simples

interlocutor falar lenta e distintamente e se mos
cooperante.

Fonte: Adaptado e traduzido do QCERL pela pesquisadora, 2021.

De acordo com o Quadro 1, o$veis A1l e A2 correspondem aos niveis inicial e
elementar. O falante que se encontra nestes niveis possui uma proficiéncia baixa, sendo capaz de
fazer perguntas e dar respostas sobre si e participar de conversas breves sobre seu trabalho, por
exemplo. Os iveis B1 e B2 correspondem aos niveis limiar e de vantagem. O falante que se
encontra nestes niveis consegue manter a interacdo e comeca a ver o mundo (pelo menos
deveria!) sob uma nova perspectiva, sendo capaz de apresentar sua opinido e explicar um
problema. Por fim, os niveis C1 e C2 correspondem aos niveis autonomia e &z satante
gue se encontra nestes niveis tem um repertério linguistico amplo para se comunicar de forma
espontanea. E considerado fluente e compreende conotagdissurso, por exemplo.

Estas competéncias apresentadas pela QCERL corroboram com o compilado de
aprendizagens destacadas na Base Nacional Comum Curricular (B{BR®B)SIL, 2017) que

considera a aprendizagem da lingua inglesa como necesséria ao projet dtes alunos do

De acordo com o QCERL, o termo maestr i falanfe[nativoou] n«o
guase falante nativdD que se pretende é caracterizar o grau de precisdo, adequacao e facilidade com a linguagem
gue tipifica o discursodaqusle que f oram aprendizes de grande sucesso.
traduzido pela pesquisadora).

2 A BNCC é um documento normativo que define as aprendizagens essenciais que os alunos brasileiros precisam
desenvolver progressivamente ao longediacacéo basica.
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ensino b8sico no Brasil. Aprender ingl °s, S ¢
propicia a criacdo de novas formas de engajamento e participacdo dos alunos em um mundo
social cada vez mais globalizado e plural, em que as fragtitre paises e interesses pessoais,

|l ocai s, regionais, nacionais e transnacionai ¢

Visando a progressdo de habilidades e competéncias proposta pela BNCC (BRASIL,
2017) ao longo do ensino basico, esggraye ao chegar no Ensino Superior, 0os estudantes
brasileiros tenham desenvolvido sua habilidade comunicativa na lingua inglesa. Porém, esta
realidade ainda parece distante.

Em pesquisa realizada por Cruz (2017) com quatro professores de inglés dos segmentos
de Ensino Fundamental e Médio de escolas publicas, dois deles afirmaram que tiveram um curso
de Licenciatura em Letrddngua Inglesa distanciado da lingua em uso e uma imersao quase
nula na lingua, pois os docentes ndo davam aula em inglés. Duas miessopas defenderam
gue aprenderam inglés devido aos cursos de idiomas, o que Cruz (2017) interpreta como algo
negativo, uma vez que é no curso de Licenciatura em Hemgsa Inglesa que o sujeito vai se
constituindo como professor.

Conforme Celani (208), um desafio nos cursos de Licenciatura em Lfiragua
Inglesa € que o enfoque feito pelas universidades se da mais nos saberes disciplinares e menos
no desenvolvimento de competéncias "[...] que o professor fierérado vai encontrar na
escola. SO @ meio da prética reflexiva o professor podera alcancar o dominio da complexidade
e da imprevisibilidade, que é o que encontrara no mundo, na escola, na sala de aula." (CELANI,
2008, p. 39).

Em pesquisa realizada por Borges (2019) na UFPA, campus BEIERA], quatro
graduandos do curso de Licenciatura em Ldtfagua Inglesa relataram sobre suas trajetorias
de aprendizagem no que diz respeito a autonomizacéo e motivacdes no estudo da lingua. Eles
afirmam ter iniciado o curso com limitag6es na oralideneinglés, tais como: vocabulério
restrito, vergonha e medo de falar em publico e dificuldade na pronuncia, por terem ingressado
na universidade com o nivel basico de proficiéncia.

Borges (2019) expde que duas graduandas se desmotivaram durante asvaidas de
incompatibilidade com a metodologia do professor, inclusive, uma delas trancou o curso no
guarto semestre. Outra graduanda atribuiu o insucesso de sua aprendizagem também a
metodologia do professor, mas houve o0 momento de reconhecer que sua apeemndido
depende exclusivamente do docente. Os quatro participantes relataram outras influéncias na
aprendizagem de inglés, tais como: problemas pessoais e falta de gestdo de tempo, mas em sua
maioria, buscam estratégias autbnomas para desenvolver aépaidicna lingua. Para citar
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algumas, estudaram de maneira colaborativa, participaram de projetos com falantes nativos,
assistiram a filmes e ouviram masicas em inglés e interagiram via redes sociais rRallingua

Importante mencionar que, segundo o &mPedagogico do Curso de Licenciatura em
LetrasLingua Inglesa (2010) da UFP&ampusBelém, os perfis dos alunos que ingressam no
curso sao variados. Ha alunos proficientes na lingua alvo, ha aqueles que tém um nivel elementar
de proficiéncia na lingua ha alunos que tiveram pouco ou nenhum contato com a lingua. Por
isso, sdo ofertadas cinco disciplinas de ingléagua Inglesa I, Il, lll, IV e Y nos cinco
primeiros semestres do curso para que os alunos tenham a oportunidade de desenvolver a
competénca | i ngu2stica em ingl °s. ARE necess8rio
alunos que pouco conhecem a LE [Lingua Estrangeira] alcancem rapidamente o nivel linguistico
desejado para que possam ter um mePPRALEM,apr ove
2010, p. 16).

Frente a este cenario, a pertinéncia de minha pesquisa se da por eu nao ter encontrado
producdes cientificas sobre o desenvolvimento de jogos digitais na area de Licenciatura em
LetrasLingua Inglesa no repositorio da UFPA, no peoide 2010 a 2021. Foram utilizados os
descritores Ajogoso, Ajogos onlined, fAjogos ¢
em j 0goso. Sendo assi m, a aplica-«o0o das cart
inglés dos alunos do curse dicenciatura em Letrdsingua Inglesa da UFPA sera de grande
relevancia para a comunidade académica.

Outra pertinéncia de minha pesquisa esta no fator profissional que inclui a necessidade
de contribuir de maneira pratica com professores de Linguaan@le®studos sobre tecnologias
no ensino de linguas ndo sao novidade, mas quando se trata do uso de tecnologias em sala de
aula, temos que fugir do senso comum. Conforme Leffa (2020), a utilizacdo das tecnologias
ainda se restringe ao uso instrumentglie pode restringir as praticas em sala de aula aos velhos
modelos de ensino do século passado, sem ressonancia na aprendizagem dos alunos.

Diante das posi¢cfes adotadas, esta dissertacdo esta organizada em cinco capitulos, sendo
este o capitulo introdutiarem que a pesquisa é contextualizada, além de a pergunta norteadora
e 0s objetivos geral e especifico serem apresentados.

O segundo cap?tul o, intitul ado AFundamen
Ssubcap?2tul os. O primeipapelubcamégnhiutati viont da
apresenta modelos de criatividade que levam em consideracdo aspectos socioculturais que
influenciam na comunicacdo de ideias entre agentes envolvidos durante um ato criativo. O
segundo s ubc apGameuDegne ij rotgiotsu lsa®drad ofs 0, apresent
trés modelos d&ame Desig que se complementam na elaboracédo de jogos sérios. O terceiro
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subcap2tul o, c hamandRot ofi@ed agdoigsicsorde RBodbre as
parametros apresentados pornkaravadivelu (2008) que fundamentam uma mudanca de
paradigma no ensino de L2ngua |Ingl ebesagn Por
Thinkingio percurso te-ricoo, ap-higdim ddsta matodolopia ev e
de desenvolvimento daodutos e processos que, segundo Cavalcanti e Filatro (2016), também

pode ser aplicado como uma estratégia de ersgirendizagem e uma abordagem de inovacao.

O terceiro cap?2tul o, I ntitulado A0 percur
metodol@ica e do contexto da pesquisa, assim como a aplicacdo da metodol@paigio
Thinkingdurante meu estagio supervisionado na disciglingua Inglesa llque resultou na
concepcao do jogo de cartas digiledll me a story! Apresento também a avaliacdo e
contribuicdo do Painel de Especialistas como parte integrante da fase de prototipagem do jogo.

O quarto capitulo apresenta uma discussdo sobre as percepcdes das especialistas
convidadas para participar do Painel de Especialistas e as sugestfes apsesprdada
contribuiram para a validacéo e as modificacfes finais no desenvolvimento do jogo.

O quinto cap?2tulTel i ntMiet, ddscEteon jdgy@emIsbegsoas
regras de uso.

O ultimo capitulo, por sua vez, traz reflex6es solpesmuisa nas consideracdes finais

com a retomada da pergunta norteadora e dos objetivos especificos tracados.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo tem por objetivo apresentar os principais conceitos que balizam a presente

pesquisaA Figura 1 € uma representacao deste referencial tedrico.

Figural - Referencial tedrico da pesquisa

Fonte: Elaborado pela pessadora, 2022.

No primeiro subcapitulo, apresento uma discussao a respeito do papel da criatividade a
partir da visdo de Csikszentmihalyi (2014) e do modelo dos 5 A’s de Glaveanu (2010). Também
apresento diferentes definicbes para o teafiordanceque nos estudos sobogiatividade
referese a percepgédo do ambiente para usar ou criar novos artefatos.

No segundo subcapitulo, discorro sobre jogos sérios e apresento mod€lasee
Design propostos por Rolling e Adams (2003), Schell (2015) e Mitgutsch e Alvarado (2012). N
terceiro subcapitulo, discuto sobre a Pedagogia donéésdo (KUMARAVADIVELU, 1994)
gue convida o professor de linguas a pensar em suas praticas pedagogicas sem dissociar delas os
aspectos sociais e culturais dos alunos.

Por fim, no quarto subcapitulivzago um breve percurso cronolégico@esign Thinking
como metodologia para a educacéo, além das ajapas caracterizam enquanto processo para
solugéo de problemas (CAVALCANTI; FILATRO, 2016).
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2.1 O papel comunicativo da criatividade

i Acriatividade ndo leva apenas para o progresso social por meio de
notdveis invengdes ou descobertas, ela também (se ndo em primeiro
plano) muda a maneira como as pessoas se relacionam com o0 mundo e
consigo mesmas, tornands mais flexiveis, mais abertasrawo e, pelo
menos em principio, a mudancgas em perspéativa

(GLAVEANU et al, 2019, p. 743).

Os estudos sobre criatividade se intensificaram a partir da década de 1950,
principalmente, com a apresentacdo dos estudos do psicélogo americano JoyilRadl Gu
Antes disso, as pesquisas sobre criatividade focavam na tentativa de se estabelecer critérios e
metodologias adequadas para avaliar o ato criativo como, por exemplo, descrever o uso de testes
de QI que mediavam o nivel de inteligéncia de um indivi@GUILFORD, 1950).

Em seus estudos, porém, Guilford (1962) afirma que os testes de QI, utilizados para
comprovar a fAgenialidaded de uma pessoa ° (
criatividade. Os testes focavam na medicdo da cognicdo e memd&pansaveis pela
capacidade de aprender vocabulario e solucionar problemas aritméticos, por exemplo. Guilford
(1962) receava que as criangas testadas como menos inteligentes fossem negligenciadas e
frustradas pela falta de apreciacdo de seus potencidisagjajue se manifestavam nas mais
diversas areas.

Com a intencdo de mudar o rumo das pesquisas sobre criatividade, Guilford (1967)
apresentou outros aspectos relevantes para o desenvolvimento do pensamento criativo, tal como
a capacidade de ouvir e inpeetar diferentes experiéncias e conhecimentos a fim de produzir
novas formas e novos padrdes e a flexibilidade em criar multiplas solu¢c6es apropriadas para um
mesmo problema.

Desde entdo, diferentes proposi¢cdes teodricas foram sendo consideradastesmiareco
gual seja a perspectiva tomada, com enfoque na criatividade do individuo ou na criatividade do
coletivo, a comunicacao € necessaria para que novas concepc¢des sejam conhecidas e julgadas

como criativas. Em conformidade com Rhodes (1961), um prédumo artefato que comunica

0S pensamentos de seu criador em seu tempo, P
STradu-«o minha par a: ACreativity does not only | ead
discoveries, it does so also (if not primarily) by changing the way people relate to the world, to others, and to

themselves, makiph em mor e f |l exi bl e, more open to the new and,

(GLAVEANU et al, 2019, p. 743).
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reconstroem o estilo de vida de povos extintos, oficiais de justica reconstroem os eventos que
levaram a um crime e psicologos rec®t r oem o0s proces$@EHODES Nt ai s
1961, p. 309).

Por sua vez, Ostrower (2010) elucida que a criatividade € um potencial humano, realizado
pelo homem para o homem. Nessa direcdo, as criagdes sdo essencialmente determinadas a partir
da canunicacdo com o outro, transformando as materialidades em simbolos culturais ao longo
do tempo. A titulo de exemplo, posso mencionar a criacdo de jogos, que desde os primordios,
permite aos homens criarem uma realidade propria do seu mundo. Com os §dgasie0s
criam situacdes que simulam a mediacao de conflitos, a interpretacdo de papéis, a previsao de
resultados, a tomada de decisdes, entre outras (ANTEN&S 2020).

Ressalto a importancia dos conceitos de originalidade e funcionalidade estaentegre
na concepcao dos estudos de criatividade. A originalidadesemigal para o processo criativo,
pois referese ao que é incomum, novo, Unico; e a funcionalidade-selfmra a necessidade de
gualquer criacao precisar ser util e apropriada (RUNIZXEGER, 2012). Em outras palavras,

A[a] criatividade ® colocar a [...]imagina-«o
® colocar novas ideias em pr8tica.o (ROBI NSO

Além do aspecto de comunicacado de ideias, aadatie também é conceituada pelos
estudiosos como a busca sistematizada de solucfes para problemas complexos do dia a dia.
Kneller (1971) assevera que 0 processo criativo se d4 como resposta a uma situagao particular a
procura de uma solucdo. Stein (197ajiciona que a solucdo criativa € a producdo e
implementacéo de algo novo, podendo ser um aprimoramento, uma modificacdo de algo antigo,
melhorado significativamente, ou uma criacdo inédita, que seja potencial e gere impacto na vida
das pessoas.

Compreend que os dois aspectos, comunicacao e solucdo de problemas, séo fatores
presentes nos Modelos de Criatividade de Csikszentmihalyi (1997) e de Glaveanu (2010) sobre
0s quais discorro a seguir, uma vez que consideram o0s contextos sociais e culturaissio proce

criativo.

“Tradu-«o minha par a: Al . . .1 Through the study of art
peoples officers of the law reconstruct the events leading up to a crime, and psychologists reconstruct the mental
processes of inventing.o (RHODES, 1961, p. 309).
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2.1.1 Modelo de criatividade de Csikszentmihalyi

O Modelo de Criatividade de Csikszentmihalyi (2014) caractsezgor uma
sistematizacao de trés fatores, quais sejam: (a) a experiéncia pessoal de quem cria (Individuo);
(b) o reconhecimnto de profissionais de um campo especifico do conhecimento que usam de
critérios e normas para avaliar se um produto é criativo (Campo); e (c) o reconhecimento do
publico que adotard o produto em sua cultura (Dominio). O Modelo de Csikszentmihalyi (2014)

pode ser ilustrado conforme a Figura 2 a seguir.

Figura2 - Modelo de criatividade de Csikszentmihalyi

CULTURA

@/ " W— > \ w

EXPERIENCIA
PESSOAL

SOCIEDADE

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (2014) pela pesquisadora, 2022.

Conforme Csikszentmihalyi (2014), dependend@desso a informacao, um Individuo
sera mais ou menos capaz de inovar. Dependera bastante de suas experiéncias e habilidades, mas
sempre em congruéncia as influéncias de seu convivio familiar e social. Isto porque, quando o
individuo tem uma ideia aparentente inédita, a informacdo que a acompanha ja existe no
dominio. Por exemplo, uma pessoa apenas sera capaz de compor uma sinfonia criativa se ela
tiver conhecimento sobre musica. (CSIKSZENTMIHALYI, 2014).

O Campo é constituido por especialistas que julgavaliam sob a regéncia de regras e
os conhecimentos difundidos em um ou mais dominios. Os especialistasserresponsaveis

por decidir os critérios para classificar uma ideia como criativa, inovadora e apta para ser
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integrada culturalmente em uma efetinada sociedade. Por exemplo, um jogo digital para o
ensino de inglés sera considerado criativo mediante a avaliacdo de um painel de especialistas,
qgue pode ser constituido por professores de linglessgnersde jogos, de metodologias de
ensino, entreutras areas do conhecimento acadéruientifico.

O Dominio € um conjunto de regras estabelecidas culturalmente para sistematizar o
pensamento e o conhecimento humano de sociedade para sociedade. Como exerggl@s, tém
dominios da Linguistica Aplick, das Metodologias de ensiaprendizagem de linguas, de
Artes, Musica, Quimica, entre outros. Segundo Csikszentmihalyi (2014), um Dominio é mais
difundido em um certo periodo de tempo do que em outro, de acordo com varios fatores, como,
por exemplo, aendéncia de mudanca de comportamento das pessoas, de oportunidade de criacdo
e desenvolvimento de novas ideias, da oferta de remuneracéo financeira, entre outros fatores.

De maneira geral, o modelo de Csikszentmihalyi (2014) apresenta uma visdo em que,
pam se ter uma vida mais criativa, € preciso que o individuo cultive a curiosidade e o interesse
na producédo de novas idéias. Essa idéia ou produto novo relgeiana contextos e contetados
que j& existem, o qual representa a cultura de uma sociedade pegidormas e padrdes que
definem sua exceléncia.

Dando sequéncia aos estudos de criatividade, apresento, a seguir, o modelo dos 5 A’s de
Glaveanu (2010).

2.1.2 O modelo dos 5 A6s da criatividade de

De modo a categorizar as diferentes penspes dos estudos sobre a teoria da
criatividade ao longo da historia, Glaveanu (2010) identifica trés paradigmas, quais sejam: (a)
He-paradigm(Paradigma do Ele), (b) eparadigm(Paradigma do Eu) e o (¥Yeparadigm
(Paradigma do NOs).

O He-paradigm(Paadigma do Ele) representa o conceito de criatividade em que o foco

esta na definicdo de génio, da pessoa escolhida, entre poucas, pelas suas capacidades mentais e

cognitivas, e agraciada pela inspiracdo divina. Logo, nesta representacdo, a criatividade é
concebida apenas para pessoas especiais. Foi assim durante o periodo da antiguidade classica e
suas discussdes sobre as expressdes artisticas, literarias, filosoficas e cientificas (LUBART,
2007).

O I-paradigm (Paradigma do Eu) representa uma virada dadigma quando a

Psicologia comeca suas pesquisas sobre criatividade no inicio do século XX. Os estudos centrais
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focaram o individuo, tendo como objetivo primario identificar se aspectos psicoldgicos,
incluindo sua fragilidade, o definiam como uma pess@diva. Foi um periodo que culminou

em diversos estudos baseados em testes, com o propésito de avaliar a cogni¢do do individuo e
sua capacidade criativa. (TORRANCE, 1965; GUILFORD, 1967).

O terceiro paradigma da teoria da criatividade de Glaveanu (20Mgparadigm
(Paradigma do NOés), apresenta maior relevancia para minha pesquisa, uma vez que se
compreende a criatividade como resultado dos aspectos sociais e culturais que constituem o
individuo e a sociedade ao mesmo tempoWEparadigm a criatividale é estudada sob um
olhar holistico e sistémico, pois esses aspectapestituem a pessoa criativa e 0 processo de
criacao.

Neste paradigma, a interacdo é condgide qua normurante todo o processo criativo,
desde a geracdo das ideias, a concep¢do de um produto ou processo, seguindo o
compartilhamento das solucdes até a apresentacdo da matéria concreta que viabiliza a expressao
do pensamento. Conforme Glaveanu (2010), astearsticas sistémicas e ecologicasVde

paradigmtrazem algumas vantagens para o processo criativo. Nas palavras do autor:

A(...)[plrimeiro e acima de tudo, el as coc
maior compreensao de como a criatividade ammntm toda sua complexidade.

Segundo, elas melhor equipam para a investigagédo da criatividade hidtisica (

paradigm) e da criatividade do dia a di&garadign). Terceiro, como uma hota

pratica, abrem um novo mundo de oportunidades para influenciar moo@amento

criativo agora conceitualizado como menos dependente de habilidades inatas e tragos

de per sona(GLAYBANSG, 2010, p. 07).. O

A concepcao ddVeparadigmemerge da Psicologia Cultural (SHWEDER, 1990), cujo
estudo envereda como a cultura e as praticas sociais regulam e transformam as relacdes humanas.
Para exemplificar, as diferentes etnias, linguas e os diferentes costumes evocam divergéncias de
acobesem®- »es sobre o mundo A(...) que ® o produ
gue o constituem.o (SHWEDER, 1990, p. 22).

Sob a luz da Psicologia Cultural (SHWEDER, 1990), Glaveanu (2013) define a

criatividade como um complexo processo samitiuratpscolégico, que leva a criagcdo de

Tradu-«o minha par a: Al . . .1 First and f oomprehensite, t hey
account of how creativity takes place in all its complexity. Second, they are much better equipped to investigate

both historical creativity (initially the Hparadigm) and everyday creativity (looked at by #padadigm). Third,

on a pradtal note, they open a new world of opportunities for influencing creative behavior now conceptualized as

|l ess dependent on innate abilities and personality tr:
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artefatos classificados como novos e significativos por uma ou mais pessoas de uma comunidade,
em um determinado momento e espa¢o. Em outras palavras, para Glaveanu (2013), os contextos
sociais e culturais constituem fateraterdependentes entre a pessoa criativa e 0 processo
criativo, o que fundamenta seu modelo de criatividade denominad®édsds criatividade, os

guais se referem ao AtdrudiénciaAcao-Artefato-Affordance como mostra a Figura 3 a seguir:

Figura3-Model o dos 5A6s proposto por Glaveanu

Audiéncia

Affordances materiais

e socioculturais

Fonte: Adaptado de Glaveanu (2010) pela pesquisadora, 2022

No modelo dos 5A’s da criatividade proposto por Glaveanu (2010), dator)(refere
se as pessoas com atribuicbes pessoaisnggragem entre si, dentro de um contexto social, ao
mesmo tempo que mudam e moldam essa sociedade por meio deAatdes)(Por sua vez,
as acoescoordenam as manifestacfes psicologicas e comportamentais dos atores durante o
processo criativérente a uma audiénci@ddience) que ira assistir, julgar, contribuir e utilizar
os artefatosArtifacts) concebidos pelos atores. Nessa direcdo, os artefatos ndo sao simplesmente
objetos ou processos, mas instrumentos utilizados de maneira criativirgresfarmar a
natureza e a si mesmo. Conforme discutido por Vygotsky (1991), os artefatos mudam o nivel de
desenvolvimento cultural e provoca transformacodes culturais de uma sociedade ao longo da
historia.

Finalmente, asaffordancessédo um dos constituiats dos 5A0s dest e
criatividade. O termo foi cunhado pelo psicélogo James Gibson e associado a abordagem

ecolégica da percepcao visual, uma teoria sobre a percepcao ativa dos animais, sobre 0 mundo
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ao seu redor, de modo a buscar informacdes [eemimento] para utilizéas a seu favor. Estas
relacBes entre 0 animal e 0 ambiente sdo interativas, sendo que o primeiro age e desenvolve
aprendizagem e o segundo modHgs O termoaffordancevem sendo conceituado por
diferentes estudiosos, como verenaoseguir, segundo os diferentes dominios de estudo.

Gibson (2015) definaffordancescomo acdes em potencial (sejam elas boas ou ruins)
gue um objeto ou ambiente fornece, independente da percepcdo dos seres. Se as pessoas
perceberem a relacdo em potaheintre si e aaffordanceslo objeto ou ambiente, a percepcao
daré vez para uma descoberta por meio da aprendizagem. Para Gibson (2015), a percep¢ado dos
seres sobre o ambiente ird direcionar suas acfes. As acdes, por sua vez, irdo render novos
direcionanentos futuros, resultando em um ciclo continuo de percepcao e acao.

No campo da Linguistica Aplicada, van Lier (2004) defafeordancescomo as
oportunidades que o ambiente propicia aos seres humanos de interagir intencionalmente sobre o
ambiente (fisicpsocial e simbélico), ndo sendo elas um simipiest. Segundo o autor, a lingua
emerge da rela-«0 entre 0SS seres e 0 ambient e
a respeitoo dos pr-prios cont e xtimdasainteragio gent e
social.

Diante desse cenéario, afordancesa aprendizagem de linguas podem ser percebidas
de maneira diferente por cada aprendente. Como bem ressalta Gutierrez (20200p) 19 A (
devemos levar em conta todo esse entorno do digresomo o ambiente onde foi criado, as
pessoas com quem tem contato (familia, amigos, colegas, professores) e, também, os desejos e
as memoérias que tém, as suas caracteristicas de personalidade e a construcdo da propria
identidade. 0

Paiva (2010) apresemt o0 ter mo Apr opi ci a meafiotdanbe c o mo
exemplificando a relagéo do aprendiz com a lirglua e a maneira como ele a percebe eausa
esta diretamente relacionada ao seu processo de aquisicdo de aprendizagem da lingua. Essa, por
sua vez, @arte da acado, da construcdo dos artefatos e das a¢gbes dos falantes. Nas palavras da

autora,

A(...) a |l 2ngua pode ser percebida como i
comunicacdo, como mediadora de tipos de producéo cultural, como lingua que abre
janelas de oportunidades no mundo dos negdcios, como lingua de pouco prestigio,
etc.0o (PAIVA, 2010, p. 3).

Na Linguistica Aplicada, o termaputsignifica tudo aquilo ge o aprendente ouve (lingua oral) ou vé (lingua de
sinais) enquanto estimulo linguistico externo.
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De acordo com o model o dos 5 AdBorddneescr i at
de um artefato permitem que membros de uma determinada cadenitterajam com o
ambiente, sem que necessariamente haja instru¢des explicitas para tal. A percep¢do material e
social sobre o artefato depender& dos atores que ora sdo audiéncia e cujas acdes sao permeadas
de aspectos culturais intrinsecos. Glaveanif@enomina este dominio de Psicologia Cultural
da Criatividade.

Em suma, a criatividade segundo o Model o ¢
atores ir«o perceber os fApropriciamentoso do
novos, a fimde interagir com o meio, de acordo com aspectos histéricos, sociais e culturais.

Este capitulo discorreu sobre algumas concepcdes de criatividade e apresentou dois
Modelos de Criatividade (CSIKSZENTMIHALYI, 1997; GLAVEANU, 2010) em que encontrei
aporte &0rico relevante para minha pesquisa, visto que a interacdo entre pesquisadora e
graduandos perdurou ao longo de todo o processo de criacdo ddgthgme a story!
considerando o contexto social e cultural como fatores interdependentes entre os @isctentes
processo criativo. Ao mesmo tempo, bussewcontribuir para o desenvolvimento da producéo
oral em inglés dos alunos por meio da aplicacdo de um jogo sério enquanto artefato que fornece
nao somente imputda lingua, mas a oportunidade de interacii® @s aprendentes, na tentativa
de solucionar possiveis desafios enfrentados no Ensino Superior, ja mencionados na parte
introdutéria desta dissertacéo.

No proximo capitulo, discuto sobreGame Desigre 0s jogos sérios como metodologia

de desenvolvimentde produtos e processos.

2.2 Game design e o desenvolvimento de jogos sérios

ACrie jogos. Comece agor al N«OoO esp:¢
Apenas comece a criar! Vai! Agofa!.
(SCHELL, 2015, p. 01).

As necessidades da sociedade contemporanea demandam novos acessos de
democratizagdo, organizagdo e producdo do conhecimento, o que exige das escolas e
universidades novas missdes na formacéo de seus estudtimidades de aprendizagem com

foco na invesgacao, na colaboracdo e na resolugédo de problemas sdo exemplos de algumas

"Tradu-«o minha par a: Al . . .1 D Start now!

. es
designing! Go! Now! 6 (SCHELL, 201
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abordagens significativas que poderiam estar integradas ao curriculo de ensino. Desse modo, o
ensino sairia de um modelo tradicional, com memorizacéo de conteudo prescritivdagéam re

com vida dos estudantes, apenas para cumprir o programa estabelecido pelas instituices de
ensino, e passaria a curriculos para motivar o aluno a aprender a aprender.

Di ante do expost o, conf orme pontuanalTal ber
rouba tempo da exposicéo cultural e cria dependéncias intelectuais indesejadas dos alunos em
rela-«o aos professores. o |Isto porqgque, neste
por meio de aulas expositivas, com a realizacdo de atividadesaibr nivel cognitivo dos
estudantes realizadas, na maioria das vezes, fora da sala de aula, justamente quando estes mais
precisam da mediacéo e orientacdo do professor.

Freire (1987) faz a analogia da Adciomlcep- «o0
de ensino, em que a educa-«0 ® tratada como
alunos. Ainda na visdo de Freire (1996), a educacao como prética libertadora é fonte de
autonomia, de incentivo a pesquisa, de respeito aos saberdsndss fmmenta a criticidade e a
reflexao.

Nesse ambito, ao abordar o papel do professor na construgao da aprendizagem do aluno,

Freire (1996) ressalta que

ac. . .) incitar o aluno a fim de que el e,
compreensao do @io em lugar de receb@, na integra, de mim. Ele precisa de se

apropriar da inteligéncia do contelido para que a verdadeira relacdo de comunicacao

entre mim, como professor, e ele, como aluno, se estabeleca. E por isso, repito, que
ensinar ndo é transfeconteddo a ninguém, assim como aprender ndo é memorizar o

per fil do conte¥%do transferido no discurso
61).

Em consonancia, Dewey (1979) afirma que as praticas ativas sao um resultado do
descontentamento com auedcao tradicional, que constitui um abismo entre o saber maduro e
acabado do professor e a experiéncia e a capacidade do aluno. Ainda segundo o autor, o que
prepara os alunos para contextos de aprendizagem significativos sdo atividades que
proporcionam uma relacdo intima entre a pratica social (conhecimentos extra sala de aula) com
o conhecimento formal (adquirido na escola/universidade).

Quanto menos o aluno for passivo em sua aprendizagem, menos oprimido ele € para
transformar o mundo que habita. No embaa educacéo tradicional ndo pode ser entendida como
a vila da aprendizagem. Renegar o passado seria como criar um novo problema e invalidar as
pesquisas e teorias balizadas cientificamente. Em minha percepcdo, o desenvolvimento

progressi $onfr. o. cude 2eml o adequado para que
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(ROBINSON; ARONICA, 2019, p. 13) precisa ser fundamentado ndo apenas em contetudos, mas
nos processos de aprendizagem (aluno responsavel pela propria aprendizagem e no centro do
process) que podem gerar curiosidade, motivagdo, pensamento critico e desejo para explorar
Novos conceitos e novas perspectivas.

Para tanto, as metodologias ativas podem orientar os processos de aprendizagem, uma
vez que s«o dA(...) m o ddedaacioBais que vigam algsengolvea 8 d e
autonomia e a participacao ativa dos alunos de forma integral, integrada e integrativa no processo
ensinecaprendi zagem. 0 ( SANTOS; ALMEI DA JR. ; LEAL
Moran (2018), com a aplicacéo das aggtiogias ativas, o professor mantém sua autoria em sala
de aula ao mesmo tempo que assume a funcaealg@oao estimular os alunos a tomarem uma
postura reflexiva e de construcéo ativa do conhecimento.

Vale mencionar também que as tecnologias digitaigiliadas as metodologias ativas
podem abrir espa-0 para atividades fAaprender
de seus conhecimentos prévios, promovendo, assim, uma aprendizagem colaborativa e ativa.

Nessa perspectiva, reconheco, com &haf2018), que

Ailal]s tecnologias ampliam as possibilidad
compartilhamento em rede, publicacdo, multiplicacdo de espacos e tempos; monitoram

cada etapa do processo, tornam os resultados visiveis, os avanc¢os aldadbfic As

tecnologias digitais diluem, ampliam e redefinem a troca entre os espacos formais e
informais por meio de redes sociais e ambientes abertos de compartilhamento e
coautoria.o (MORAN, 2018, p. 53).

Mudancas advindas das tecnologias digitaisoegdr toda parte, transformando a
maneira como as pessoas interagem com o ambiente ao seu redor. Dentre essas tecnologias, estéo
0s jogos digitais, que movimentam no Brasil e no mundo setores como o de tecnologia da
informacéo, plataformas digitais de disticdo, meios de comunicacatesigne producéo de
hardware(SANCHES, 2021).

Segundo Amélio (2018), os jogos digitais mobilizam também o setor de desenvolvimento
cognitivo em carater multidisciplinar por meio da promoc¢do da cultura, da educacdo e do
treinamento de profissionais. A autora também enfatiza que a pesquisa e o desenimble
jogos digitais estimulam toda uma cadeia produtiva, sejam de programadores e fornecedores de
conteudo, publicadores, sejam distribuidoreshdedware de software ou até mesmo de
consumidores.

Relacionado ao contexto educacional, os jogosaiégpodem integrar a construcao de

conhecimentos de forma Iudica e interativa, integrando os jovens do século XXI que estao
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desenvolvendo novos estilos de aprendizagem. Conforme descreve Mattar (2010), os alunos
estdo cada vez mais imersos em um ambi@nigal em que a sociabilidade se faz presente,
como, por exemplo, massive multiplayer online gam@dMOGS), jogoson-line em que ha
varias pessoas jogando ao mesmo tempo de forma interativa. Os jogadoreddeattznk
combinam jogadas e estratégiadre si, compram funcdes e objetos do jogo em grupos de
maneira sincrona (MATTAR, 2010).

Assim sendo, no proximo subcapitulo, o uso de jogos digitais incorporados a educacao
sera mais detalhado com enfoque nas estratégi@ame Desige das caracteristis de jogos
sérios, tais como: controle do processo de aprendizagem pelo jogador, momentos de curva de

interesse e cocriacdo das narrativas do jogo pelos participantes.

2.2.1 Modelos conceituais @ame Design

Os jogos promovem a ludicidade e a alegria da brincadeira. Incitam sentimentos como
satisfacdo e prazer, proporcionasds 0 desejo de repetir a experiéncia de jogar por diversas

vezes. Conforme Huizinga (2000), em seu lidamo Ludenso jogo é definid@omo

Al...] uma atividade ou ocupa-«o0 volunt§8ri
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas

absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um

sentimento d¢ ens«o e de alegria e de uma <consci

guotidianad6. (HUI ZI NGA, 2000, p. 24).

Quando os jogos estdo relacionados aos objetivos educacionais, o desafio em um jogo
centralizase na solucao de problemas. Whitton (2014) enfatieaagresolucéo de problemas
nos jogos € uma oportunidade para o aluno se tornar mais responsavel por sua aprendizagem,
pois ha diferentes desafios que precisam ser concluidos a fim de que o objetivo do jogo seja
alcancado.

Somada a essa premissa, {®na pincipal ideia da resolucédo de problemas, que é a
possibilidade de existir mais de uma solugéo correta. Por consequéncia, 0s jogadores precisam
levantar hipoteses, explorar alternativas e considerar o encadeamento de seus atos no mundo
ficticio do jogo confoco na progressao de niveis e o desenvolvimento de habilidades a medida

que problemas menores sao resolvidos
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Sob esse enfoque, os principios dos jogos digiteiisie ougamegpodem ser associados
a principios de aprendizagem, pois possibilitam as psssorenderem a gostar de aprender.
Conforme preconiza Mattar (2010, p. 56), o objetivodissgnerglegames manter 0s usuarios
fengajados a todo momento com desafios const
dogame as regras, 0s objetivass habilidades, a probabilidade e a personalizacdo (MATTAR,
2010), pois dois jogadores ndo tém a mesma experiéncia no mesmo jogo.

Um jogo pode ser criado de acordo com 0s componentes essendizagnéoDesign
Segundo o modelo proposto por Rollings e Adg2003),Game Desigré um processo de
criacao de jogos constituido por trés areas especificas, quais sejam: a mecanica, a narrativa e a

interatividade do jogo, como #trado na Figura & seguir:

Figura4- Modelo de Game Desigmroposto por Rollings e Adams

Interatividade ]

—

Fonte: Adaptado de Rollings e Adams (2003) pela pesquisadora, 2022

Conforme descrevem Rollings e Adams (2003), a mecanica representa as regras que
conduzem a operacionalidade do jogo, também chamagagdkilidade. Quanto mais um
jogador compreende o funcionamento do jogo, mais ele ird se engajar em alcancar seus objetivos.
Por sua vez, a interatividade é caracterizada pela maneira como 0 sujeito joga 0 jogo,
relacionandese com a interface gréfica, coos sons e com a experiéncia do jogo. E a
apresentacao que faz com que o jogador crie expectativas para continuar jogando. Finalmente, a
narrativa constitui a histdria do mundo ficticio do jogo, podendo ser contada pelo

desenvolvedodesignerdo jogo.
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Ainda segundo Rollings e Adams (2003), ha jogos em que (a) o jogo é a propria narrativa;
(b) em que a narrativa € contada pelo jogador a medida em que joga; e (c) em que o jogo oferece
parte da histéria e os jogadores vao adicionando detalhes. Schell (20t&)Game Design
como o ato de decidir, sob diferentes perspectivas, 0 que um jogo precisa ter. Essas perspectivas
sdo analogicamente chamadas pelo autor como lentes, por representarem as diversas formas de
se olhar para o jogo em construcéo. Schell (R@ptesenta mais de cem lentes no formato de

perguntas reflexivas atesigney algumas sao exemplificadas no Quadro 2 a seguir:

Quadro2 - Algumas lentes (perspectivas) sobre a criagdo de jogos propostas por Schell

LENTES QUESTIONAMENTOS

Lente da emocéao Quais emocOes eu gostaria que meu jog
experimentasse? Por que?

Lente da experiéncia essenci¢ Qual experiéncia eu quero que meu jogador tenha e
meu jogo pode capturar essa esséncia?

Lente da surpresa A narrativa, as regras, a arte gréfica e a tecnologia dc
jogo apresentam surpresas?

Lente do fluxo O meu jogo apresenta objetivos claros? Se nao, «
posso ajustédos? Os objetivos dos jogadores sao
mesmos que eu pretendo com meu jogo?

Lente dasregras Quais sao as regras fundamentais do meu jogo? (
elas se diferenciam das regras operacionais do jogo’

Lente do desafio Quais sao os desafios do meu jogo? Eles possibilit:
uso de diferentes habilidades?

Lente da competiciovs. Se em uma escala de ®&ea

cooperacao competi-«o0o e A100 © <cooOfg
estaria?
Lente da punicéo Por que eu estou punindo meus jogadores? O que ele

ganhar com isso? Minhas puni¢bes séo justas? Por (

Lente da recompensa Os jogadores estdo empolgados com as recompen:
meu jogo? Como as recompensas Sao conquist
Réapida, lenta ou imediatamente?

Lente da curva de interesse O jogo apresenta algum momento de interesse
Aprendadod o] | ofgreeceomofent@ o©
engajamento que intercalam com momentos de des:
para o jogador®a um grande final no jogo?

Fonte: Adaptada de Schell (2015) pela pesquisadora, 2021.
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Nesse contexto, Schell (2015) também apresenta um mod@&8arde Desigrem que
seus elementos constituintes incluem a mecanica e a narrativa, ja mencionados por Rollings e
Adams (2003), além de elementos interrelacionados a estética e a tecnologiaaA igtna

0 modelo proposto por Schell (2015).

Figura5 - Modelo de Game Design proposto por Schell

Mecdnica

.
.
‘4

Narrativa

“a & x

Tecnologia

Fonte: Adaptada de Schell (2015) pela pesquisadora, 2022.

A estética corresponde a aparéncia do jogo, diretamelationada a experiéncia, as
emocodes e as sensacdes que incitam a imaginacao do jogador; ao passo que, a tecnologia refere
se ao meio em que 0 jogo € elaborado, seja analdgico (papel e caneta, tabuleiro fisico etc.), seja
digital (smartphone plataforma djital etc.), do mais focado em agédo ao uso de estratégia
(SANCHES, 2021).

A mecéanica no modelo de Schell (2015, p. 158) rederm@o apenas as regras
fundamentais do jogo, mas as interacdes entre seus elementos basicos que séo (a) o espaco, (b)
o tempo,(C) os objetos, atributos e estado, (d) as acdes, (e) as regras em si, (f) as habilidades do
jogador e (g) as probabilidades no jogo.

O jogo precisa de um espago delimitado, cuja narrativa acontece em um determinado

tempo sob determinadas regras. Este@speecisa de objetos com atributos tais como, cartas,
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pinos, carros, que apresentam atributos como forcga, direcao, velocidade, entre outros. Também
estes objetos sdo representados por um estado que pode ser estatico, ou dinamico, tais como
cores e movimdns das pecgas, respectivamente.

As a-»es s«0 0S verbos do jogo que responi
fazer?o0 (ex.: mover as pe-as para frente e p
somar 0s pontos das cartas para ganhar o).jdgsta Ultima, atrelada as regras tesea
fundamental para que se consiga alcangar os objetivos do jogo, sendo importante que o jogador
possua habilidades, quais sejam: fisicas (ex. resisténcia e coordenacao), cognitivas (ex. memaoria
e resolucédo de prtdmas) e sociais (ex. disfarcar emocdes e ter empatia).

A probabilidade descreve o que ha de randémico no jogo. Sao as surpresas que tornam a
experiéncia divertida e prazerosa, sendo importantgame designeravaliar se esta
probabilidade aumenta a ser@acle interesse pelo jogo ou de falta de controle sobre ele.

Quanto a narrativa, game designepr eci sa ger ar fAmomentos de
sequéncias da histéria que precisam engajar os jogadores na experiéncia do proprio jogo. Ainda
sob as lentes ddodelo de Schell (2015), esses momentos de interesse sao referidos como curvas
de interesse, ou seja, fA[mlJapeando o n2vel d e
jogo, os problemas frequentemen?{(®CHELL 2018,r nam
p. 284). Com base nesta premissa, apresento a g pode representar oS momentos de

interesse da narrativa de um jogo.

8Tradu-«o0 minha para: #A[...] By charting out the | evel
spots often become clear and can be corrected. o0 (SCHEL
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Figura6 - Momentos de curvas de interesse pela experiéncia do jogo

»

Climax

Solugéo

Redugéio
Engajamento

Interesse

INTERESSE

inicial

TEMPO

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em Schell (2015), 2022.

Na primeira curva de interesse inicial, quando o jogador conhece seu personagem, O
jogador ainda esta em um nivel discreto de curiosidade. O nivel de engajamento cresce em
seguida quando jogador tem acesso ao contexto da narrativa para que possa planejar suas
pr-xi mas a-»es. Um momento A(...) frequentem
antes do jogo comecar. Ter um bom gancho € muito importante. Isto d4 uma dica para o jogador
sobre o que est8& por vir e gera um pohto de
(SCHELL, 2015, p. 283). A depender do que o jogo pode proporcionar de experiéncia, a curva
de interesse pode continuar crescendo, alcancando o climax, aindajajuena reducéo do
interesse pelo jogo até que este interesse cres¢a novamente e a historia seja solucionada.

Os Modelos apresentados anteriormente podem se somar ao Mod&ondeDesign
elaborado por Mitgutsch e Alvarado (201@gnominaddviodelo de Avaliagcdo deDesignde
Jogos SéridS. Este modelo é sugerido para avaliar a estrutura de jogos sérios segundo 0s
critérios dedesign na coesédo entre efementos constituintes, que integram a viabilizacdo dos
jogos ea coeréncia dos objetivos do jogo.

No proximo subcapitulo, #odelo de Avaliacdo déesign de Jogos Sériosera

detalhado, assim como o conceitsddaous gameg§ogos Sérios), que sao jogos elaborados para

Tradu-«0 minha par a: A .emolie béfdre the fyame starts. Haviegsa gdodhhewokisor m o
very important. It gives the guest a hint of what is to come and provides a nice interest spike, which will help sustain
focus (...).0 (SCHELL, 2015, p. 283).

10 Traducdo minha pai@erious Gam®esign Assessment Framew@kTGUTSCH E ALVARADO, 2012).
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ensinar conteldos em que haja a integracdo da experiéncia do jogo e da expeiéncia d

aprendizagem.
2.2.2 Jogos sérios: o contexto Blodelo de Avaliacdo dBesignde Jogos Sérios

Na década de 1980, a chegada dos computadores nas escolas e residéncias ajudou a
popularizar os jogos digitais. Os videogames eletrbnicos passaram a competir com 0s
computadores que avancavam com opc¢des multimidias, placas de som e processadores mais
potertes. Como bem pontua Teixeira (2015), foi o apice da eEldtainmentdglutinacdo das
palavragducatiore entertainmeném inglé3, jogos de entretenimento relacionados a educacao.
Neste periodo, os desenvolvedores criail@BxROMS com jogos, enciclopéas e atlas
multimidias.

Os jogos deedutainmentém uma mecanica simples com base em repeticdes e praticas,
dispensando a figura do professor. Segundo Whitton (2014), os jogdsitdémenainda séo
produzidos, possivelmente pelo seesign basico e pes resultados de aprendizagem,
direcionados para uma uUnica forma de avaliacdo, com base na aquisi¢do de informacdes.

Um exemplo classico dedutainmené o jogoWhere in the world is Carmen Sandiego?
(BRODERBUND, 1985). O jogo consiste no jogador dedeerpistas para encontrar a ladra
Carmen Sandiego e assim solucionar um roubo. Enquanto a protagonista foge pelo mundo, fatos
e informacdes geograficas sdo compartilhadas com o objetivo de ensinar contetido ao jogador.

Em 2019, o jogo ganhou uma versadGtmglecom o nomé&Vhere in the Google Earth
is Carmen Sandiego?2omo ilustrado na Figura trazendo @amecom uma interface muito
préxima do jogo original, mas com 0 cenario composto por imagens de satélite do sistema de

mapas ddsoogle

Figura7 - VersdoWhere in the Google Earth is Carmen Sandiego?

Tokyo

Japan's bustling
capital mixes
ancient temples and
ultramodern, neon-
1it towers.

Talk to some locals
to see if they can
help.

5= 7

Fonte: Google Earth, 2022.
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Como é possivel visualizar na Figura 8, ha uma breve descricdo da cidade de Téquio,
lugar em que Carmen Sandiego possivelmente passou durfuga. @ jogo informa qua
movimentada capital do Jap&o mistura templos ancestrais e torres neons ultrambgleamam
esta a oportunidade para passar uma informacdo ao jogador. Conforme Charsky (2010), a
principal caracteristica dos jogos egutainmene queexigem pouca habilidade de raciocinio,
analise e avaliacao da prépria aprendizagem, uma vez que nao incentiva o jogador a aplicar o
novo conhecimento. O autor explica que os jogosedetainmentsdo basicamente uma
combinacao de repeticéo e prética.

Em contrapartida, os jogos sérios tém como objetivo desenvolver novas habilidades que
exigem maior nivel de raciocinio do jogador em contextos da vida real, além de simular contextos
praticos e proporcionar o treinamento de profissionais, permitir adeorda decisédo que
envolvem riscos em situacgdes criticas e motivar sujeitos de todas as idades a construir conceitos
de temas especificos de maneira consciente (MACHADHD, 2010).

Nessa perspectiva, adoto o pensamento de Abt (1987) ao pontuar Gejomgpsomo a
liberdade experimental e emocional para o jogador combinar seu ponto de vista cientifico, com

seu ponto de vista imaginativo e intuitivo. Nas palavras do autor,

A[...]l]os jogos s®rios nos oferecem um cal
exploracéo ativa de problemas sociais e intelectuais sérios. Nos jogos, o individuo pode

atuar em papéis emocionantes e dindmicos que sempre apreciou antes da sociedade se
tornar tdo compartimentada. O papel que os alunos assumem em jogos que simulam a
vida € uma excelente preparagdo para 0s papéis reais em que eles irdo assumir mais
tarde ¥RW@BTyp.18%,19087).

Di ante de tais pressupostos, muitos jogos
disciplinares, enfocam aspectos comportamentisejam debates sobre valores e habitos,
probl ematizam o contexto sociocultural do p %l

Os jogos sérios devem oferecer contetdos, regras e narrativas que alcancem os objetivos
de aprendizagem, razéo pela qualgdisch e Alvarado (2012) criaramModelo de Avaliacéo
de Designde Jogos Sériogara ajudar a estruturar e avaliar os elementadedimgnde jogos

sérios. Este modelo é constituido por seis elementos essenciais, quais sejam: (1) o propdsito, (2)

UTradu-«0o minha para: AJapands bustlingl ictapt aweér sné xez
2Tradu-«o0o minha par a: Ar . . .1 s e ffreep active gplaratiensof seribus e r us
intellectual and social problems. In games man can once again play the exciting and dynamic roles he always
enjoyed before society became so compartmentalized. Thelegieg that students undertake in games that

simulate lifeisee el | ent preparation for the real rol esld)t hey wi l
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0 conteud, (3) a estética e o gréfico, (4) a ficcdo e narrativa, (5) a mecanica e (6) o-pivaico

como mostra a Figu&a seguir.

Figura8 - Modelo de Avaliacdo de Design de Jogos Sérios

Modelo de Avaliagéo de
Design de Jogos Sérios
Estética Conteudo

e e

Grafico Informagéo

Propésito

Fonte: Adaptada ddlitgutsch eAlvarado(2012) pela pesquisadora, 2022.

O propésito reflete em todos os elementod/dalelo de Avaliacdo dBesignde Jogos

Sérios Como bem salienta Gabriel (2018), o propdsito do jogo esta no centro, a0 mesmo tempo

gue se relaciona com os objetivo®pitos, alinhados com as intencéesldsignerdo jogo e o

impacto que deseja alcancar. O propoésito ira modelar a dindmica do jogo, ou seja, a experiéncia

do jogador.

O contetdo e a informacdo dizem respeito aos fatos, aos dados e as informacdes

apresentadas no jogo. Por exemplo, informacdes sobre a vida real, problematizacées do mundo

de trabalho, a fim de que os jogadores construam a contextualizagéo do jogo.

A estética e o grafico estdo relacionados aos estimulos audiovisuais, tais como cenario

3D, as cores, designdas cartas e a escolha de icones. S&o as primeiras impressdes que irdo

introduzir o propésito do jogo.
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A ficcdo e a narrativa correspondem aos aspectos ficcionais do texto, do cenario aos
personagens e as histérias utilizadas coammple fundo. De acordo com Charsky (2010), os
jogos sérios podem apresentar tanto narrativas em primeira quanto em terceira pessoa, havendo
nesta ultima a possibilidade do jogador desenvolver empatia pelo seu personagem. Quanto maior
a quantidade de enmed |, mai or a variedade de finais, A (
histéria, mas desenvolve a narrativa a partir de suas decisdes e sua performance, criando uma
experi®°ncia aute°ntica®o (CHARSKY, 2010, p. 1¢

A mecanica pode saronceituada como as regras que permitem a interacdo entre o
jogador e o mundo ficcional do jogo. No Modelo de Mitgutsch e Alvarado (2012), a mecéanica
engloba o objetivo do jogo, o sistema de recompensa quando o jogador vence os obstaculos e
desafios, o edlibrio dos niveis de dificuldade e as condi¢des para se vencer o jogo. Um jogo
pode conter pinos, lancamento de dados para se andar casas, cartas com situacdes problemas para
apresentarem situacfes inusitadas, em que o jogador precisa vencer obsgEgrgagidalguns
exemplos da mecanica de jogos.

Por fim, temse o publicealvo para quem é elaborado o jogo, levando em consideracdo
as habilidades do jogador, sua capacidade de manipulacdo e conhecimento de jogo, o0 género de
jogo que ird promover maiorespectativas (ex. cartas, corrida, adivinhacéo, entre outros) e quéo
amplo é o tema tratado no jogo.

Segundo Geertst al. (2019), oModelo de Avaliacdo ddesign de Jogos Sérios
possibilita a representacao visual do jogo de maneira holistica, uma vezegignemprecisa
considerar a coesao e a coeréncia sistematicas entre os seis elementos. Dependendo de como um
elemento reflete no outro, € possivel observar os pontos fortes e os pontos de melhoria de um
jogo.

Nesse contexto, entendo que um jogo s&laborado em conformidade com um
propdsito, permite o desenvolvimento de habilidades pelos participantes. Durante a criacdo de
um jogo sério, tornae relevante compreender o impacto na aprendizagem dos jogadores e como
eles serdo influenciados a pensage na vida real. Para issodesignerprecisa fornecer aos
jogadores a condicao ativa de ter certo controle sobre a narrativa, as informacdes e os conteudos
do jogo, de compreender a mecanica e de como interagir com seu ambiente. Assim sendo, ndo

custat embrar que fAcada conceito de jogo tem con

BTradu-«0 minha par a: A(...) the gamer is not simply
with their decisions and performaneehi ch can create an authentic experien
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Pensando nisso, elaborei algumas perguwersQuadro 3 a segujrgom base nos trés
modelos deGame Designdiscutidos anteriormente, que podem auxilig@me designers
iniciantes a refletirem sobre os elemergoaconstituir seus jogos. Essas perguntas também
foram apresentadas ao Painel de especialistas em forma de um questionario, a fim de auxiliar na

observacéo do jogbell me a story!

Quadro3 - Alguns questionamentos sobre o desenvolvimento de jogos sérios
(continua)

Os participantes tém controle ativo sobre a narrativasiéria?

Os participantes tém controle ativo sobre as informacdes e 0s
contetidos do jogo?

Os participantes tém controle ativo sobre a interagdo com o ambi
de jogo (ex.: manipulacédo dos elementos como objetos do cenari
interacdo com ogersonagens, percepc¢ao de sons, entre outros)?
A interface grafica (combinacdo dos elementos do jogo) € atraen
para experiéncia de jogo?

O participante interage com a interface grafica do jogo?

As instrugdes do jogo télimguagem objetiva e acessivel ao jogadc
Os modelos de cartas propostos sdo coerentes com a dinamica (
jogo?

Os desafios do jogo sao constantes?

O tempo de jogo € apropriado para manter o interesgmdaspantes’
A mecanica do jogo apresenta regras claras, objetivas?

Os elementos graficos do jogo (pinos, cartas, dados, tabuleirc
interagem entre si?

O jogo proporciona diferentes momentos de interesse aos particip
O jogo é a propria narrativa?

A narrativa € contada pelo participante & medida em que joga?
O jogo oferece parte da historia e os participantes vao adicior
detalhes?

Os personagens causam empatia ao ponto deaoscipantes

conseguirem se projetar na narrativa do jogo?
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Quadro 3 Alguns questionamentos sobre o desenvolvimento de jogos sérios
(concluséao)

As experiéncias de jogo sao diferentes para padaipante?

Os participantes conseguem personalizar seus personagens e o ¢
da narrativa (historia) do jogo?

As acdes dos participantes no jogo poderiam ser situacdes reais
a dia?

Ha incentivo ao desenvolvimento de habilidades cognitivas no jog
memodria, resolucdo de problemas etc.)?

Ha incentivo ao desenvolvimento de habilidades sociaipgm (ex.

empatia, lideranca etc.)?

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em Rolling e Adams (2003), Schell (2015) e Mitgutsch e Alvarado
(2012), 2022.

A relacdo entre os trés Modelos apresentados neste capitulo (ROLLING; ADAM, 2003;
MITGUTSCH; ALVARADO, 2012; e SCHELL, 2015) contribui, de forma holistica, para o
desenvolvimento de jogos sérios. Isto por nortear game designerom as principais
caracteristicas de jogos sérios, para que tenha sucesso na criacdo de seu préprio jogo, mesmo
sendo um desenvolvedor iniciante.

De maneira metaférica, a discussdo do proximo capitulo sobre a Pedagogia do Pos
meétodo se relaciona com opélo sobre jogos, visto que o professor de linguas também é
criador de experiéncias que proporciona aos alunos. Sera discutido, por exemplo, sobre o

professor oferecer oportunidades de aprendizagem e interacéo entre os alunos em sala de aula.

2.3 Pedaggia do Pésmétodo

AENt «o, um investimento na | 2ngua a
propria identidade do aprendente, uma identidade que esta
constantemente mudando através do tempo e esffaco."

(NORTON, 2000, p. 141).

“Tradu-«o0 minha par a: A[...] Thus an investment in th
identity, an identity which i s ocanr6800,@.M1@l).y changing acr
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As premissas de Kumaravadivelu (1994) estabelecem que um Unico método ou uma Unica
abordagem n&o seria suficiente para sanar as necessidades de uma turma ou de um aluno
individualmente, em processo de aprendizagem de lingua. Segundo Kumaravadivelu (2003,
p. 13), A[...] a realidade da sala de aula ® s
0 que requer uma pedagogia em que professores e alunos sejam encorajados a trazerem suas
préprias experiéncias, autbnoma e conscientemente, para seu coatexsindaprendizagem.

Isso os empodera, pois, quando os alunos ndo tém voz para se expressarem a partir de
suas proprias realidades, a lingua se torna um instrumento dominador e opressor. Por sua vez,
guando o professor ndo tem liberdade para produas pudprias teorias, ele passa a ser
consumidor de métodos (pré)existentes ao invés de ser um agente transformador intelectual da
sociedade. A este respeito, Kumaravadivelu (1994) postula as premissas da Pedagogia do Pd4s
método, sendo uma alternativa adodé e ndo uma substituicdo aos demais métodos.

De acordo com Kumaravadivelu (2001, p. 538), o termo pedagogia esta relacionado a

uma nocao geral para incluir ndo somente questdes pertencentes ao ambito das
estratégias de sala de aula, materiais ingtnaés, objetivos curriculares e medidas
avaliativas, mas também uma extensa variacao de experiéncias historicas, politicas e
socioculturais que influenciam direta ou indiretamente a educacédo na segunda lingua.
(KUMARAVADIVELU, 2001, p. 538)°.

Vale aindalembrar que os estudos do educador brasileiro Paulo Freire inspiraram a
Pedagogia do Péa®t o d o, pois Af[...] Freire |l utou inc
sociopol 2tica e do empoder ament o por ¥ mei o
(KUMARAVADI VELU, 2003, p. 13). Em outras palavras, o ensino da lingua adicional deveria
considerar as necessidades de aprendizagem sem dissociar das necessidades sociais dos alunos.
Aléem disso, o professor torfsg responsavel em planejar o curriculo e adotar mateikticos,
na tentativa de ajudar no avango cognitivo e pessoal dos alunos em sala de aula.

Esse papel transformativo vai além dos limites da sala de aula e exige do professor muita

reflexdo. Segundo Freire (2001),

Al . ..]1 [ a] r e poptioarepm@fitsdiohal db andieant®lheicalomg o dever
de se preparar, de se capacitar, de se formar antes mesmo de iniciar sua atividade
docente. Esta atividade exige que sua preparacéo, sua capacitacdo, sua formacdo se

BTy adu-«0 minha para: @A[...]a broad sense to include n
materials, curricular objectives, and evaluation measures, but also a wide range of historical, political, and

sociocultural experiences that directly or indirectly i
¥Text o original: fAFreire tirelessly espoused the cause

s
through the democratic processsol ucati on. 6 ( KUMARAVADI VELU, 2003, p. 1
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tornem processos permanentes. 8xperiéncia docente, se bem percebida e bem
vivida, vai deixando claro que ela requer uma formacdo permanente do ensinante.
Forma-«o0o que se funda na an8lise -260)2ti ca d

A luz da Pedagogia do Rasétodo, o profess@odera expandir seu escopo por meio de
pesquisas tedricas, empiricas e pedagogicas, além de estudar e pesquisar para explorar
criticamente a teoria e a pratica, na tentativa de desenvolver suas préprias estratégias de ensino.
Com base neste conceito, Kumeadivelu (2008) desenvolveu dez macroestratégias,
consideradas por ele neutras de teoria e métodos condicionantes, para orientar o professor a
organizar seu conhecimento teorico, empirico e pedagdgico, de acordo com as especificidades
locais e necessidad dos alunos. As macroestratégias sdo apresentadas a seguir:

1) Maximizar oportunidades de aprendizagern:construcdo entre professor e
aluno, uma vez que as atividades de sala de aula sdo consideradas um evento
social. O professor, como planejador de atos de ensino e mediador de atos de
aprendizagem, devera levar em consideracdo as contribuices dospaltmos
replanejar as aulas quando necessérias, uma vez quéeesteEsksevelam o
conhecimento e as habilidades dos alunos, da mesma forma que evidencia como
estdo recebendoioput Ademais, quando uma dificuldade se mostrar particular
a um aluno, o pressor podera avaliar se outros alunos ndo se encontram na
mesma situacao.

2) Facilitar a interacdo negociada: as interacfes alumm e alungprofessor
precisam ser ativas. O aluno deve ter a inicighbaeacomecar uma conversa,
checar sua compreensaaoatidavidas, entre outras tomadas de atitudes. Isso fara
com que ele fiqgue atento a forma e ao significado da lingua alvo. O professor
promovera essas oportunidades de interagdo que objetivam alcancar a
compreensao mutua, portanto negociada, entre o akgusenterlocutores. Esta
negociacdo se configura no nivel interpessoal, quando o aluno participa de
eventos comunicativos com outros interlocutores e esta disposto a investigar
significados e contextos diversos. A negociacdo também acontece em um nivel
intrapessoal, quando o aluno reflete, de modo introspectivo, sobre a lingua.

3) Minimizar o percentual de incompatibilidadapesar de a possibilidade de haver
ambiguidades na comunicacéo, a intencao do professor e a interpretacdo do aluno
precisam ser comfseis para que a interacdo seja bmmedida. As principais
incompatibilidades que podem ocorrer sao:
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- cognitivas: se ha recursos, como conhecimento e processos mentais, pelos
guais os alunos possam compreender 0s conceitos estudados;

- comunicativas: ska habilidades pelas quais os alunos usem de estratégias
para se comunicarem;

- linguisticas: se ha repertério minimo linguistico (sintatico, semantico e
pragmatico) na lingua alvo para que os alunos participem ativamente da
aula;

- pedagogicas: se ha ciénsiabre os objetivos de curto e/ou longo prazo
das atividades em sala de aula;

- estratégicas: se ha estratégias de aprendizagem como planejamento e
rotina de estudos;

- culturais: se ha referéncias minimas aos conhecimentos prévios dos alunos
sobre a culturaleo;

- avaliativas: se hd medidas avaliativas formativas pelas quais os alunos
autorregulem suas performances em sala de aula;

- processuais: se ha ciéncia sobre quais caminhos e estratégias a serem
realizados pelos alunos para que alcancem os objetivosvidadss;

- instrucionais: se ha direcionamentos apontados pelo professor ou
indicados no livro didatico para ajudar os alunos a alcangcarem os objetivos
da aulag

- atitudinais: se ha direcionamento sobre como os alunos precisam agir
perante 0s processos desmo e aprendizagem da lingua alvo.

4) Ativar a heuristica intuitivaa intuicdo € uma caracteristica humana e as
atividades podem ser planejadas para motivar os alunos. Por exemplo, o professor
pode fornecer textos para que os alunos aprendam regras gasnatn vez de
apresentar as regras em si e pode também apresentar atividades em que os alunos
corrijam uma senten-a errada. AParece h
linguistica e o conhecimento metalinguistico. Estudos revelam que a experiénci
pr®via ajuda os aprendentes de segunda
intuitivo pe&UMARAVADIYELGE, 2008, p. 4210 (

YTradu-«0o minha par a: Al . . .1 There seems to be a st
met al anguage knowledge. Studies reveal that peeéelod | ang
for the TL [ {KUMARAYADIVELD,R008, 09.49.. 0
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Desenvolver a consciéncia da lingua: a ativacao da heuristica intuitiva ndo basta
para criar consciéncia sobre aglila do aluno. O ensino da gramatica, por
exemplo, deve ser orientado de maneira consciente e critica, como um sistema
que permite o aluno articular suas ideias, criar estratégias de compreensdo da
lingua e aplicar regras de uso gramatical para se comultigeamatica deve ser

o fim e ndo o meio na aprendizagem da lingua.

Contextualizar onput da lingua: o ensino da lingua precisa ser contextualizado
social, linguistico e culturalmente para que 0s componentes sintéticos,
semanticos, pragmaticos e distwws possam ser simultaneamente aprendidos e
apreendidos pelos alunos. O professor € o responsavel por fornecer esta
contextualizacdo de maneira que o curriculo ou o contetdo programatico do curso
ou da disciplina e o material didatico adotado sejam segpaids alunos para a
criacao de significados na aprendizagem da |Haium

Integrar habilidades linguisticas: além da integracdo dos componentes sintaticos,
semanticos, pragmaticos e discursivos, o professor precisa integrar as habilidades
linguisticasde listening (compreenséo oralspeaking(producédo oral)Reading
(compreensédo escrita) veriting (producdo escrita). Este € um desafio para o
professor que provavelmente fragmentou e sequenciou as habilidades durante
toda sua vida de aprendiz e como pssbr de inglés. A integracdo das
habilidades de maneira inte¥lacionadas desenvolve a cogni¢céo e a comunicagao
para além das habilidades linguisticas, ou seja, a necessidade de integrar as
competéncias linguisticas do aprendiz para o ensino e uso aditgguaalvo.
Fragmentar as habilidades é uma heranca dos métodos anteriormente
desenvolvidos no campo do ensino da lingua adicional.

Promover autonomia do aprendaprender a aprender devera ser uma constante
em sala de aula. E papel gmfessor encorajar os alunos a terem consciéncia
sobre seus conhecimentos, suas intui¢cdes, suas individualidades, suas limitacdes,
suas crencas e seus juizosq@acebidos a fim de que desenvolvam e monitorem
suas proprias estratégias de aprendizageenatitddes para assumirem, assim, a
responsabilidade pelo processo de sua aprendizagem.

Fomentar a consciéncia cultural: ter empatia pelo conhecimento geografico,
histérico e pelo estilo de vida da comunidade falante da lingua adicional ensinada
e aprendida é importante para fomentar a consciéncia e competéncia sécio

cultural do aprendiz. Cdémdo, € importante levar em consideragdo o
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conhecimento cultural dos proprios alunos, que em sua maioria formam uma
comunidade cultural variada, ou seja, um mosaico multicultural.

10)Garantir relevancia social: o0 ambiente de ensipendizagem é constituigor
diferentes pontos de vista, no que tange 0s aspectos sociais, politicos, econdmicos
e educacionais. Sao fatores que contribuem para suscitar diferentes situacoes
comunicativas e influenciam na motivacdo dos aprendentes. Explorar essas
oportunidades paitira os aprendentes a comunicarem eficazmente sem se
preocupar em agir como uma dada comunidade de falantes nativos de uma
determinada lingua adicional (inteligibilidade), mas segundo suas realidades
locais (aceitabilidade). Por sua vez, o professod@&@dir pelos objetivos de
aprendizagem que deseja alcancar, pelos materiais didaticos adotados e pelas
avaliagbes realizadas, conforme o0 contexto social e as competéncias
comunicativas de cada turma.

Além das dez macroestratégias, a Pedagogia donBtedo de Kumaravadivelu (2001)
apresenta a sistematizacao de trés parametros pedagdgicos que sdo principios organizacionais do
ensineaprendizagem da lingua adicional, quais sejam: parametro da particularidade, parametro
da praticabilidade e parametro da plofisdade. Os parametros e as dez macroestratégias sao

representados na Figuda seguir:
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Figura9 - A roda pedagdgica

Aprender a ensing,

Promover autonomia
do aprendiz

Garantir relevéncia
social

Ensingr o aprende’

Fonte: Traduzido de Kumaravadivelu (2008) pela pesquisadora, 2022.

Os parametros funcionam como o eixo da Pedagogia dem@ésdo e as dez
macroestratégias como o0s raios da roda. O parametro da particularidade enfatiza que os
professores precisam buscar solugbes para os problemas a partir das necessidades de
aprendizagem deeus alunos, considerando a interpretacao holistica do contexto sociocultural,
politico e institucional local em que estao inseridos.

De acordo com Cavalcanti e Filatro (2016), para se planejar solu¢cdes sistematicas para
um grupo de pessoas é preciso ceehsuas particularidades por meio da imersageganer
ou do professor na comunidade, o que implica em patrticipar da pratica de um grupo de alunos.
Segundo Anjos (2019)

A[l...] [a] proposta do princ2pioinguas, Parti c
0s quais devem conhecer bem os contextos de aprendizagem, para que possam
encontrar alternativas viaveis para a consolida¢@o do ensino/aprendizagem de linguas.

A proposta de Kumaravadivelu é uma das bases mais significativas para proceder a
desest@ngerizagdo do inglés. Na pratica, levando em consideragdo o fato de que a
Lingua Inglesa esté localizada em diversas regides mundo afora, significa pensar essa

l 2ngua em uso | ocal, em perspectivas indiyv

Anjos (219) compreende que este parametro estimula o uso da lingua inglesa sem a
preocupacao de que os aprendentes falem como se fossem falantes nativos, o que rompe, mais

uma vez, com o tratamento da lingua como estrangeira.
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Por sua vez, o parametro da pratitdbtde encoraja os professores a ndo apenas
utilizarem teorias existentes, criadas por outros estudiosos, mas construirem novas teorias
originadas de suas préprias praticas e experiéncias.

Segundo Kumaravadivelu (2001), neste contexto reflexivo, os povéssse tornam
capazes de identificar e compreender problemas, avaliar informacdes, considerar alternativas,
escolher a melhor solucédo e realizar novas testagens, para o que de fato funciona para seu
contexto de ensino. Sob esse prisma, complementadd@alp autor, Giroux (1997) estabelece
que é preciso mudar a visdo tecnicista dos professores para o papel ativo de intelectuais
transformadores, ou sej a, Al ...][s]ubjacente
encontras e uma met §f«mrog dienad prrieskw- do ensino como
vVis«o do professor como principal mente um Oe)>
[...].06 (GIROUX, 1997, p. 2)

Finalmente, o parametro de possibilidade remete ao conhecimento limy@istis
experiéncias trazidas pelos participantes a partir de suas vivéncias deapnsimtizagem e dos
contextos socipolitico-econdbmicos em que cresceram. Na visao de Kumaravadivelu (2003), os
aprendentes colocam sua lingua materna e sua cultura ¢éocoosm a lingua adicional que
estdo aprendendo, modificando sua identidade e promovendo transformacdes sociais. Conforme
afirma Freire (1996)

Al...] [n]«o ® poss?2vel respeito -spd educa
sualdenudade fazendee, se ndo se leva em consideragdo as condi¢cdes em que eles

vem existindo, se n«o se reconhece a i mpor
feitosd com que chegam ~ escol a. O respeit
permite subge t i mar , pior ainda, zombar do saber ¢

(FREIRE, 1996, p. 26).

A Pedagogia do Péamétodo apresentada no Ensino Superior, por exemplo, dependera do
conhecimento construido pelos alunos na escola e/ou na propria universddprbcesso de
ensineaprendizagem contextualizado na realidade diagnosticada da comunidade do aprendente,
a participacao ativa e autbnoma dos alunos na construcéo de suas aprendizagens, a sensibilidade
do professor em mediar os conhecimentos da lindicgoaal e de construir e refletir sua teoria
na pratica e viceersa, a adaptacdo dos conteudos conforme os interesses dos alunos séo
caracteristicas primarias que compdem a Pedagogia demdélédo proposta por
Kumaravadivelu (1998, 2001, 2003, 2008) .

Diante do panorama exposto, uma opcao para planejar aulas conforme a perspectiva da
Pedagogia do Pémétodo é envolver os alunos em entrevistas ou utilizando outros instrumentos

de pesquisa, tais como, por exemplo, algumas ferramenfssilgn Thinkingnatentativa de
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conhecer os interesses e as necessidades do aluno e seu arcabouco cultural. P@resigio do
Thinking o professor pode ter autonomia para ensinar a Lingua Inglesa enquanto processo
dialégico, com possibilidade de testar diferentes teoti@sgae se alcance resultados que
modifiquem suas préaticas em sala de aula.

O Design Thinkingsera a metodologia discutida no capitulo que segue.

2.4 Design Thinking: o percurso tedrico

ADo pont o design thinkesuma nodaddeia precisara cant
uma hist-ria significativa de for ma
(BROWN, 2017, p. 133).

Este capitulo apresent®esign Thinkingob uma perspectiva historica até sua aplicacao
recente na educacao por meio de dois modelos, quais sejam: o Mo@asigie Thinkingda
IDEO, empresa déesigne consultoria em inovacao de Palo Alto, na California; e o Modelo das
pesquisadoras brasileiras Carolina Cavalcanti e Andrea Filatro, que apreseasigo
Thinkingenquantcestratégia de ensiraprendizagem, metodologia para solucdo de problemas
e abordagem de inovacao.

Nas décadas de 1950 e 1960, as producdes artisticaslesigeeram baseadas em
métodos de causa e efeito pelo qual se buscava, para cada agrupameiiteai&ae menores,
uma determinada solucdo. A estratégia utilizada era a de decomposi¢cdo, em que um problema
era solucionado pelas partes e ndo tratado como um todo (CROSS, 2001). Contudo, esta
estratégia linear ndo se mostrava eficiente para soluciort@iemras complexos do dia a dia.
Rittel e Webber (1973) chamaram Wéicked Problemg i Pr o bl e ma s patarosi - oe i
problemas da vida real que ndo condizem com a busca de resultados Unicos e consequenciais.
Ao contrario, configuram resultados inesperadoxda que haja um conjunto de acdes
inicialmente planejadas.

A partir dos anos 1970, a visdo sobréesigncomo ciéncia comeca a ser questionada:
seria odesignuma ciéncia ou uma forma de pensar? Segundo Simon (198é3jgmesta no
cerne de qualquer glissional que cria artefatos em prol da mudanca de uma situacao, o que
exige a observacgao, a participacdo e a argumentacao na busca das melhores solu¢des. Nos anos
1980, a ideia de quedesigntambém poderia ser usado para pensar em solucdes do dia a dia
passa a ser disseminada e que A[...] talvez,

distingbes entre ciénciadesigne s eguir adiante. o (STUBER, 201!
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Em seu artigo intituladDesignerly ways of knowin@ross (1982) manifesta sua vontade
de estabelecer bases tedricas para glesign(com letra mailscula) seja tratado como uma
terceira area de estudo, em que se aproximasse da area da educacao junto as areas das Ciéncias
e das Humanas. Cross (1982) defende qdesmgnfaca parte ndo somentie uma educacéo
técnicaeprofissional, mas de uma educacéo acessivel para todos, em que o conhecimento seja
combinado a teoria com foco na solucéo de problemas.

Em 1987, Pete Rowe apresentou o teasign Thinking como titulo de seu livro,
discutindo adesigncomo um processo em busca de solugdes para o planejamento arquitetonico
e urbanistico de cidades. Rowe (1992) pontua, por exemplo, que para resolver problemas
complexos, "traicoeiros", € preciso observar o problema, gerar solucdes, testar diraratauti
estratégias e ferramentas apropriadas.

Por sua vez, Buchanan (1992) utilizou o termo em seu &kigked Problems in Design
Thinkingem que argumenta sobre a importancia designter significancia cientifica. Sob seu
ponto de vista, defende uritdegracéo entre teoria e pratica para quesignpossa moldar a
experiéncia humana. Nessa perspectiva, 0 autor destaca quatro areas que CONGENigmM O
quais sejam:

(a) a comunicacao visual e simbdlica como a tipografilgsigngrafico, as ilusticoes,

dentre outros;

(b) os objetos materiais (roupas, veiculos e utensilios) com atencéo a forma, aparéncia e

como esses produtos se relacionam fisica, psicoldgica, social e culturalmente com as

pessoas;

(c) as atividades e os servigmgianizados como logistica, recursos fisicos e humanos

gue foram considerando, ao longo do tempo, o planejamento estratégico e a tomada de

decisOes para tornar a experiéncia do usuario final mais inteligente e significativa; e

(d) sistemas complexos ou aiettes para se viver, trabalhar, brincar e aprender.

O intercambio entre essas quatro areas demonstra o pagesigana integracdo dos
seres humanos em ambientes ecoldgicos e culturais mais amplos, o que impulsiona o olhar do
Design Thinkingobreaswt ades e necessi dades das pessoas.

e pensamentos ndo somente sdo interconectados quanto interpenetrados e-seistontagign

thinkihg cont empor ©neo com consequ°ncias ®surpre
BTradu-«0o minha par a: Al . . .1 In fact, signs, things,
interpenetrate and merge in contemporary design thinking with surprigingsce quences for i nn

(BUCHANAN, 1992, p. 10).
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(BUCHANAN, 1992, p. 10). Com o passar dos anos, a abordag&esign Thinkingenquanto
processo, recebeu diferentes vertentes e ganhou espaco em diferentes campos.

No inicio dos anos de 1990, David Kelley, que havia criado o prinmeinasepara
computador daApple, em 1982, fundou a empresa designchamadalnnovation Design
Engineering Organizatio(IDEO), atendendo empresas de grande porte para cria¢cao de produtos
como escovas de dentps/mtopse cadeiras para escritorio. Brown e Wyatt (2010) relatam que
sempre que David Kelley explicava as pessoas sobre o gesigaergaziam, o termahinking
(pensamento) era utilizado, e assim, eventualmente, o @emgn thinking(jpensamento de
design era mencionado. Uma década depois, a empresa passaria a receber demandas diferentes
do que estava acostumada, sendo contratada para pensar em solucbes para problemas
organizacionais em hospitais, empresas e universidades.

Assim, a IDEO mudava de empresadisignde produtos para empresadksignde
experiéncias do consumidor. O CEO da IDEO, Tim Brown, um dos maiores divulgadores do
Design Thinkingho mundo, valoriza esta mudanca de paradigma e afirma em seDdsign
Thinking: uma metodologia poderogara o fimdas velhasideigsue A[ . . . ] preci sa
escolhashovos produtos que equilibrem as necessidades de individuos e da sociedade como um
t odo; novas estrat®gias que | idem com os de
(BROWN, 2017,p. 17). Brown (2017) manifesta também sua preocupacdo em promover o
potencial criativo humano para causar impactos de longo prazo na sociedade, relacionando o
Design Thinkingambém a Educacéo.

Em 2012, a IDEO lancou twolkit Design Thinking for educatqréraduzido para o
portugués comBesign Thinkingara educadores (2014), apresentando ferramentas e atividades
para ajudar instituicdes educacionais oeganizarem seus curriculos, seus espacos de
aprendizagem, seus processos, suas ferramentas e seusssestacacionais. olkit também
propde um Modelo dBesign Thinkingque desenvolve o processodisignem cinco etapas

tal qual demonstra a Figura aGeguir:
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Figural0- Processo de design segundo a IDEO

FASES
DESCOBERTA INTERP RETA(;AO IDEA(;KD EXPERIMENTACAO EVO LUQ;O
Eu tenho um desafio. Eu aprendi alguma coisa. Euvejo uma oportunidade. : Eutenhoumaideia. Euexperimentei alguma coisanova.
Como posso abordd-lo? Como possointerpretd-la? : Como posso criar? Como posse concretizé-la? | Como posso aprimord-la?
PASSOS
1-1 Entendaodesafio : 2-1 Conte histérias 3-1 Gereideias 4-1 Facga protétipos 5-1 Acompanhe o aprendizado
1-2 Prepare apesquisa : 2-2 Procure por 3-2 Refineideias 4 -2 Obtenha feedback 5-2 Avance

significados i
1-3 Reunainspiragtes

2-3 Estruture
oportunidades

Fonte:Design thinkingpara educadores (IDEO), 2014.

O processo ddesigrt®, conforme o Modelo da IDE@arte de um desafio dkesign ou
seja, de um problema em que a equipgesdgynerspessoas destinadas a pees#tiategicamente
em solucGes, irapresentar a comunidade esclarNa fase da descoberta, primeira fase do
Modelo, este desafio é interpretado por meio de ferramentas como pesquisas e entrevistas a fim
de se compreender em quais situacdes encoisieaas pessoas para quem se buscarajuda

Na fase da interpretacdo, a equipaldsignersenvolvida na solucéo de problemas, ira
ouvir histérias a fim de defininsightse agir sobre as necessidades da comunidade escolar. Serao
utilizados anotacdes, lembretes, novas perguntas para torrtzseagagdes acessiveis e assim
transformar ideias em acéo.

Na fase de ideacao, a equipeddsignergyera e refina ideias quantas vezes necessarias,

sendo a técnica dwainstormingu ma das mai s usadas. A[...] Ver
deformaprimai a, ® uma i nje-«o0 de entusiasmo e ener
p. 53).

Na fase de experimentacdo, sdo construidos protétipos, como, por exemplo, maquetes,

diagramas, encenacdes, entre outros, que tornam as ideias palpaveis e 0s erros em oportunidades

19 Segundo a IDEO (20149, processoddesigni[ . . . ] ® wuma abordagem profundame
habilidade de ser intuitivo, de interpretar o que se observa e de desenvolver ideias quec#dmaknente
significativas para aqueles para quem se est8 trabal he
20 termo fcomuni dse dqui aepsssilulidaale de todas hsepessoas da escola ou instituigdo
educacional serem envolvidas no processoedggn Mas a necessidade de solugdo pode também ser especifica do

grupo de gestores, de professores, de técnicos, de alunos, entre outros. Por isso, compreender delsigato de

0 passo inicial no processo de criacédo de solucdes.
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de aprendizagem, uma vez que ha a possibilidade de testar varios aspsotasadaque se
busca e coletar novdsedbacks

Por fim, na fase de evolugao, a equipeldsignersgue esteve trabalhando no projeto,
comunica a solugéo para as pessoas interessadas e encoraja a contribuigdo delas no processo de
designpor meio de dialgo, troca de ideias, perguntas, entre outras formas de realizar a
aprendizagem uns com 0S outros.

Como observado, na abordagemesign Thinkinga pessoa ou grupo de pessoas que
estiver a frente do processo diesign precisa estar inclinado para enfeenas restricbes que
porventura surgirem ao longo do caminho e uma maneira estratégica de lidar com essas

limitacdes € aplicar os trés critérios apresentados por Brown (2017), demonstrados nd Figura 1

Figurall- Os trés critéos do Design Thinking
Desejabilidade Viabilidade

S/

Praticabilidade

Fonte: Adaptado de Brown (2017) pela pesquisadora, 2022.

Para conseguir urdesignharmonioso, os trés critérios precisam estar equilibrados. O
designeprecisara: (a) compreender o potencial de desejabilidgo®desso, ou seja, investigar
0 que a pessoa desejaria usar como solucéo, além de verificar se a solucdo indicada atende as
suas reais necessidad@y; entender o potencial de praticabilidade, visto que uma solu¢do néo
funcional se tornara um problemadoruma resposta. E preciso refletir se esta solucéo é possivel
de ser feita, se ha alguma alternativa viavel em substituicdo, se depende de uma tecnologia
especifica, entre outros questionamentos; e (c) pensar na viabilidade do processo, ou seja, se a
solugdo encontrada para o problema € sustentavel, viadvel financeiramente e possivel de

expansao.
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Estes critérios podem ser trazidos para o ambito da educagdo em consonancia com o
Modelo deDesign Thinkingapresentado por Cavalcanti e Filatro (20B8gundo siautoras, o
Design Thinkingpode ser aplicado como metodologia para solugcdo de problemas, como
estratégia de ensiraprendizagem e como abordagem de inovac¢ao, como visualizado na Figura

12 a sequir.
Figural2 - AplicagBesdo Desgn Thinking na educagéo

Estratégia de Metodologia para
ensino-aprendizagem solugéo de problemas

‘)

Abordagem
de inovagéo

Fonte: Adaptado d€avalcanti e Filatro (201¢)ela pesquisadora, 2022.

ConformeCavalcanti e Filatro (2016 processo ddesignpode iniciar centrado em
uma das aplicacdes, mas é possivel que as trés apliepabesam ao longo do projeto em maior
ou menor medi da, depender 8 da A[ .. . ] necessi (
ou ainda na vontade de adotar uma estratégia de emgnoendi zagem espe
(CAVALCANTI; FILATRO, 2016).

E mister resdtar que o Modelo da IDEO (2014) é precursor do movimentDekign
Thinking pela educacédo. No entanto, o Modelo proposto por Cavalcanti e Filatro (2016)
apresenta um olhar mais especifico paraDesign Thinkingem diferentes contextos

educacionais, taisomo a educacédo presencial, a distancia e corporativa. O ModBlestim
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Thinkingde Cavalcanti e Filatro (2016) apresenta quatro etapas, como ilustra a Bigaca 1
invés de cinco como apresentado no modelo da IDEO (2014).

Figural3- Etapas do Design Thinking aplicado a educacao por Cavalcanti e Filatro (2016)

Compreenséo

do problema

Implementagéo da = Projetagéio
melhor solugéio " de solugdes

B\Y—

=

Prototipagem

Fonte: Adaptado d€avalcanti e Filatro (2016) pela pesquisadora, 2022.

A primeira etapa, compreensao do problema, € o momento mgaign thinkerse
colocar no lugar das pessoas da comuni dade e:¢
serdo planejados os caminhos do processo e elaborar o desafio esti@gilbante Filatro
(2016) definem o desafio estratégico comd . . . ] um problema enfrent
pessoas ou uma oportunidade que a institui-«
FILATRO 2016, p. 121). Nesta etapa,design thinkerobserva o coni¢o e pode realizar
entrevistas para registrasightssignificativos sob a perspectiva dos alunos. De forma didatica,
esta primeira fase também é denominada de fase da empatia. Contudo, é importante ressaltar que
a empatia esta em todas as etapas do DT.

A segunda etapa, projecao de solucdes, concernasigistsregistrados na entrevista e

gue serao transformados em necessidades, paralgs&go thinkereflita sobre o que os alunos
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realmente precisam. Comeca um refinamento do produto educacionat@seralo elaborado.
As ideias serdo repensadas de maneira que as emocoes, as individualidades e a linguagem dos
alunos sejam preservadas.

A terceira etapa, prototipagem, utiliza técnicas para a materializacdo das idéias. A titulo
de exemplo, podemos cit@rainstorminge mapa mental. Segundo Siqueira (2012), essas
técnicas de criatividade expandem nossa percepcéo sobre o problemae Beitar julgar as
idéias enquanto estdo sendo geradas para ndo acontecer bloqueios mentais. Os alunos testam o
protétipg sendo uma nova oportunidade de empatia erdesign thinkee os alunos.

A quarta etapa, implementacédo da melhor opcéo, apresenta o produto educacional gerado
no processo ddesigncomo uma solucéo para o problema mencionado na primeira etapa. Sendo
possivel que design thinkese movimente vérias vezes entre as etapas do processo, visto que a
retomada as necessidades da comunidade escolar é essencial para o aperfeicoamento da
experiéncia. Como exemplificacéo, o produto educacional pode ser um sonicor ambiente
virtual de aprendizagem, um livro digital, roteiros de aprendizagem, oficinas, jogos, entre outros.

No campo de ensinaprendizagem de lingua inglesa,Design Thinkingpode ser
inicialmente utilizado comabordagem de inovacdo. E possiedhr solugdes, como, por
exemplo, curriculos e programas a partir da aplicacao dos trés critéfesida Thinkingquais
sejam: desejabilidade, praticabilidade e viabilidade. Esses critérios podem apresentar
correspondéncia com os parametros da Pedaglig Posmétodo (ver subcapitulo 2.3 desta

dissertacéo), como mostra o Quadro 4 a seguir.
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Quadro4 - Correspondéncia entre os critérios do Design Thinking e os Parametros do P6s Método

CRITERIOS DO PARAMETROS JUSTIFICATIVA
DESIGN THINKING DO POS METODO

A pessoa ou equipe que busca
Desejabilidade Particularidade solugdes para um determinado proble
irA considerar os contextos linguistic
socioculturais e locais de sala de auls
instituicdo de ensino a fim de que
processo ddesignfaca sentido.

A pessoa ou equipe que trabalha
processo dedesign ird considerar a
Praticabilidade Praticabilidade experiéncias praticas de sala de aule
instituicAo de ensino para que
desenvolvam novas teorias, no\
conhecimentos e novas habilidad
relacicnados a solucéo de problemas.

A pessoa ou equipe que busca solu¢

Viabilidade Possibilidade para um determinado problema
considerar a realidade socioeconémicz
comunidade escolar.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

Por meio da correspondéncia entre os critérioBegign Thinkinge os parametros da
Pedagogia do Pédétodo, é possivel pensar em ansino de Lingua Inglesa embasado em um
contexto dialdgico, criativo e inovador, em que os professores possam escutaejos €
demandas dos alunos, a fim de juntos elaborarem diferentes recursos didaticos como jogos,
videos, ebooks, maquetes, aplicativos, etc como respostas as necessidades de aprendizagem na
linguaalvo.

Na elaborac&o de jogos sérios, por exemplo, fepsor pode observar os perfis de seus
alunos e buscar compreender qual € a mecanica de jogo mais apropriada para aplicar em sala de
aulacomo por exemplgpgo de tabuleiros, quebabeca, jogosn-line, entre outrosde acordo
com as necessidades e md@ille socioeconémica da turma. As perguntas correspondentes as
lentes de Schell (2015) podem auxilana elaboracdo de um questionario e/ou entrevista.
Entao, o professor podera criar prot6tipo(s) que se aproxime(m) das experiéncias que seus alunos
tém om jogos além deo ajudem a solucionar um problema relacionado a aprendizagem de
Lingua Inglesa.

O capitulo que segue apresenta o processo de elaboracdo mais detalhaddelbrjego

a story! seguindo as etapas B@sign Thinking que como fora aprestado neste capitulo, é
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uma abordagem que pressup8e empatia perante os problemas e desafios enfrentados na busca de
solucdes, interacdo em um contexto de cocriacao, experimentacdo por meio de prototipagem e a

implantacdo da melhor ideia. Apresento, a gegutapitulo da metodologia da pesquisa.
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3 PERCURSO METODOLOGICO

O presente capitulo apresenta a metodologia desenvolvida para a realizacdo desta
pesquisa e se organiza em cinco subsecdes. A primeira caracieetalalogia como pesquisa
gualitativa, exploratoria e descritiva. A segunda elucida o contexto da pesquisa. A terceira
descreve os participantes da pesquisa. A quarta aponta os instrumentos utilizados para geragéo
de dados, que sdo ferramentas utilizadaBesign ThinkingE o quinto subcapitulo detalha a

aplicacao das ferramentas na concepc¢éao do jogo.

3.1 Caracterizacdo metodolégica

Este estudo se caracteriza como uma pesquisa qualitativa, de natureza aplicada, pois
observei a realidade social eecessidade de um grupo especifico de alunos do Ensino Superior
a fim de conceber um produto educacional. Além de minha observacéo, busquei apoio na teoria
e na Otica dos proprios sujeitparticipantes, a saber, na pesquisa qualitativa, o pesquisador
bus@a compreender esses fendbmenos por meio da observacdo e da investigacao, tendo como
objeto da pesquisa as pessoas em suas manifestacdes culturais, econémicas, sociais e histéricas
(MINAYO, 2012; GUERRA, 2014).

Gil (2008) classifica a pesquisa qualitativea &és niveis, de acordo com 0s objetivos
gue se pretende alcancar, quais sejam: explicativo, exploratério e descritivo. A pesquisa
explicativa tem como objetivo A[ .. .] I dent i f
para a ocorréncia dos fenbmeniasse € o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento
da realidade, porque explica a raz«o, 0 por gl

No que concerne a pesquisa exploratoria, o principal objetivo do pesquisador é
aprofundar e se familiarizar a qui@efoco em busca de respostas explicitas a partir do
levantamento de hipéteses, das entrevistas com as pessoas envolvidas no ambiente da pesquisa
e do levantamento bibliografico.

Por sua vez, a pesquisa descritiva tem como objetivo a descricdo dasrichicas de
um grupo de pessoas tais como idade, escolaridade, sexo, assim como a descricdo da relacao
entre as variaveis de um fendmeno e suas particularidades, utilizando questionarios e observacao
sistematica.

Nesse sentido, ®esign Thinking como méodologia de pesquisa (CAVALCANTI,

FILATRO, 2016), apresenta caracteristicas da pesquisa exploratéria e da pesquisa descritiva,
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como apresentado no Quadro 5, fornecendo ferramentas que auxiliam o pesquisador a entender
e a conhecer os desafios de um indliei ou grupo de pessoas em seu contexto particular, em

busca de projetar possiveis solu¢des a essas necessidades.

Quadrob - Carater da pesquisa e as etapas do Design Thinking

PESQUISA ETAPAS DO DESIGN THINKING ACOES
QUALITATIVA COMO METODOLOGIA DE
PESQUISA
Entender
Compreenséo do problema Observar
Exploratéria _
Definir
Projecéo de solucdes Idealizar
Prototipar
Prototipagem Testar
Descritiva
Implementacédo da melhor opcao Entregar

Fonte: Elaborado pefaesquisadora com base em Cavalcanti e Filatro (2016), 2022.

De modo geral, as etapas de compreender o problema e de projetar solugésgmlo
Thinking relacionarrse a pesquisa exploratéria, pois 0 pesquisador precisa concentrar suas
intencdes para o ctaxto dos participantes, com apoio teorico, a fim de entender suas reais
necessidades. A etapa de prototipagem € essencialmente descritiva, uma vez que sao criados
protétipos e realizados testes que geram descritivos importantes para realizacdo deoajustes
produto. As sugestdes do painel de especialistas sobre o produto, oriundas de instrumento(s) de
validagdo, também séo descritivos, pois validam a concretizacdo, a funcionalidade e a viabilidade
efetiva do produto educacional para determinado pGhlem A etapa de implementacdo da
melhor opcdo € a entrega do produto/processo final em que se espera obter o registro de
resultados.

Isso posto, considerando, entdo, a base metodologica esbocada, minha pesquisa busca
responder a seguinte pergufdao: comoo uso do jogo séridell me a storypode auxiliar
alunos do curso de Licenciatura em Lettézgua Inglesa a se expressarem oralmente em inglés
de maneira comunicativa?

Nessa direcdo, os objetivos especificos sdo elencados a seguir:

(a) aplicar ferramentasadDesign Thinkingem colaboragcdo com os graduandos, para

identificar suas necessidades de aprendizagem;
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(b) conceber um jogo digitalitilizando elementos d@ame Design

(c) aperfeicoar a préatica da comunicacao oral em inglés dos graduandos do curso de
Licenciatura em Letratingua Inglesa por meio do jogo; e

(d) promover competéncias e habilidades linguisticas por meio da experiéncia de um
jogo sério;

O subcapitulo a seguir apresenta o contexto da pesquisa.

3.2 Contexto da Pesquisa

Esta pesquisdoi realizada no curso de Licenciatura em Letragyua Inglesa, da
Universidade Federal do PacampusBelém, na disciplindingua Inglesa llcurso noturnao
segundo periodo letivo (PL2) que ocorreul@ede julho a 07 de outubro de 2022escolha
pdo desenvolvimento da pesquisa neste contexto aconteceu como uma possibilidade de
desenvolver o produto educacional e aplic@omo projeto piloto na turma. Esper@ que
futuramente o alcance do jogell me a storyseja maior.

Segundo a ementa da djdoiaLingua Inglesa llesperase que ao final da disciplina os
alunos compreendam frases isoladas e expressdes relacionadas as informacdes pessoais e
familiares e saibam se comunicar em tarefas simples e em rotinas que exigem apenas troca de
informacé&o ebre assuntos habituais aos alunos, como, por exemplo, formac¢éo, meio circundante
e assuntos relacionados a necessidades imedt@®&N(LEM, 2010.

Os livros didaticos e as unidades utilizados na disciplina Lingua Inglesa Il s&o os livros
Touchstond, unidades 9, 10, 11 e 12Teuchstone 2)nidades 1, 2, 3 e 4, como ilustra a Figura
14.
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Figural4- Livros didaticos Touchstone 1 e Touchstone 2

CAMBRIDGE CAMBRIDGE

TOUCHSHONE | TOUCHS H@INE
' STUDENT’S BOOK o STUDENT'S BOOK 9
L

, .
)\ ' 7

MICHAEL MCCARTHY MICHAEL MCCARTHY
JEANNE MCCARTEN JEANNE MCCARTEN

HELEN SANDIFORD @\ HELEN SANDIFORD /@\

= =

Fonte:Touchstong2022.

De acordo com McCarthy, McCarten e Sandiford (2004), os livmschstone 1 e
Touchstone 2onstituem:

corpuslinguistico?!natural e realista;

O«

O«

estratégias conversacionais que desenvolvem a interacdo natural dos alunos;

O«

fomento para uma aprendizagem indutiva sobre cobnfiogaia Inglesa formada
e utilizada; e
0 vocabulario e suporte personalizado para que os alunos possam falar sobre suas
proprias experiéncias e seus proprios conceitos.

Os conteudos programaticos das udetadesses livros motivaram a escolha dos temas
geradores para a producédo do jdgdl me a storytomo estratégia de aprendizagem, para que
os alunos se sentissem familiarizados, confortaveis e motivados a participarem da fase de testes
do jogo. O Quadré a seguir apresenta as unidades dos livros e 0s seus respectivos conteudos

selecionados para elaboracéo deste jogo.

’De acordo com Sardinha (2004, p. 19), AJo] corpus dev
Assim, os textos ndo podem ter sido produzidos com o propésito de serem alvo de pesquisa linguistica, e ndo podem

ter sido criados em linguageartificial, tal como linguagem de programacdo de computadores ou notacéo
matematica. [...] Tradicionalmente, terske a ver um corpus como um conjunto representativo de uma variedade
lingu2stica ou mesmo de um idi oma. [...]160.
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Quadrob - Contetidos que inspiraram as cartag dib me a story!

Unidade
do livro

Busy lives
(Unidade
10)

Fabulous
Food
(Unidade
12)

Making
friends
(Unidade 1)

Interests
(Unidade 2)

TOUCHSTONE 1

Conteudo Gramatica Vocabulario
Describe the past wee Simple pasi Simple past irregula
using simple pas statements; verbs;
irregular verbs; Yesno questions anc Time expressions for
Ask simple past yeso short answers. the past;
questions; Fixed expressions.

Respond to news wit
Good for you. etc;

Say You did? to shou
surprise or interest;
Read about a bloggel
week;

Write a blog about you
week, using after, before
when and then.

Talk aboutfood; Countable an( Foods and food groups
Make offers using Woulc uncountable nouns; Expressions for eating

you like ... and some ¢ How much . .. dnd habits;

any; How many ... ? Adjectives to describe

Use or something and « Would you like (to). restaurants.

anything in lists; and I'd like (to) ...

End yesno questions Some and any

with or ... ? to be les A lot of. much. anc
direct; many.

Read a restaurant guide

Write a restaurant reviev

TOUCHSTONE 2

Ask questions to get t Review of simple Review of typesof TV
know your classmates; present and present shows, clothes, fooc

Talk about yourself, you be in questions an and weekend activities
family, and your favorite statements;

things; Responses with to

Show you have and either.

something in common.

As k about Verb forms after Interests and hobbies;
interests and hobbies; can/ candt , Types of music.
Talk about your interest: etc., and prepositions
hobbies, and taste i Object pronouns;
music. Everybody, everyone
nobody, and no one.

Fonte: Adaptado de Touchstone 1 e Touchstone 2 pela pesquisadora, 2022.



66

A escolha por estas unidades se deu a partir da perspectiva de serem contetdos que
poderiam motivar a laboracdo de historias relacionadas ao cotidiano e aproximar 0s
graduandos/jogadores de forma a se identificarem com as narrativas. Por este motivo também, o
jogo abre possibilidades para ser jogado por pessoas que ndo sejam alunos desta turma, visto que
incentiva a comunicacgao oral com base em contextos do dia a dia.

A secdo seguinte ira discorrer sobre os participantes da pesquisa.

3.3 Participantes da Pesquisa

Os participantes desta pesquisa foram a turma da disdifigaa Inglesa llconstituida
por 20 (vinte) discentes. Eles receberam um formulario com o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (ver Apéndice B3endo comunicados de que a participacaesded processo de
geracao de dados e concepc¢ao do produto educacional seria voluntaria, podendo, assim, desistir
em qualquer etapa da pesquisa. Dos 20 (vinte) discentes, apenas 3 (trés) completaram todas as
etapas do desenvolvimento do jofgll me a story

Esta turma também preencheu um questiorf@enApéndice Axsobre suas condicdes
de acesso a Internet e as tecnologias durante as aulas da diséiglura Inglesa Il que foi
realizada no periodo de ensino remoto. Este questionario ajudou a angsasséveis
dificuldades dos alunos em patrticipar da pesquisa. No entanto, 73% da turma declarou possuir
conexdoWifi para assistir as aulas remotas e 78% afirmou ter disponibilidade para usar
computadores em atividades especificas (como foi requerida do teste do jogo). Quanto ao
uso da plataforma Google Meet, 73#trmou estar satisfeita com a escolha da plataforma e
considerou facil utilizda na realizacao das atividades da universidade.

E relevante ressaltar que a etégste do jogdell me a siry! foi realizada apds o fim
do periodo letivo, pois ndo houve tempo habil de incluir a atividade no cronograma de
planejamento da professora responsavel pela disciplina. Isto pode ter influenciado no fato de
apenas trés discentes realizarem a etapastie fdém disso, 0 jogo precisava de ajustes, o que
me deu mais tempo para uma reorganizagao. Isso posto, os alligudelnglesa Iseguiram
o fluxo do curriculo e foram aprovados patargua Inglesa Ill

Em dezembro de 2021, novo periodo letivo3Rlcompreendido entre 25 de outubro de
2021 a 8 de fevereiro de 2022, o professor da disciplimgua Inglesa Ilj gentilmente, cedeu
espaco de sua sala de aula virtual para que fosse realizado o convite aos alunos da turma para a

reaplicacdo do jogo, om 0s ajustes realizados apds a primeira aplicacdo com os alunos da



67

disciplinaLingua Inglesa lIno periodo letivo anterior (PL2). O encontro foi agendado extra aula
para nao haver interferéncias no cronograma do professor e apenas 3 (trés) alunosamncorda
em participar do jogoOs nomes ficticios escolhidos por estes alunos foram Beatriz, Pedro e
Helena. O Quadro 7 a seguir apresenta uma breve descri¢do sobre eles.

Quadro7 - Discentes participantes do processo de teste aoljeljme a story!

Nome do Idade Formacgéao Experiéncia com a Expectativas sobre
Participante académica Lingua Inglesa aprendizagem de
Lingua Inglesa
Beatriz 38 anos Graduada en Aprendeu a fala Deseja compo
filosofia; inglés na Irlanda e j musicas em inglés.
graduanda en trabalhou comc
Licenciatura emr professora de inglés
LetrasLingua
Inglesa.
Pedro 22 anos Graduando en Fezcurso deidiome Sente que falt
Licenciatura ermr até o nivel avancad: revisar alguns tépico
LetrasLingua Quando assiste como vocabulério
Inglesa. filmes e séries en prondncia €
inglés, ndo apresen gramatica.
dificuldade pare
entender é
comunicacgao ni
lingua.
Helena 23 anos Graduada en Fez curso livre d¢ Prefere ouvir
Gestdo Pdublica inglés e ministrou. contetdos em inglés
graduanda en aula particular par: e pretende aprender

Licenciatura en

criangas.

novas linguas

LetrasLingua
Inglesa.

estrangeiras.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

A contribuicéo dos trédiscentes foi relevante para a reorganizacao e o replanejamento
do jogo paraassim encaminhdo para a validacdo do Painel de Especialistas. Contudo, a
participacao de todos os discentes da turma foi fundamental para coletar diferentes perspectivas
ao lngo da elaboracéo do jogo, visto queeasign Thinkingt uma abordagem multidisciplinar
gue pressupde um trabalhoalgfio coletiva. Deste modo, a turma da disciglimgua Inglesa

II, de 2021 pode ser considerada comoeatadora do jogdell me a story!
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3.4 Instrumentos de geracao de dados

A metodologia ddesign Thinkingabrange uma gama de ferramentas que podem ser
utilizadas para geracdo de dados. Filatro e Cavalcanti (2016) afirmandependendo das
demandas de um projeto, essas ferramentas podem ser adaptadas e outras, criadas. Nesta

pesquisa, faco uso dos seguintes instrumentos representados na3-igura 1

Figural5- Instrumentos de geracéo de dados

1) Pesquisa bibliografica e
definigéo do desafio
estratégico.

2) What? How? Why?
(Adaptade de D.SCHOOL,
2015).

3) Need Finding e Picturing the

class needs (Adaptado de
D.SCHOOL, 2015).

4) Persona (Adaptade de
CAVALCANTI; FILATRO, 2016).

@

5) How might we.? (Adaptado
de D.SCHOOL, 2015).

Q0
\

6) Prototipagem (Adaptado de
CAVALCANTI; FILATRO, 2016).

7) Painel de especialistas.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

Cada instrumento sera apresentado e detalhado no subcapitulo seguinte, que se refere as

etapas ddesign Thinking
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3.5 Aplicacéo doDesign Thinking

A professora da disciplinaingua Inglesa licedeu, gentilmept parte de suas aulas
durante seis semanas, para que eu pudesse realizar a explicacao e aplidas@ndihinking
por meio da elaboracdo do jogell me a story! Neste subcapitulo, descreverei cada fase do

processo.

3.5.1 Fase de compreenséao do [@ola

Este subcapitulo compreende duas partes: a primeira parte ga® edédo da arte que
auxiliou na compreenséo do contexto de uso de jogos no ensino de Lingua Inglegareda
parte que descreve a fase inicial do proces$oedegn Thinking

3.5.1.1 Estado da arte: compreendendo o problema

Algumas semanas antes do inicio das aulas da discliphigaa Inglesa llrealizei uma
pesquisa bibliografica, entre artigos e dissertacdes, com 0 objetivo de organizar um estado da
arte sobre como os jogaligitais poderiam ser aplicados no ensino de inglés. As perguntas a
seguir nortearam a pesquisa bibliogréfica

a) Como os jogos podem ser utilizados na aprendizagem de inglés?
b) Quais a¢bdes durante os jogos facilitam a aprendizagdringaa Inglesgelos
alunos?

A pesquisa bibliografica ocorreu em quatro bases de dados, quais sejam: Periddicos da
Coordenacédo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), Bibliotéah Digi
Brasileira de Teses e Disserta¢gfes (BDTEZjence Direce Education Resources Information

Center(ERIC). Na busca foram utilizadas as seguintes palairage, com o0 uso de aspas, em

ingl °s: igameo, Adi gital gameés o ,Emfh @rolritrueg ug an
selecionadas as palawvashave, tamb®m com o uso de oaspas,
line0; fAapr enLihgualagesam odue fiapr endi zagem de ingl °s¢

22 Essas perguntas foram n@tieras para a para o estado da arte, apenas.
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ApOs extensa pesquisa, os titulos que contribuiram na compreensaedasteinicial
sobre a utilizacédo de jogos no ensino de linguas estdo apresentados no Quadro 8 a seguir em um

recorte temporal de oito anos (2602322).

Quadro8 - Artigos e dissertacdes sobre uso de jogos na aprendizagemése ingl

(continua)
Artigo Chi-Jen Lin; Facilitating EFL National Taiwan 2020
Gwo-Jen student sé6 University of
Hwang; Qing grammar learning Science and
Ke Fu; Ya performance and Technology;
Han Cao. behaviors: A contextual Huzhou Universit

gaming approach

Artigo Claudio Alves Possiveis impactos  Instituto Federal De 2020
Pereira; educacionais dos jogos Mato Grosso
Walisson Dias  digitais no estudo da
Pinto. Lingua Inglesa
Dissertacao Giovana  Affordancegle ambiente:  Universidade 2020
Garcia informais para a Federal de Minas
Gongalves aprendizagem de Lingu Gerais
Gutierrez Inglesa
Artigo Leonardo Metodologias ativas de Universidade 2020
Brandao De aprendizagem: Regional Do Cariri
Oliveira guestionamentos sobre
Amaral; utilizacdo do RPG
Edson Soares  no ensino de linguas
Matrtins; estrangeiras
Guilherme
Mariano
Martins Da
Silva.
Artigo Amelia Chiew L e ar mperceians of Universiti Sains 2019
Har Leong; the impact of using Malaysia
Mohamad digital storytelling on
Jafre Zainol vocabulary learning
Abidin;
Jamalsafri

Saibon
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Quadro 8 Artigos e dissertacfes sobre uso de jogos na aprendizagem de inglés.
(continuacao)

Artigo Kenneth S. Video games and englis N&oMencionado 2019
Horowitz as a second language:
the effect of massive
multiplayer online
video games on the
willingness to
communicate and
communicative anxiety ¢
college students in
Puerto Rico
Artigo Nur Syafigah Language games in Universiti 2019
Yaccob; teaching and learning Kebangsaan
Melor Md english grammar: a Malaysia
Yunus. literature review
Dissertacdo  Anderson Proposta de diretrizes Universidade 2018
José sobre o uso e 0 Federal de Santa
Machado desenvolvimento de Maria
Linck jogos digitais para 0s
professores em formaca
inicial de Lingua Ingless
Artigo Luciene A internet, agéncia e os  Universidade 2018
Maria jogos digitaison-line na Estadal de
Garbuio aprendizagem de inglés Campinas
Dissertacao Luciene Jogos digitais em inglés  Universidade 2017
Bassani um estudo sobre a Federal de Minas
Emerique presenca dos principios Gerais
dos fAbons |
principios da
aprendizagem de jame:
Paul Gee
Artigo Mohsen  The effect of digital vide« Shiraz University =~ 2017
Ebrahimzade games on EF
h; Sepideh language learning
Alavi motivation
Dissertacdo Edna Marta Os games e Universidade 2016
Oliveirada aprendizagem de Lingu Federal do Parané
Silva Inglesa sob a ética do

conectivismo
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Quadro 8 Artigos e dissertacfes sobre uso de jogos na aprendizagem de inglés.
(concluséo)

Dissertacao Edna Marta Os games e Universidade 2016
Oliveira da aprendizagem de  Federal do Paran:
Silva Lingua Inglesa sob a

6tica do conectivismo

Dissertacao Franciele Investigagdo de uma  Universidade 2016
Knebel abordagem pedagdgic Federal De Santa
Centenaro para o ensino de Maria

Lingua Inglesa por
meio de jogos digitais

Artigo Susana Cristine A producéo de jogos Universidade 2015
Dos Reis;  sérios interdisciplinare: Federal De Santa
Adilson na universidade: novo Maria
Fernandes desafios e
Gomes. possibilidades para o

ensino da linguagem
Fonte: Elaborado pela autora, 2022.

A partir desses artigos e dissertacdes foi possivel analisar que os jogos digitais podem ser

utilizados no ensino de Lingua Inglesa para promover:

O«

desafios que, preferencialmente, estejam de acordo com o nivel de proficiéncia

dos alunos naingua Inglesgara mantéos motivados;

O«

interacdo entre aluno de diferentes habilidades ou nao;

O«

conhecimento aos alunos por meio de conteudomtpragem com os elementos
inerentes ao jogo, como, por exemplo, a narrativa ficcional e os elementos
audiovisuais;

~

0 sensacao de recompensa.

A pesquisa bibliografica também apontou agesque mais ajudam os alunos a
desenvolverem a comg@eicia linguistica naingua Inglesanquanto jogam, ou seja, aquelas
sobre as quais eles tém algum controle. Algumas delas sao listadas como segue:

0 customizacdo de avatares: se os jogadores conseguem decidir e modificar as
caracteristicas dos personageosgatjo;
0 simulacéo da aquisicdo de habilidades dos personagens: se no mundo do jogo, 0s

personagens conseguem fAadquiriro habi
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metas, logo, o jogador se sentird como parte da histéria e tomara o desafio para
Si;

0 modificacdo do cenario/mundo do jogo: se é possivel a realizacdo de algumas
acoes que modifiquem o cenério/mundo do jogo, que atendam as necessidades do
jogador, como dazoome ajustar o audio;

0 protagonizacdo e agéncia: se o jogador tem autonomia otsseat®nomo em

tomar decisbes no jogo;

O«

compreensao dos aspectos funcionais do jogo: se as regras e/ou como utilizar a

plataforma, que hospeda o jogo, séo claras; e

0 mudanca de estratégias quando necessario: se ha a possibilidade de reiniciar o
jogo a partir do pnto em que fracassou (aprendizagem por tentativa e erro).

Assim sendo, ter controle significa permitir o jogador sentir que esta no controle de sua
prépria experiéncia de jogo, como, por exemplo, sentir que tem influéncia no resultado da
partida, na seguéia de eventos da narrativa, na interagdo com elementos do jogo como mover
as pe-as de um tabuleiro at® na possibilidade
de sorte (SCHELL, 2015).

Considerando essas observacdes iniciais e a base tahiegogos sérios (mencionada
no subcapitulo 2.2 desta dissertac@a)ti para a exploracdo do cenario mais especifico dos
alunos e participantes da pesquisa durante o periodo de observacdo em salandmeula

3.5.1.2 Compreendendo o problema icolo

As duas primeiras semanas do Estagio Supervisionado na distipiqnaa Inglesa |l
foram para observacdo dos alunos e elaboracdo do desdfaiegico(conceituado no
subcapitulo 2.4, |®3), que coincide com a questfaco da minha pesquisa: como 0 uso do jogo
sérioTell me a storypode auxiliar alunos do curso de Licenciatura em Léthagua Inglesa a
se expressarem oralmente em inglés de maneira comunicativa?

Na terceira semana, expliquas etapas ddesign Thinkingpara os discentes da
disciplinaLingua Inglesa lide modo expositivo. Apenas dois alunos relataram conhecer esta
metodologia. Nesta mesma semana, apresentei a ferraieata How? Why?D.SCHOOL,

2008) que consiste em apresgruma imagem do contexto da pesquisa para qdesigners
facam observacoOes e direcionem suas ideias segundo as necessidades das pessoas para quem se
elabora a solucao.
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Como os alunos estavam assumindo o papeledgnersnesta etapa, a imagem foi a
captura de tela de uma das autasline da prépria turm&, que foi compartilhada vi&oogle
Meet Entdo, os discentes receberam link via chat com fichas elaboradas nGoogle
ApresentagOes para registrarem, individualmente, suas impressdes sobresadeaptia da
turma. Essas fichas tinham trés colunas, cada uma reéeaiama das expressdébat?, How?

e Why? A Figura 16mostra um exemplo das fichas.

Figural6- Exemplo de ficha What? How? Why?

Student: S.

WHAT? HOW? WHY?

The people are taking a English class They are in class online. Because they styding English degree.

Fonte: Adaptado dé&.school(2008) pela pesquisadora, 2022.

Na colunaVhat? os alunos descreveram o que observaram na imagem. Naldolufa
descreveram como as pessoas da imagem estavam fazendo o que foi descrito na coluna anterior.
Finalmente, na cahaWhy?,0s alunos descreveram observacfes mais subjetivas sobre o que
viam na imagem, relatando possiveis sentimentos e motivacdes das pessoas. Alguns alunos nao
preencheram a ficha, mas enviaram suas respostashaialo Google Meetpor estarem

utilizando o celular. No Quadro 9, é possivel visualizar as descri¢des dos alunos.

23 A captura de tela da aula por videoconferéncia apresentava a imagem de alguns alunos, por isso ela nao foi
projetada nesta dissertacao.
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Quadro9 - Descri¢do dos alunos sobre o ambiente de pesquisa

(continua)

ARThey Avi ibecaus Descreve a imagem como
watching goo g | e 0 want to learn alunos assistindo aula v
Engl i sh Engl i s h plataforma Google Meet

porque querem aprender inglé

AThese ifThey a fibecaus Descreve a imagem como

are taking the computer tc classes arc alunos assistindo aulastline
cl asses watch classe suspended pelo computador, devido
onl i ne. (during the suspensdo das aulas p

Covid 19 pandemia do COVIEL9.
pandemi

ARThey fon the Abecaus Descreveu a imagem como

whatching (sic) or cellphones by need it to learr alunos assistindo aulas pel

cl asses the i nt  some topics tc computador ou celulare

get gr aporque precisam aprend
alguns conceitos para obter
titulo de graduacéo.
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Quadro 9 Descricdo dos alunos sobre o ambiente de pesquisa

(conclusay

ARThe pe AThey ¢ Becaus Descreve a imagem como
takinga Englisr c | as s o studing (sic) pessoas assistindo autasline,
cl asso English porque fazem curso ¢
degr ee. Licenciatura em Letradingua

Inglesa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2021.

A descricédo de captura de tela revelou as percepc¢des dos discentes, elfepigméos
sobre o cenario da pesquisa: aulas acontecendo deandide, motivadas pela pandemia da
COVID-19; e alunos utilizando computadores e celulares para assistirenass@ul auxilio
da plataformaGoogle Meetferramenta facilitadora na interacédo entre os colegas nas aulas da
graduacéo.

Segundo a. School(2015), a ferrament&/hat? How? WhyZunciona como um
scaffolding*, permitindo que a observacdo do discente/ppéite passe de um nivel mais
concreto para um mais abstrato. Além disso, € possivel o pesquisador compreender os pontos de
vista dos participantes e identificar os direcionamentos iniciais da pesquisa.

Desta maneira, a partir da aplicacéo desta ferranmf@rgassivel entender que:

- 0 cenario de aulas remotas inclinou a concepcao do jogo para o formato digital e
or-line; e

- a plataformaGoogle Meetapresentou grande potencial para ser utilizada como
plataforma de suporte ao jogo.

Na quarta semana, apliqudearamentaNeed Findingutilizando a plataformdamboard
(quadro interativo d&ooglg. A ferramenta possufeamescom a perguntéVhat do you need
to improve your oral communication skills in Englis{f? que vocé precisa para desenvolver
suas habilidadena comunicacao oral em inglésPostits virtuais.

Cada frame tinha trés colunas e a apresentacdo de trés tOpicos: contexto social,
comportamental e motivacional. Esses topicos foram escolhidos para que os alunos pudessem

agrupar e reagrupar suas opinides direcionados por temas. Confdr&uhaol2008), artefatos

Traduzido em portugu° s saafoldingfoifutdizadagpar Weod, Brureer edRrsp (1976) s « 0
para se referir ao apoio que uma pessoa mais experiente fornece a uma pessoa menos experiente, a fim de mediar a
aprendizagem desta Ultima, pelo menos enquanto a necessidade se manifestar. Este apoio pode seraxm artefat

um processo que auxilia na resolucao de problemas, na realizacao de uma tarefa ou na aprendizagem de uma lingua,
por exemplo.
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como fotos, rascunhos, citacoepastits podem ser utilizados para busaaightse descobrir

necessidades latentes dos participantes durante o procéésedlEinding A Figura T ilustra

a ferramenta.

Figural7- Frame da ferramenta Need Finding

What do you need to improve your oral communication skills in English?

Soam | need... ACTION | need... worvaTn I need...
talk to watch exchange
. series in S
natives english loarn to mest
others
I need to talk I need to countries
more with watch more
others pecple english videos to train the
for pratice brain for
English words
Engien chatin read short e study English
english i listen to toget
language with texts in lish soundsofthe g poiarchips
immersion english engiis English in other
friends music languag

Fonte: Organizado pela pesquisadora, 2022.

Os alunos foram divididos em trios (neste dia apenas 15 alunos participaram), cada trio
recebeu unframee cada aluno do trio ficou com a cor de postit virtual, podendo utilizar a
guantidade que desejasse. Assim sendo, os alunos compartilharam algumas necessidades no que

se refere ao desenvolvimento da comunicacgéo oral em inglés, tais como descritos no Quadro 10

a sequir:
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Quadrol0 - Necessidades apontadas pelos alunos

(CATEGORIA DESCRICAO DAS NECESSIDADES

Contexto social - Falar com nativos;
- Estar imerso na lingua;
- Falar com outras pessoas e amigos em inglés para pral
- Usaraplicativos para conversar com estrangeiros;
- Ser menos timido;
- Escutar como nativos se expressam em inglés;
- Participar de grupos de estudo.

Acbes -Assistir a séries, videos e programas de TV em inglés;
-Desativar as legendas;
-Escutar musicas eimnglés;
-Discutir sobre filmes, séries e musicas em inglés;
-Ler textos curtos em inglés;
-Ler menos e escutar mais, atentando a lingua;
-Fazer intercambio.

Motivagbes para - Fazer intercambio;
aprender inglés - Conhecer outros paises;
-iTreinar o c®rebro com os
- Conseguir uma bolsa de estudos;
- Ser compreendido por estrangeiros;
- Ensinar outras pessoas a falar inglés;
- Estudar sobre traducéo;
-Ter fdafetiingiadaded pel a
- Compreender pessoas fluentes na Lingua Inglesa;
- Aprender vocabulario e a estrutura da Lingua Inglesa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

A partir deste quadro, obserga algumas necessidades individuais dos alunos que
poderiam ser trabalhadas mais especificamente na concepc¢ao do jogo, tais como a vontade de
estarem imersos na lingaé/o, de falar em inglés com outras pessoas e amigasipéear a
timidez, de ter afetividade pela lingua, de aprender vocabulario e a estrutura da Lingua Inglesa.

Isso posto, as necessidades expressas pelos alunos que mais se repetiam foram registradas
em outroframe no Jamboard originando oPicturing the tass needscomo representadas na

Figural8. O objetivo destérameera figurar as necessidades gerais da turma.
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Figural8- Picturing the class needs

Picturing the class needs

SOCIAL | need... P | need... oTVATION I need...
Be IESS Watch TV Travel to
shy series, movies X different
* and videos in Discuss about countries.
Talk to English. movies, TV
natives, series videos, study
friends and in English.
other people abroad.
in English.
Be Listen to
immersed songs in other people
in English. English. who talk in
U ;
a:;li:ltlonl Turr! off Teach English.
to talk to captions English.
other people. on videos.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

Deste novdramefoi possivel interpretar qual seria a possivel personalidade, os objetivos
e as frustragcdes da turma de forma coletiva, sendo representados metaforicamente, por uma
Personagcomo representado na Figui& A persondoic hamada pel o noQOwse fi ct

alunos néo participaram deste momento, sendo reservado ao papel da pesquisadora.

Figural9- Personada turma

Jude is 28y/o0. He lives in Belém.
He's an undergraduate student of
Language and Literature in English

' and he has classes on Google Meet.

GOALS PERSONALITY TRAITS FRUSTATIONS
Study abroad. He's shy. He likes He doesn't speak
Be a teacher. listening to music and English as much as
Travel to different talking about movies. he would like. He
countries. He likes technology  knows he should
Be immersed in @nd  he USeS  interact more in
English. app|.lcat\OﬂS to pratice English, but he feels
Bt shy around others.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.
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Conforme Cavalcanti e Filatro (2016), persona representa uma sinteseasd
caracteristicas dos participantes da pesquisa. E um tipo de exercicio que paesiga thinker
Al . . . ] enxergar o problema do outro e, dessa
suas perdas e seus ganhos em relacéo ao desafio estriggipermite interpretar o significado
intrinseco das experiéncias vividas com a finalidade de amgeghts 6 ( CAVALCANTI
FILATRO, 2016, p. 124). A ferramenRersonafoi utilizada na fase de projecéo de solucdes

como descrevo a segulir.

3.5.2Fase de projecao de solugcbes

Na transicdo entre a fase de compreensdo do problema para a fase de ideacdo, as
observacdes foram feitas com os alunos, a fim de se pensar no jogo como uma solugdo mais
proxima dos aprendentes de Lingua Inglesa desta condeniando assim, na quinta semana,

a turma foi convidada a assumir o papeldésign thinkershovamente, analisar @ersonae
registrar suas impressoes sobnedeem slidescompartilhados por unink via chatno Google
Meet

Em seguida, cada aluno, no messlide elaborou uma pergunta do tiptow Might
WeéPComo poder 2 amo slide8com outrorcaegapard mespahder a pergunta
na secdo dBrainstorming.A ferramenta de perguntéso w  Mi g h Esta Wpréséntada na

FiguraZ20.

Figura207 Ferramenta de perguntdlso w Mi ght Weé ?

AT How might we..?
He is a shy person, insecure for not

practicing english but he can search

ways to solve this, like using games ’

on the cellphone in english with his /

friends, watching tv in english with
subtitles in english.. How might W

confidence W

ic?
BRAINSTORMING: to some public:
We could ask him bring to
the class an object that have
some special meaning for
him,and talk about it.

e increase his
hen he talks

Fonte: Adaptado de D.school (2008) pela pesquisadora, 2022.
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A ferramenta Ho w mi g h t permite @ osdesign thinkers levantem
guestionamentos que direcionem as ideias em busca de solugdes (D.SCHOOL, 2008;
CAVALCANTI; FILATRO, 2016) . Desta maneira, os alunos, na posicaodesgners
refletiram sobre as necessidadepé@sonalude e trouxeram algumas ideias como tadés a

sequir:
- AComo podemos wusar aplicativos para de
- AComo p o delwmesalcang¢ausdus objetivos usando coisas que ele gosta
de fazer ?0,;
- AComo podemos encontrar uma pes@oa par
- AComo podemos aumentar sua confian-a ¢
- fComo podelnmo sa adjeusdeSnvol ver t ®cnicas par
- AComo p o de miwobbyquesetergosta mintroduzir estebbyem um
contexto da L2zngua Inglesa?bo;

- AComompesedérabal har primeiro com sua t.i
A Como pode mduleerh ant rdvel decinglés que o faca se sentir mais
confiante?0;

AComo podemos come-ar a falar mais fre

vocabulario facil e elogiando sua determinacdbb@a vez que el e ten

- fComo podemos wusar um di 8rio com pal av
- AComo podemos desenvol Wed® 0g orat - -ria |
- AComo pode mdulepara falar sabie rseus sonhos e ambicdes de
conhecer outros pa2ses em ingl °s?o0

Algumas soluges também foram apresentadas pelos alunos como respostas e opinides.
As ideias incluem a possibilidade dedeconhecer outros aprendizes de Lingua Inglesa via
aplicativos e redes sociais para convemsaline na linguaalvo e jogar jogos em inglés. O
levantamento dessas ideias ajudou na prototipagem do jogo que, apos ser apresentado aos alunos

como protétipo, seria testado por eles.

C

I

(
t
r

(
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3.5.3 Fase de prototipagem

A fase de prototipagem é constituida pela apresentacao do protoétipo e da realizacéo de
testes pelas pessoas para quem se projeta a solucdo. No caso desta pesquisa, a solucéo proposta

foi 0 jogoTell me a story!
3.5.3.1 Protétipo

Na sexta semana, o protétipo do jogell me a story!foi apresentado de forma
expositiva, sem o momento de tedde acordo com Cavalcanti e Filatro (2016), o prototipo
precisa ser uma representacdo visual de um determinado problema para uma soluci&o a fim
gue as ideias se tornem palpaveis e representadas por videos, representacdes teatrais, recursos
tecnolégicos como dispositivos movessftwares ambientes virtuais, dentre outras estratégias.

Nesse enfoque, o protétipo foi idealizado na plataformigatligara jogos de tabuleiro
ontline, Tabletopia(BOKAREV; ZINOVIEV; SERGEEV, 2014). Gayoutdesta plataforma
todo em 3D, tornando, assim, possivel embaralhar cartas, rolar dados e manipular qualquer
elemento do jogo como em uma partida de jogo premeAcplataforma hospeda uma variedade
de jogos licenciados, assim como permite que os jogadores se encontrem para jogar protétipos

de jogos em fase de testes. A Figetanostra a pagina principal da plataforirebletopia

Figura21- Pagina principal de Tabletopia

>~ HOW TO PLAY
~— ON TABLETOPIA

e

NOWPLAYING 2 RECOM NDED 10

e B - S

Rebuild the Emperor’s Palace in this dice An ingenious social deduction game about slick
placement zame double meanines and spy talk

Fonte:Tabletopia 2022.
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Considerando que dA[...][a]J]lguns prot- -tipo:
possam ser testados pelas partes interessada:
foi o ultimo encontro da pesquisadora com a turma da disciplimgua Inglesa Ll A turma
seguiu com o calendario académico e o jogo continuou sendo elaborado.

A secdo seguinte discorre sobre o reencontro com a turma apds esta fase de

aperfeicoamento do jogo.
3.5.3.2 Teste

No periodo letivo seguinte, o professor da discigliimgua Inglesa Il] disciplina entdo
sendo cursada pela turma que participava da pesquisa, abriu espaco de uma de suas aulas para
gue fosse realizado o convite para a fase de teste doTglgone a story! Neste dia, foi
apresentado o vocabulario basico egiés utilizado no jogo em questdo, as regras do jogo e
uma breve simulacdo de como utilizar um desksde cartas do jogo. A Figur& thostra alguns
slidesutilizados na apresentacdo do vocabulario em inglés necessario para manipulacdo do jogo
Tell me a ®ry!.

Figura22 - Recursos visuais com vocabulario do jdgdl me a story!

Gameboard
Deck of cards

a8

A pack of cards used for playing a variety
of games.

A portable surface marked for playing a

game.

Shuffle the cards Draw the cards
i

Obtain, get or take a card from a designated
pile.

i,
Rearrange or mix up a deck of cards.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2021.

Neste dia de apresentacéo do jogo, ndo houve tempo para realizacdo de uma partida teste,

pois a turma iria realizar uma avaliagdo. Neste momento, porém, foi possivel agendar um novo
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contato com uma das alunas da turma, Beatriz, que ficou responsavelateumaddata para a
jogadateste com toda a turma. Assim, a jogada foi agendada fora do horario de aula, a noite,
estando presentes no dia, apenas Beatriz, Pedro e Helena.
Na semana seguinte, no momento do teste, os trés participantes recebecam jogo
Tell me a story!mas tiveram dificuldades em alwj relatando que a tela de seus computadores
havia ficado escura sem conseguirem visualizar o jogo. Entdo, solicitei que apagassem o0s
cookieg® de seus servidores e, assim, eles conseguiram acgsgar Beatriz levou um pouco
mais de tempo para acessar 0 jogo, pois ndo conseguia fazer o caminho para a limpeza dos
cookiessozinha. Foi quando Pedro decidiu compartilhar sua tela para demonstrar corffo fazer.
Sob esse prisma, foram disponibilizados oito minutos para os trés participantes
explorarem a plataforma do jogo, a saber, como comprar cartas, organizaltecksiso
tabuleiro, rolar o dado, virar as cartas, entre outras funcfes. Na sequéncia, oxmasicip
receberam as regras do jogo e realizaram trés partidas, cujas sugestées foram pontuadas pelos

participantes ao final do jogo. A Figura @ostra a sequéncia de cartas de um dos participantes.

Figura23- Sequéncia deartas do participante Pedro

Fonte: Arquivo da pesquisadora, 2021.

25 Cookiess « 0 ¢ - d i gos que funcionam comod mem-ria de curto
do usuario, tais como login e preferéncias de navegacdo. Contudo, edgkissimpedem que alguns sites
funcionem para assegurar que algumas solicitacdes safasirealmente pelo usuario e ndo por terceiros (outros

sites). Por isso, a limpeza desses dados se faz necesséria para evitar erros de formatacéo e carregamento de sites.

26 Segundo o site Support.google.com (2022), para apagar os cookies vocérpatizesaas orientacdes a seqguir:

Al mportante: se voc°®° remover o0s cookies, sair8 dos sit
1. No computador, abra o Chrome .
2. No canto superior direito da tela, clique em Mais > Configuracdes .
3. Cligue em Privaidade e seguranca Cookies e outros dados do site.
4. Clique em Ver todos os dados e as permissdes do site Limpar todos os dados.
5. Para confirmar, c¢clique em Limpar. oo
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E mister ressaltar que os trés participantes demonstraram interesse no jogo, utilizaram
al gumas express»es como Ao jogo ® muito di v
(Pedro)e fAqual quer coi s a, podemos marcar par a |

também foram aceitas para melhorar o jogo, como mostra o Quadro 11 a seguir.

Quadroll - Sugestbes e alteragdes no jogo

SUGESTOES DADAS PELOS ALTERACOES REALIZADAS APOS
PARTICIP ANTES OS TESTES

Inclusdo de espaco na mesa para descan: Os tabuleiros foram remanejados para
cartas fora do tabuleiro e fora das méos. houvesse espacgo para descansar as carte
® ,g\ \

® )

Inclusdo de cartasquied i f i cul t e Odeckde cartad t 6 s fai adicioreago!

como, por exempl o, Essas cartas podem alterar a criacac

Afique wuma parti da histéria direta ou indiretamente. Estecké
opcional para quem quiser aumentar o n
de dificuldade no jogo.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

Ao final do teste, os participantes foraconvidados a responder as perguntas
apresentadas no Quadro (B.43) sobre o desenvolvimento do jogo. Os participantes
compartilharam, por exemplo, que o jogo apresenta desafios constantes, proporciona diferentes
momentos de interesse e de experiéncig®gl® promove a imaginacdo e que as narrativas
contadas poderiam ser situagdes reais do dia a dia.

A sequir, apresento o Quadro 12 que resume as atividades realizeatde a&laboracao
dojogo, utilizando algumas das ferramentadaksign Thinkingalém da submissao do produto

para o Painel de Especialistas.



Quadrol2 - Resumo das semanas de aplicacdbekign thinking

Projecao de
solucdes

Semana 5
(09 a 13 de agosto d
2021)

Observacao (
elaboracdo do desaf
estratégico;

Apresentacdo sobre
qgue €& o Design
Thinking

Relato de experiénci
da pesquisadora com

Design Thinking
Aplicacéo da
ferramenta What?
How? Why?

Aplicagéo da
ferramenta Need
Finding;

Elaboracdo doframe
Picturing the class
needs;

Criacao dgersona.

Observacao e analise
persona
Levantamento de ideic
no formato de pergunte
fiHow mi ght

86

(continua)

Pesquisadora

Pesquisadora

Pesquisadora e
graduandos.

Graduandos
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Quadro 12 Resumo das semanas de aplicagéDekign thinking

(concluséo)

Apresentacéao
Semana 6 expositiva do protétipc
i !

(16 a 09 de agosto d SO [EEEIE] mea story’. Pesquisadora
2021) como §o|u<;ao para ¢
necessidades o
persona

Reencontro entr
pesquisadora e turma;
Apresentacao de

vocabulério basico er

10 de dezembro de inglésutilizado noTell

2021 me a story! as regras Pesquisadora e

do jogo e uma brev graduandos
simulacdo de com
utilizar um doslecksde
cartas do jogo;
Agendamento para
dia de teste.

Prototipagem

Teste do jogo;

Coleta defeedbackdos
participantes Beatriz

14 de dezembro de Pedro e Helena pc Pesquisadora e
2021 meio da Matriz par¢ graduandos

avaliacdo de jogo:
sérios elaborada pe
pesquisadora.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora com base em Cavalcanti e Filatro (2016), 2022.

Apos o teste com os participantes, o jogo foi encaminhado para o Painel de Especialistas
para que validassem e contribuissem de forma construtiva no aperfeicoamento do jogo. As
consideracdes e sugestdes, sobre meu produto educacional pontuadas peloseavddidainel
de Especialistas, serdo detalhadas no capitulo 5 desta dissertacdo. A seguir, apresento o capitulo

4 que discorre sobre o jodell me a storyem si
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4 O JOGO TELL ME A STORY!

O Tell me a storye um jogo de cartas digitais que tenolgetivo de desenvolver a
comunicacao oral de discentes do Curso de Licenciatura em-L&iaga Inglesa por meio da
contacdo de historias. O aluno podera assumir o papel de diferentes personagens como um
professor, um cozinheiro, um ator ou outro peagem, de forma aleatéria, para contar uma
histéria baseada em situacdes reais, que podem acontecer no dia a dia.

Criatividade, flexibilidade e estratégia serdo necessarias para saber lidar com a
imprevisibilidade do jogo, tal qual acontece com a imprelidiole de situacdes na vida real.

Para pontuar no jogo, o aluno precisara contar sua historia em inglés, levando em consideragéo
as cartas escolhidas por ele de maneira aleatoria e disponiveis @cls&@anha o jogo quem
fizer mais pontos. Qell me astory! pode ser jogado por dois a quatro jogadores.

Os préximos subcapitulos irdo apresentar os componentes do jogo, o modo de jogar e

uma variacao do jogo como uma alternativa para os professores, respectivamente.

4.1 Componentes do jogo

O jogoTell me a storyg composto por 1 dado, 4 tabuleiros individuais, o guia rapido de
como usar drabletopia o manualdo Tell me a storyle 80 (oitenta)cartas digitaisO jogo
também é acompanhado por duas matrizes: a Matriz de autoavaliacdo da produeao ora
Lingua Inglesa e a Matriz de avaliacao da histéria. Ambas sdo materiais pedagdgicos de apoio
para o professor e para o aluno e estdo disponiveis em um dri@eagte Drivé’. Este
subcapitulo ir4 apresentar cada componente.

4.1.1 Dado

O dado no jogdell me a storytem a funcéo de indicar quem iniciard o jogo. Os jogadores
langam o dado que esté sobre a mesa digital para saber quem iniciara a retirada de suas cartas
para montagem de seéeck Inicia quem tirar a face do dado com magontuacéo. Caso dois
jogadores tirem 0 mesmo nuamero, estes jogardao o dado novamente para decidir sua colocacao.

A Figura 2 ilustra o dado na mesa digital do jogo.

27 Link do drivehttps://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90 xlaHxG
E_zuBYIBmH?usp=sharing



https://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90_xIaHxG-E_zuBYIBmH?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90_xIaHxG-E_zuBYIBmH?usp=sharing
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Fonte: Elaborado pelzesquisadora, 2022.
4.1.2 Tabuleiros

Os tabuleiros individuais estdo dispostos na mesa digital nas cores amarela, vermelha,
lilas e azul e tém o objetivo de organizar as cartaded&do jogador na sequéncia em que a
histéria deve ser contada. Cada jogador escolhera uma cor, anteg deegmiar 0 jogo. A

Figura 5 apresenta cadabuleiro

Figura25-Tabuleiros do jogo Tell me a story!

Ly ) ) ¥ =) &)

Character Challenge Cheracter
= Cxdim
# i 9 . | ¥ | Rine P ‘:‘ o stoct

{ 1 iy Tj i)
. = m e g o kel - — i g = <ol g
(AL U S P I O O 4 cand | ISR O KT e d

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.
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4.1.3 Guia rapido de como usar abletopia

Para deixar as instru¢des do jogo mais fluidaSui@ rapido de como usarT@abletopia
foi elaborado com o objetivo de apresentar os comandos basicos de como manusear a plataforma
Tabletopia(BOKAREV; ZINOVIEV; SERGEEV, 2014), que hospeda o jogola@out desta
plataformaé todo em 3D, sendo possivel manipulaelementogjue fazem parte diogo tais
at® " s fim«os do

comovirar as cartas, empilHas, trazé a s j ogador o,

as cartas e rolar o dadd Figura B demonstra @uia rapidode como usar dabletopia

Figura26 - Guia rapido de como usar o Tabletopiparte 1 e 2

Para embaralhar as cartas, clique o
botdo direito do mouse com o

.. cursor sobre o ohjeto e selecione
"Shuffle".

Vocé estd prestes a jogar Tell me a story!

Card game. Por isso, consulte este guia
rapido para melhorar a sua experiéncia.

Para mover a camera: Utilize as teclas

Para virar um objeto: passe o
cursor sobre o objeto e pressione
"F".

Para mover miultiplos objetos:
pressione SHIFT e selecione todos os
objetos que deseja mover. Depois
arraste-os.

Para empilhar as cartas de mesmo deck:
selecione as cartas que deseja agrupar e

as arraste para cima do deck até que este
se destaque. Solte as cartas.

Para "segurar" as cartas e outros
objetos na mao: Passe o cursor
sobre o objeto e pressione "T".

"W,AS,.D" ou clique o botdo esquerdo do
mouse e arraste a mesa digital. Para rodar a
mesa digital: clique o botdo direiro e mova o
mouse.

Para dar zoom na camera: use as
teclas + e - ou role a rodinha do
mouse.

Para girar as cartas: passe o
cursor por cima da carta e tecle
Q" ou "E".

Para rolar o dado: passe o cursor
sobre o dado e pressionar "R".

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

4.1.4 Manual ddell me a story!

O Manual doTell me a storylapresenta as instru¢cdes do jogo. Nele também ha uma
apresentacdo de como utilizar as cartas 6 s , aoma unavarlacdo do jogo. A Figuras2

representa o manual.



Figura27 - Manual doTell me a story!

Numero de jogadores
Dois a quatro jogadores.

Objetivo do jogo:

Contar histérias em lingua
inglesa por meio de um jogo
de cartas digitais.

O

A ordem da troca segue o
sentido horario, apesar de
ndo haver limite de tempo
durante a troca das cartas. O
professor ou mediador pode
controlar o tempo de troca
de cada jogador se assim
combinar antecipadamente.

Cada carta personagem
possui um naipe que pode
Ser um sorriso, um coragao,
uma estrela ou um sol.

2 4 ¢

PREPARAGAO DO JOGO:

Os jogadores escolhem, primeiramente,
a cor de seus tabuleiros individuais (lilas,
vermelho, amarelo ou azul), clicando em um
dos icones localizados na parte superior a
mesa digital. Na sequéncia, um jogador
voluntério embaralha os decks de cartas. Em
seguida, os jogadores langam o dado que
esta sobre a mesa digital para saber quem
iniciard a retirada de suas cartas para
montagem de seu deck. Inicia quem tirar a
face do dado com maior pontuagdo. Se dois
jogadores tirarem o mesmo numero, estes
jogam o dado novamente para decidir a
colocagao.

O jogador que inicia o jogo retira suas
cinco cartas de uma s6 vez (uma character
cards, uma context cards, uma challenge
cards, uma content-word cards e uma
random-word card) e as organiza com as faces
viradas para baixo nas cinco dreas
correspondentes no tabuleiro, sinalizadas
por cores e com a sequéncia légica pré-
estabelecida de como a histéria deve ser
contada. O jogador pode verificar suas cartas
sempre que desejar. Em seguida e em sentido
horario, os outros jogadores fazem o mesmo.
Quando todos tiverem retirado suas cinco
cartas, quem quiser pode descartar até 3
(trés) cartas no centro da mesa e substitui-
las por outras trés de mesma categoria.

& Wne &
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As cartas personagens valem
2 pts. e as cartas contextos,
desafios, palavras lexicais e
aleatérias pontuam  no
minimo 1 pt. e no maximo 4
pts. cada. Deste modo, as
cinco cartas de seu deck
podem somar a pontuagao
minima de 6 pontos até a
pontuagdo maxima de 18
pontos.

Se o jogador pegar uma carta
personagem com naipe de
sol, ele devera considerar os
naipes de sol das outras
cartas de seu deck até o final
da histéria,para somar a
pontuacdo de suas cartas.

7

Para modificar a pontuagdo
do jogo, o jogador deve
colocar o cursor sobre o
contador que estd na parte
inferior do tabuleiro e girar a
roda do mouse para cima ou
para baixo.

A ATENGAO:

Se o jogador decidir pela troca de cartas, ele
precisa anunciar sua agdo antecipadamente.
Por exemplo: "I'm going to discard two cards
and draw two others from the draw pile!" (Eu
vou descartar duas cartas e comprar duas da
pilha principal).

O naipe da carta personagem €é o simbolo
principal. O jogador deve combinar os naipes
das demais cartas de seu deck com base no
naipe da carta personagem para contar
pontos.

MODO DE JOGAR: Apés as trocas de cartas,
todos os jogadores irdo organizar suas cartas
no tabuleiro com as faces viradas para cima.
Em seu turno, o jogador que iniciou a
retirada das cartas inicia a contacdo da
histéria completa e improvisada na
sequéncia pré-estabelecida do tabuleiro. O
jogador ganha os pontos apenas das cartas
que utilizou na contagao de sua histéria.

AVALIAGAO:

A pontuacdo do jogo serd acrescida da
pontuacdo da matriz de avaliagdo da histéria
avaliada pelo professor ou mediador. A
matriz de avaliagdo da histéria estd
disponivel pelo QR-Code: P
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Figura 7 Manual doTell me a story!

Numero de jogadores
Dois a quatro jogadores.

Objetivo do jogo:

Contar histérias em lingua
inglesa por meio de um jogo
de cartas digitais.

(0] naipe da carta
personagem é o simbolo
principal. O jogador deve
combinar os naipes das
demais cartas de seu deck
com base no naipe da carta
personagem para contar
pontos.

\ A
N—
A ordem da troca segue o
sentido hordrio, apesar de
ndo haver limite de tempo
durante a troca das cartas.
O professor ou mediador
pode controlar o tempo de
troca de cada jogador se
assim combinar
antecipadamente.

VARIAGAO DO JOGO:

Os jogadores lancam o dado que esta sobre a
mesa digital para saber quem iniciara a
retirada de suas cartas para montagem de
seu deck. Inicia quem tirar a face do dado com
maior pontuagao. Se dois jogadores tirarem o
mesmo numero, estes jogam o dado
novamente para decidir a colocagéo.

O jogador que inicia o jogo retira seis cartas
de uma s6 vez, uma character cards, uma
context cards, uma challenge cards, uma
content-word cards, uma random-word card e
uma carta It's a trap!. O jogador reserva esta
dltima carta e organiza as demais com as
faces viradas para baixo nas cinco &areas
correspondentes no tabuleiro. O jogador
pode verificar suas cartas sempre que
desejar.

Em seguida e em sentido horério, os outros
jogadores fazem o mesmo. Quando todos
tiverem retirado suas seis cartas, quem
quiser pode trocar até 3 (trés) cartas por
outras trés de mesma categoria. As cartas It's
a trap! ndo podem ser trocadas. As cartas
descartadas serdo devolvidas para seus decks
de origem e embaralhadas.
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Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.
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O objetivo dessas cartas é
interferir na elaboragédo das
histérias dos  jogadores
oponentes.

Algumas das acbes das
cartas It's a trap! incluem
troca da carta personagem
da histéria de alguém,
adicionar um novo final na
histéria de alguém e ganhar
2 pontos e invalidar a trap
card que for langada para si.

ATENCAO:

Apés as trocas de cartas, os jogadores
decidem se irdo langar suas cartas It's a trap!
em seus oponentes antes de iniciar a
contacgdo da histéria.

MODO DE JOGAR: Em seu turno, o jogador
que iniciou a retirada das cartas inicia a
contacdo da histéria completa e improvisada
na sequéncia pré-estabelecida do tabuleiro.
O jogador ganha os pontos apenas das cartas
que utilizou na contacdo de sua histéria. A
pontuacdo do jogo sera acrescida da
pontuacdo da matriz da avaliagdo da histéria
preenchida pelo professor ou mediador da
histéria.

Q.. Wne
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4.1.5 Cartas

O jogoTell me a story€ constituido po80 cartas distribuidas em:

O«

oito character cardqcartas personagens);

O«

oito context cardgcartas contexto);

O«

dezesseishallenge card (cartas desafio);

O«

dezesseisontentword cards(cartas com palavras lexicais);
0 dezesseisandomword cards (cartas com palavras aleatorias); e
0 dezesseift6 strap! cards(cartas armadilhas).

Neste jogo, as cartas que possuem elementos tematicos em comum pontuam menos
guando combinadas. Por exempl o, para uma fAhi
combinaria com a carta contexto fivoc° trabalh
desafio Acozinhe sua comida favorita para al
juntas ndo séo tao desafiadoras para o jogador.

Deste modo, a configacdo entre as cartas que combinam menos, em termos de
elementos tematicos, pontuardo mais. Por exemplo, na combinagcdo entre a carta personagem
Acozinheiroo, a carta contexto fAensaiayr para
esperasefomentr a criatividade, o improviso e o pensamento l6gico dadmg#zo momento
de elaborar uma histéria.

As cartas sdo apresentadas no Quadro 13 a seguir com seus respectivos objetivos no jogo.



Quadrol3i Apresentacéo das cartas Tell me a story!

Character cards
cartas personagem)

.\//-J:..

(0% », You are an entreprencur. B You are a teenager. You are a cook. You are a cyclist.
stoy

Objetivo: direcionar qual sera
personagem da histéria e defir
0 naipe que predomina na
contagem dos pontos deck

You are a singer. [}| You are an actor/actress.§ You are a student. § You are a teacher.
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Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!
(continuacao)

Context cards

(cartas contexto You are studying You are planning You are rehearsing || You are rehearsing
for exams. a class. for a live with band
your band.
‘\e“ Me performance.

+1pt. Yir +2pts. sipt. L +3pts || | Y +1pt.  +2pts.| B[Sy +1pt.  +2pts.
*ﬂpts. '+4pts.

74 W +3pts. © +apts = +2pts. Wapts. W:3pts.  +apts.
O stor¥

Objetivo: contextualizar a
historia que sera criada pelo
jogador.

You are in your You are having a You are saving time You work at

busy week with work
commitments.

free time. by riding a bike. the restaurant.

W +1pt. L 43pts.| | | @ +1pt. U +2pts. L +1pt. Y +apts. C +pt. Y +2pts.
+3pts. *+3pts. +3pts. *+3pts. '+2pts. +4pts. '+2pts. +4pts.




Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!

VERSO

Challenge card
(cartas desafio)

‘\2“ Me

-

< Sfot“"

Objetivo: incluir situacbes
problemasha histéria. Esperse
gue o jogador apresente ume
solucdo para este desafio ac
final de sua historia.

Cook your favorite
meal to someone
else.

FRENTE

Wear a helmet.

Use images and
texts for
presentations.

(continuacao)

Go to the store
and buy fresh
ingredients.

< +1pt. @Wa2pts.
+4pts.* +2pts.

R | pt. *Mpts_
'+2pts. +4pts.

*+4pts. '+4pts.

+pt. T +3pts.

= +pt. *+4pts.
'+2pts. +4pts.

Go home and rest.

Play online games
with friends.

Take a break.

Take training

seriously.

W +1pt. 2 +2pts.
+3pts. *+3pts.

W +1pt. L +3pts.
+3pts. *+3pts.

W +1pt. _ +2pts.
+3pts. v*’+3|:|ts.

* +1pt.

W:3pts. & +apts.

+2pts.




Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!

VERSO

Challenge card
(cartas desafio)

e\l mg

< Sfot""

Objetivo: incluir situagcbes
problemasha histéria. Esperse
gue o jogador apresente ume
solucéo para este desafio ac
final de sua historia.

Relax throughout
the day.

FRENTE

Take guitar
lessons.

Express different
character voices.

97

(continuacao)

Read a book.

' +1pt. T +3pts.
+3pts. *+3pts.

* +1pt.
'+3pts.

+2pts.

< +4pts.

* +1pt.

= +2pts.'+4pts.

+2pts.

+1pt. T +3pts.

*+4pts. '-Hlpts.

Use gesture and
body language.

Write a food review.

The bus breaks

down on your way

to college.

Translate an
article.

* +1pt.

C +2pts. '-Hlpts.

+2pts.

< +1pt. *+2pts.

W +2pts.

+4pts.

+1pt. *+2pts.
W +3pts. © +apts.

+1pt. *+2pts.
'+3pts, C +4pts.
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Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!
(continuacao)

Contentword cards
(cartas com palavras lexicais

‘\c“ m Laptop Nervous Research Especially
e
. +1pt. *+2pts. . +1pt. *+Zpts. . +1pt. L +3pts. . +ipt. LU +3pts.
9 to A W +3pts. & +pts W +3pts. & +pts *+4pts. '+4pts. *+4pts. '+4pts.

Objetivo: fornecer elementos
linguisticos (lexicais e
gramaticais) para a criacao di

historia.
Enthusiastic Rock

Occasionally Be good at..

* +1 pt.{:.:} +2pts.

= +2pts.'+4pts.

* +1pt. . +2pts.

= +2pts.'+4pts.

* +1pt. . +2pts.

W:3pts. & +apts.

* +1pt. . +2pts.

W:3pts. & +apts.
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Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!
(continuacao)

Contentword cards
(cartas com palavras lexicais

Frustrated Friends Happily Read
‘\Q“ Me
W +1pt. L +3pts. W +1pt. L +3pts. W +1pt. L +2pts. W +1pt. L +2pts.
o / t‘? {g}l-spts. *+3pts. -f§1+3pts. *+3pts. *f§f+3pts. *+3pts. {Qﬁﬁpts. *+3pts.
STO

Objetivo: fornecer elementos
linguisticos (lexicais e
gramaticais) para a criacao di

historia

Amazing

Hamburguer

Usually

Bake

= +ipt. *+4pts.
'+2pts.{’}+4pts.

< +pt. *+4pts.
W2pts. | +apts.

< +pt. *+2pts.
'+2pts.§g}+4pts.

= +ipt. *+2pts.
'+2pts.{g}+4pts.
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Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!
(continuacao)

Randormword cards
(cartas com palavras aleat6ria

Sauce Road Supermarket Stove
<ell e
< v1pe e sapts]| [ [ etpe Fraapes] || [© 410t Frazpes] || [2 410t iz
\ W:2pts. _ +4pts. W 2pts. +apts. W :2pts. _+apts. W -2pts. ( +apts.
@ stor¥

Objetivo: incorporar elementos
na criagcdo da histéria

Weekend Cellphone Movies Book

' +1pt. L +3pts. ' +1pt. L +3pts. ' +1pt. L +2pts. ' +1pt. L’ +2pts.
-.-.-_-:':?'"3Pt5- *+3pts. ':"__:‘i-.-l-3pts. *+3pts. :=':"_""'-+3pts. *+3pts. {.,:'::'"--a-zpts, *+3pts.




Randomword cards

(cartas com palavras aleat6ria

‘\3“ Me

N,
Q stor¥’

Objetivo: incorporar elementos

na criagcdo da histéria

Quadro 13 Apresentagéo das cartas Tell me a story!

Clothes

Photos

Earphones

(continuacao)

Guitar

* +pt. | +2pts.
= +2pts.' +4pts.

* +1pt. | +2pts.
= +2pts.'+4pts.

* +1pt. | +2pts.
W:3pts. & +apts.

'+2pts.* +1pt.
W +3pts. & +dpts.

Money

Dictionary

Science

Library

1 +1pt. 2 +apts.

*+2pts. '+3pts.

O +1pt. Yir+2pts.
W +3pts. © +apts.

+1pt. L +3pts.

*Mpts. '+4pts.

#1pt. (L +3pts.

*Mpts. 'Mpts.
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Quadro 13 Apresentacao das cartas Bell me a story!
(concluséao)
VERSO FRENTE

I t ds cardst r ap

Switch the
context card

Switch the
content-word card

Switch the
challenge card

Switch the
character card

of someone's of someone's of someone's of someone's

\ story. story. story. story.
Q} /
ra?
@ ‘\‘“ Mg ‘\"'l Me “‘“ Me ‘\‘“ Me
) ) )
 stort:  spord ® stord ® spord

Objetivo: interferir no jogo do
oponente a fim de favorecer ¢
proprio jogo. Estas cartas séc
utilizadas na variagéo do jogo

When someone When someone

Switch the
random-word card
of someone's
story.

‘\3“ Mg

° stort"

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2022.

activates the trap
card, you can undo
the activating
effect.

‘\““ Me

° stord:

activates the trap
card, you can
activate the

reverse effect.

‘\“"l Me

° stord”

Add a new ending
to someone's
story and score
+2pts.

‘\“'I Me,

@ stord"
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As oitentacartas estao dispostas na mesa digital dojefjone a storylorganizadas em
decks A cartaslté s trap! sdo cartas extras, utilizadas em uma variacdo do jogo, conforme

explicado no subcapitulo seguinte que discorre sobre o modo de jobglt e astory!

4.2 Modo de jogar

Este subcapitulo descreve como se jodalbme a story!assim como apresenta uma

alternativa de variagéo do jogo.
4.2.1 A preparacao para o jogo

Os jogadores escolhem, primeiramente, a cor de seus tabuleiros individuais (lilas,

vermelho, amarelo ou azul), clicando em um dos ic@dscalizados na parte superior da mesa

digital como mostra a Figus8.

Figura28 - icones para escolha da cor dos jogadores

Fonte: Tabletopia, 2014.

Na sequéncia, um jogador voluntario embaralhalexksde cartas. Em seguida, os
jogadores lancam o dado que esta sobre a mesa digital para saber qaefraingtirada de suas
cartas para montagem de skck Inicia quem tirar a face do dado com maior pontuacdo. Se
dois jogadores tirarem o0 mesmo numero, estes jogam o dado novamente para decidir a colocagéo.
O jogador que inicia o jogo retira suas cinaat&s de uma so vez (umacacter cards
umacontext cardsumachallenge card, umacontentword cardse umarandomword cardy®
e as organiza com as faces viradas para baixo nas cinco areas correspondentes no tabuleiro,
sinalizadas por cores e com a g&ucia l6gica pré&stabelecida de como a historia deve ser

contada. O jogador pode verificar suas cartas sempre que desejar.

28 As cartasitd s trap! (cartas armadilhas) sdo cartas extras, podendo ser utilizadas como alternativa para uma
variacao do jogo.
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Em seguida e em sentido horério, os outros jogadores fazem o mesmo. Quando todos
tiverem retirado suas cinco cartas, quem quisde mescartar até 3 (trés) cartas no centro da
mesa e substitdés por outras trés de mesma categ®a@. exemplo, se o jogador descartar a
carta personagem, ele devera escolher outra carta personagem.

Se o0 jogador decidir pela troca de cartas, ele precisara anunciar sua acao
antecipadamente. Por exemplbm going to discard two cards and draw two others from the
draw pile!" (Eu vou descartar duas cartas e comprar duas da pilha principal).

A ordem daroca segue o sentido horario, apesar de ndo haver limite de tempo durante a
troca das cartas. O professor ou mediador pode controlar o tempo de troca de cada jogador se
assim combinar com os jogadores.

O naipe da carta personagem € o simbolo principmg&dlor deve combinar os naipes
das demais cartas de sgeckcom base no naipe da carta personagara contar pontos. Por
exemplo, se o jogador pegar uma carta personagem com naipe de sol, ele devera considerar o0s
naipes de sol das outras cartas dadsekaté o final da histériggara somar a pontuacéo de suas
cartas.

Cada carta personagem possui um naipe que pode ser um sorriso, um coracao, uma estrela
ou um sol. As cartas personagens valem 2 pts. e as cartas contextos, desafios, palavras lexicais e
aleatérias pontuam no minimo 1 pt. e no maximo 4 pts. cada. Desteasaiiloco cartas de seu

deck podem somar a pontuacdo minima de 6 pontos até a pontuacao maxima de 18 pontos.

4.2.2 A contagéo da historia

Apés as trocas de cartas, todos os jogadores irdo organizar suas cartas no tabuleiro com
as faces viradas parar@. Em seu turno, o jogador que iniciou a retirada das cartas inicia a
contagdo da historia completa e improvisada na sequénciestalgelecida do tabuleiro. O
jogador ganha os pontos apenas das cartas que utilizou na contagcédo de sua histéria.

A pontuacaodo jogo sera acrescida da pontuacédo da matriz da avaliagdo da historia
preenchida pelo professor ou mediador da historia. As duas pontuagfes juntas resultam na
pontuacao final dos jogadordsa parte inferior de cada tabuleiro h4 um contador de pontos
conmo mostra a Figurd9. Para modificar a pontuacéo do jogo, o jogador deve colocar o cursor

sobre o contador e girar a roda do mouse para cima ou para baixo.
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Figura29- Contador de pontos no tabuleiro

in your Il Write o food ) 4 Occasionally

free time.

' +ipt. ¢3pts]

o +1pt. +2pts. +1pt. +2pts.
+3pts. +3pts.

W:2pes.  +apts. W-3pts. = +apts.

Fonte: Elaborado pelzesquisadora, 2022.

A matriz da avaliacdo da histéria foi um elemento que emergiu da percepcao do Painel
de Especialistas e esta disponivel em um drive como material de apoio pedagdgico para o
professor ou mediadoPara a formacéo do Painel de Especasisse pensou em dois critérios,
primordialmente: (a) experiéncia na elaboracdo de material didatico para ambientes virtuais de
aprendizagem; e/ou (b) experiéncia com engim@ndizagem eilingua InglesaNessa direcao,
duas professorasspecialistas fora convidadas e prontamente aceitaram o convite, sendo cada
uma experiente em uma das areas relacionadas aos critérios propostos.

Importante ressaltar que ©ell me a story'requer o uso de uma plataforma de
webconferéncia para que os jogadores possamagitelurante o jogo. Algumas sugestdes de

plataforma sa&oogle MeetZoome Teams

4.3 Variagéo do jogo: uma alternativa

Uma variacdo ddell me a storylconsiste em integrar as carfag Otep! gartas
armadilhas) no jogo.

Os jogadores langam o dado que esta sobre a mesa digital para saber quem iniciard a
retirada de suas cartas para montagem ddesgulnicia quem tirar a face do dado com maior
pontuacédo. Se dois jogadores tirarem 0 mesmo numero, estes jogam o dadoteopanae
decidir a colocacéo.

O jogador que inicia o0 jogo retira seis cartas de uma s6 vez,harecter cardsuma

context cardsumachallenge card, umacontentword cards umarandomword card e uma



106

A

cartal t 6 s @ jogadoargsérva esta Ultimarta e organiza as demais com as faces viradas
para baixo nas cinco areas correspondentes no tabuleiro.

Em seguida e em sentido horario, os outros jogadores fazem o mesmo. Quando todos
tiverem retirado suas seis cartas, quem quiser pode trocar até 3 (trés) cartas por outras trés de
mesma categoria, com excecao da dartadrap!. &s cartas descartadas&edevolvidas para
seusdecksde origem e embaralhadas. Se o jogador decidir pela troca de cartas, ele precisa
anunciar sua acao antecipadamente.

A ordem da troca segue o sentido horario, apesar de ndo haver limite de tempo durante a
troca das cartas. O gfessor ou mediador pode controlar o tempo de troca de cada jogador se
assim combinar com os jogadores. O naipe da carta personagem é o simbolo principal. O jogador
deve combinar os naipes das demais cartas dges&aoom base no naipe da carta personage
para contar pontos.

ApOs as trocas de cartas, os jogadores decidem se irdo lancar suds caitap! esm
seus oponentes antes de iniciar a contacao da historia. O objetivo dessas cartas € interferir na
elaboracao das historias dos jogadores opose@tan as cartdst drap!, @s jogadores podem
trocar a carta personagem da histéria de alguém, ou a carta contexto, ou a carta desafio, ou a
carta com a palavra lexical ou a carta de palavra aleatéria; podem adicionar um novo final na
histériade algud e ganhar 2 pont os; podem atgp! docar o
oponente; e por fim, invalidar a catta @Grap! qae for langada para si.

Em seu turno, o jogador que iniciou a retirada das cartas inicia a contacdo da histéria
completa e immpvisada na sequéncia pgétabelecida do tabuleiro. O jogador ganha os pontos
apenas das cartas que utilizou na contacédo de sua histéria.

A pontuacdo do jogo serd acrescida da pontuacdo da matriz da avaliagdo da historia
preenchida pelo professor ou mettiada historia.

O Tell me a storyesta disponivel na plataforma digitabletopiaapenas na versaeeb

(computador). Para jogar, acesse o0 site a seguir:
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https://tabletopia.com/workshop/gamestal-a-story-cardgame/14playersen/test

As mdrizes de apoio pedagodgico estdo disponibilizadas endrivg assim como 0s
elementos do jogo em versao para impressao (jogmejt Para acessardrive, acesse o link
a sequir:

https://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90 xlaHxG
E_zuBYIBmH?usp=sharing

O préximo capitulo apresenta o processo de validagdo do produto educieibmed a

story! realizado pela avaliacdo de duas especialistas que compuseram o Painel de Especialistas.


https://tabletopia.com/workshop/games/tell-me-a-story-card-game/1-4players-en/test
https://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90_xIaHxG-E_zuBYIBmH?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1XNenG4hXa82Y90_xIaHxG-E_zuBYIBmH?usp=sharing
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5 PROCESSO DE VALIDAC;AO DO PRODUTO EDUCACIONAL
Este capitulo apresenta o processo de validacao do produto educbeiloma a story!
realizado por duas especi#dis convidadas para compor o Painel de Especialistas, além de suas

percepcdes sobre o jogo digital em destaque.

5.1 O Painel de Especialistas

O Painel de Especialistas, a luz@esign Thinkingfaz parte da etapa de prototipagem
do produto educaciondkll me a story!'um jogo digital planejado para o desenvolvimento da
producdo oral para alunos do curso de Licenciatura em Hdtrgaa Inglesa. Conforme
asseveram Cavalcanti e Filatro (2016, p.-2P02), a rodada com os especialistas é uma
oportunidadepar a el es #A[ ... ]l evantar|[ em] poss?2veis
contexto investigado e o problema a ser resolvido; apresentar sugestdes, criticas construtivas e
opinides variadas que ajudemdesign thinkers aperfeicoar o(s) protétipo(s)eps e nt ado ( s ) .
De modo geral, o produto ou processo educacional tem o objetivo de responder a uma pergunta
ou a um problema associado ao campo de pratica profissional.

Em alguns Programas de Mestrados Profissionais em Ensino, como, por exemplo, o
PPGCIMES 0 Painel de Especialistas € um requisito fundamental para a avaliacéo e validacao
do produto educacionalcadémico em desenvolvimento. Na area de Ensino do Mestrado
Profissional, criada por meio da Portaria CAPES n° 83/2011, em 6 de junho de 201hcawvalid
dos especialistas permite a da[...] apresent a
contribui para que o produto ou processo pos
2019, p. 16). Importante ressaltar que a analise do Painepdei@lstas ndo representa uma
concepcao definitiva, mas um panorama relevante por ser constituido por pessoas consideradas
experts ou seja, habilitadas para situar um conhecimento mais especifico no contexte tedrico
epistemoldgico tratado na pesquisaaanda. (PINHEIRO; FARIAS; ABH.IMA, 2013).

Vale reforgar que a primeira instancia de validacdo do produto ou processo educacional
e realizada pelo Painel de Especialistas e a segunda instancia, efetivada pela banca de defesa da
dissertacdo. Esta ir4 aial o carater inovador do produto ou processo educacional em si, a
metodologia de desenvolvimento adotada, a aplicagdo de técnicas e recursos escolhidos, a
acessibilidade de uso do produto ou processo educacional em um contexto social, dentre outros
critérios (RIZZATTI et al, 2020). Assim send@s dissertacbes em Programas de Mestrados

Profissionais em Ensino relatam as experiéncias obtidas durante a elaboracdo e aplicagdo do
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produto ou processo educacional de modo descritivo e analitico, embasado eferencial
tedrico metodoldogico (BRASIL, 2019).

Diante do exposto, considerei a validagédo do produto educadiethahe a storypelo
Painel de Especialistas, uma condiciitge qua nomo desenvolvimento desta pesquisa de
mestrado profissional. Deste moa@ste capitulo, discuto o processo de validacdo doTjeljo
me a storytealizado a partir das percepcdes de duas especialistas convidadas, que contribuiram
para o aprimoramento do produto educacional em questdo. E mister ressaltar ausliagio
levou em consideracdo a concepcao original do jogo na tentativa de aperfeicoar a pratica oral em
Lingua Inglesa dos alunos do curso de Lettiasnciatura em Lingua Inglesa.

A primeira convidada a participar do Painel de Especialistas é dodtrde to
Programa de PéGraduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMES) qugossui experiéncia em ambientes virtuais de aprendizagem, tutoria, qualidade
da experiéncia do usuéario, tecnologias digitais da informacéao e mamdn (TDICs) e educacéo
a distancia (EaD). Por sua vez, a segunda especialista coneidaaldicipar do Painel de
Especialista® discente egressa do PPGCIMES, tem experiéncia na area de Licenciatura em
LetrasLingua Portuguesa e Letrafngua Inglesaatua na formacao de professores de curso de
idiomas em Lingua Inglesadéacher Training Courdealém de exercer a funcéo de professora
e coordenadora pedagdgica de uma escola de idioma na cidade de(B€léaudro 14 a seguir

apresenta o perfil de cadgesialista.
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Quadrol4i Perfil dos avaliadores do painel de especialistas

ESPECIALISTA  TITULACGAO  OCUPAGAO AREA DE TEMPO DE
ACADEMICA ATUAL FORMACAO DOCENCIA
E ATUACAO
Especialista 1 Doutora Docente da Matemaética, Desde 1987
Universidade modalidade
Federal do Informatica, pela
Para (UFPA). Universidade dc

Estado do Rio dt
Janeiro (UERJ) [

Tecnologias €
Computacao.
Especialista 2 Mestre Professora ¢ Licenciatura em Desde 2013
coordenadora LetrasLingua
pedagdgica Portuguesa pel:
de uma escoli Universidade dc

de idiomas Estado do Para (UEP#
em Belém. Il Linguistica e

Educacéo.
Fonte: Elaborada pela pesquisadora, 2022.

O convite para agspecialistas foi realizado por meio de mensagem do aplicativo
Whatsapp que manifestaram prontamente interesse em participar como membros do Painel.
Ademais, receberam em seus respectivomis o caderno do produto para validagdo com a
descricao detalida do jogo digital e os instrumentos para que os especialistas pudessem validar
e emitir suas avaliacdes (ver Apéndice C), acompanhado do Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido. A este respeito, reitero que o nome do produto educacional, assim cojetd/os
gerais, 0s objetivos especificos, o nimero de jogadores, os componentes do jogo, o contexto em
gue foi concebido, o numero de tabuleiros, as cartas e seus conteldos, as regras de como jogar e
0 publico a quem se destina o jogell me a storyestavam discriminados no caderno para
validacéo. As especialistas tiveram um periodo de quinze dias para devolver o material avaliado
e assinado.

O instrumento para validar o produto educacional consistiu no preenchimento de um
guestionario elaborado pelagguisadora, baseado e adaptado em Rolling e Adam (2003),
Mitgutsch e Alvarado (2012) e Schell (2015), além de avaliarem também a matriz de avaliagdo
da historia e a atriz de autoavaliacdo da producao oralliglguainglesa

A matriz de avaliagdo da histéria, inicialmente, seria um instrumento para avaliar a
histéria mais criativa elaborada por um dos jogadores. Nao obstante, apos a avaliagdo do Painel

de Especialistas, esta matriz foi repensada para avaliar os momentos de curva de interesse da
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histéria (SCHELL, 2015), mencionados no capitelarico (p.38) e retomados nesta secéo, e da
metacognicao da lingua alvo.

A matriz deautoavaliacdo da producdo oral em Lingua Inglesa foi elaborada para ser
utilizada pelos alunos a fim de avaliarem o desenvolvimento de sua producédo oral apés o jogo.
Este elemento também foi repensado apos a avaliacdo das especialistas do Painel, coomentado
préximo subcapitulo. Ressalie que esta matriz proposta e elaborada pela pesquisadora &
baseada no Quadro Comum Europeu de Referéncias para as Linguas (2020). Ao final do caderno
de validacdo, havia um espaco destinado aos comentarios, as sugeasdesitieas das
especialistas sobre o produto educacional em avaliacdo, sobre alguma informacao que ainda néo
tivesse sido contemplada nas respectivas matrizes.

Considerando a avaliagdo das especialistas, apresento, a seguir, suas respectivas

percepc¢desabre o jogo digital em foco a partir do instrumento de validagao.

5.2 Analise da percepcao do Painel de Especialistas

Este subcapitulo elucida as percepcdes das especialistas a partir do questionario
elaborado pela pesquisadora com base em Rollingma@003), Schell (2015) e Mitgutsch e
Alvarado (2012) (ver Apéndice D). Ressade que esse questiondrio tem como enfoque a
observacdo empirica das especialistas, considerando as necessidades e os interesses do publico
alvo do jogorell me a story!Asquestdes respondidas pelas especialistas, a partir das alternativas

assinaladas, na fase de validacao, esta representada no Quadro 15.



Quadrol5 - Questionario aos Especialistas

CRITERIO

1) Controle sobre
as informacodes
contidas no jogo

2)Interatividade

QUESTIONAMENTOS

Os participantes  tér
controle ativo sobre
narrativa da historia?

Os participantes  tér
controle ativo sobre as
informagdes e o]
contetdos do jogo?

Os participantes  tér
controle ativo sobre
interacdo com o ambien
de jogo (ex.: manipulaca
dos elementos com
objetos do  cenaric
interacéo com 0
personagens, percepgac
de sons, entre outros)?

A interface grafica
(combinacéo dos
elementos do jogo) é
atraente para experiénci
de jogo?

O participante interage
com ainterface gréfica
do jogo?
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(continua)

ESPECIALISTA ESPECIALISTA

1

A Sim
A—Parcial
A Nao

A Sim
A Parcial
A—Nao

A Sim
A Parcial
A—Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao

Sim
Parcial
Nao

To o o Do

Obs.: A
especialista
ndo marcou
esta
alternativa.

2

A—Sim
A Parcial
A Nio

A Sim
A—Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao



CRITERIO

2) Interatividade

3) Engajamento

Quadro 15 Matriz para avaliacdo de jogos sérios.

QUESTIONAMENTOS

O Gamer’s guide
apresenta instrugdes de
uso da plataforma com
linguagem objetiva e
acessivel ao jogador?

Os modelos de carte
propostos sdo coerent
com adinamica do jogo?

Os desafios do jogo sé
constantes?

O tempo de jogo ¢
apropriado para manter
interesse do:
participantes?

A mecanica do jogc
apresenta regras clare
objetivas?

Os elementos gréficos ¢
jogo (pinos, cartas, dado
tabuleiro etc.) interager
entre si?

O jogo  proporcione
diferentes momentos ¢
interesse aos participante

ESPECIALISTA

1

A Sim
A Parcial

A—Precisa
de—ajustes

A—Sim

A Parcial

A Precisa
de ajustes

:

Parcial
Nao
Sim
Parcial
Nao

Too I I To Do

Obs.: A
especialista
nao marcou
esta
alternativa.
A Sim
A—Parcial
A Nao
A—Sim

A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao
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(continuacao)

ESPECIALISTA

2
A—Sim
A Parcial

A Precisa
de ajustes

A—Sim

A Parcial

A Precisa
de ajustes

A Sim
A—Parcial
A Nao
A—Sim
A Parcial
A Nao

A Sim
A—Parcial
A Nao
A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao



Quadro 15 Matriz para avaliagéo de jogos sérios.

O jogo €& a propric
narrativa?

A narrativa € contada pel
participante a medida el
que joga?

O jogo oferece parte d;
histéria e os participante
vao adicionando detalhes
Os personagens cause
empatia ao ponto de c
participantes conseguirel
se projetar na narrativa c
jogo?

As experiéncias de jog
sdo diferentes para cal
participante?

Os participantes
conseguem personaliz:
seus personagens e
contexto da narrativi
(hist6ria) do jogo?

A Parcial
A Nao
A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao
A Sim
A Parcial
A Nao

Obs.:

A

especialista

nao marcou

esta

alternativa.

A—Sim

A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao

(continuacao)

A Sim
A—Pareial
A Nao
A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao
A Sim
A—Pareial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao

A—Sim
A Parcial
A Nao
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Quadro 15 Matriz para avaliacdo de jogos sérios.

(concluséo)

CRITERIO QUESTIONAMENTOS ESPECIALISTA  ESPECIALISTA

1 2
As acdes dogparticipantes A—Sim A—Sim
no jogo poderiam se A Parcial A Parcial
situacbes reaisdodiaadi A Nao A Nao
Ha incentivo ac A—Sim A—Sim
desenvolvimento d A Parcial A Parcial
: habilidades cognitivas n A N&o A Néo
6)Propdsito  jogo  (ex. memoéria
resolucdo de problema
etc.)?
Ha incentivo ao A—Sim A Sim
desenvolvimento d A Parcial A—Parcial
habilidades sociais nojog A Néo A Nao
(ex.empatia, liderance
etc.)?
A proposta do jogo pod A—Sim A—Sim
ajudar o aluno ¢ A Parcial A Parcial
7) Producéo oral desenvolver sua habilidac A N&o A Nao
de producéo oral em lingt
inglesa?
A matriz de autoavaliagh A Sim A—Sim
8) Matrizde  da producdo oral er A Parcial A Parcial
autoavaliacdo da Lingua Inglesaajuda o  A—Precisa A Precisa
producéo oral aluno a sistematizar d de-ajustes de ajustes
em Lingua maneira consciente st
Inglesa aprendizagem?
A matriz deavaliagdo de A Sim A Sim
9) Matriz de histéria apresenta critéric A Parcial A Parcial
avaliacdo da  relevantes no que se refe ~ A—Precisa A—Precisa
histéria a sequéncia narrativ de-ajustes de-ajustes

(sequéncia l6gica
coerente na apresenta(;
dos eventos da historia)?
Fonte: Elaborado adaptado pela pesquisadora com base em Rolling e Adams (2003), Schell (2015) e Mitgutsch e

Alvarado (2012), 2022.

E possivel observar as opinides das especialistas sinalizadas no questionario. Tanto as
opinides que convergem quanto as que divergem foomsideradas e contextualizadas neste

subcapitulo. As proximas subsec¢fes detalham e discutem cada critério apresentado na matriz.
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5.2.1 Controle sobre as informacdes contidas no jogo e a interatividade

No caderno do produto educacional enviado as especialistas, apresentei o contexto em
gue o jogoTell me a storyfoi concebido. Mencionei que os contetdos dos livros didaticos
utilizados na disciplindingua Inglesa lldo Curso de Licenciatura em Letlaggua Inglesa,
da Faculdade de Letras Estrangeiras Modernas (FALEM), da UFPA, motivaram a escolha dos
conteudos e vocabulérios pardesigndo jogo, como uma estratégia de aprendizagem, para que
os alunos se sentissem familiarizados, confortaveis e gatoseaa participar da fase de testes.

Contudo, a Especialista 1 avalia que no jogth me a storyb jogador ndo tem controle
sobre as informacgBes e os contetdos do jogo, visto que eles j4 sdo explicitados nas préprias
cartas. Em contrapartida, aavabada af i r ma tamb®m que o0os jogad
hist-ria a partir dos conte¥wdos das cartas. o
informacdes € parcial, conforme assinalou no questionario.

A partir das respostas das duas espe@asligiosso afirmar que ambas reiteraram meu
objetivo em fornececontrole parcial aos alunos sobre a criagdo de suas historias, que revelam
contextos de situacdes do cotidiano, como ocupacdo profissional, alimentacdo, amigos e
interesses pessoais. Duranteasmcepcdo do jogo, pensei, comesignerdo jogo, dar certa
liberdade para os jogadores criarem suas proprias historias, a partir do conteddo das cartas
selecionadas por eles. Nao obstante, Schell (2015) salienta que o sentimento de liberdade
promove a sesacdo de controle e permite que seja mais facil de o jogador se imaginar no mundo
criado peladesigner

Quanto a interface grafica do jogo digital, ou seja, a combinacdo dos elementos que
compdem o jogo, a plataform@abletopia foi escolhida por possibiar aos jogadores
interagirem com o ambiente digital do jogo, a saber, simular agbes como manipular os objetos
do cenério, perceber sons, entre outros. Para a Especialista 1, a interface grbditanéoa

story! é atraente, assim como os modelos daagaronsiderados coerentes com a dinamica do

j ogo. Por sua vez, a Especialista 2 afirma ql
Gost el da forma na qual fui 6recepcionadad a
a jogabilidadeo.

Quanto ao manual do jogo, a Especialista 1 sugeriu que esteja sobre a mesa digital e néo
apenas no caderno do produto educacional, como eu planejei, inicialmente. Ela ressaltou também
gue o manual do jogo esteja escrito em portugués para que qualquer peksaocacesso as
informacdes do produto educacional, sejam elas falantes ou ndo da Lingua Inglesa.
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Esta necessidade de ter o manual do jogo sobre a mesa digital foi confirmada quando a
Especialista 2 confundiu@a me r 6 s(Guawo jdgador) com as instides do jogo, uma
vez que as regras ndo estavam no mesmo ambiente do jogo. Segundo a Especialista 2, ela havia
|l ido A[...] o guia do jogador e, ainda assi m,
cores que se combinam etc) jogandoo.

OGa me r 0 sfoi cBado mhmea fornecer as informacgdes basicas sobre como manipular
a plataformalabletopiae ndo em apresentar as instrugdes de como jogar o jogo. Isto posto, foi
decidido que a nomenclatu@a me r 6 sserig alteratie pait@uia Rapido decomo usar o
TabletopiaComo ainda ndo h& a versao em portugués desta plataforma, o guia de ctano usa
sera traduzido, por mim, para a lingua materna, sendo esta acdo em consonancia com a sugestao
da Especialista 1. Todos os comandos traduzidos paradugpés podem ser encontrados na
versao original em inglés no atalho da plataforma representado pelo ponto de interrogacdo no

canto inferior esquerdo da tela, conforme ilustra a Figheseguir.

Figura30- Atalho de ajuda com fun¢des geraispitaforma Tabletopia em inglés

Fonte:Tabletopia 2022.

As instrucdes de como jogar o jogo foram adicionadas a mesa digital com a nomenclatura

A Como -Tjeolgla rme Ambos sdmapreseriados cocandssobre a mesa digital.


































































