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RESUMO

A avaliagdo no contexto do Ensino Superior desempenha um papel fundamental no processo educativo, pois tem como
objetivo medir o progresso e a aquisicdo dos conhecimentos por parte dos estudantes. Entretanto, as abordagens
tradicionais de avaliagdo, muitas vezes, sdo percebidas como monétonas e desmotivadoras, resultando em uma falta de
engajamento e em resultados insatisfatdrios. Nesse cenario em que a Era Digital traz novas perspectivas em quase todas
as areas na rotina da humanidade, surge, entdo, o Gamification como uma proposta inovadora capaz de transformar
praticas educacionais. Neste artigo, portanto, 0 nosso objetivo é analisar os efeitos do Gamification na avaliagdo do ensino
e aprendizagem da Lingua Inglesa no Ensino Superior. Metodologicamente, realizamos uma pesquisa quanti-quali e
descritiva, utilizando o estudo de caso como abordagem. Participaram da pesquisa dois discentes do curso de Letras -
sexto periodo, Portugués e Inglés, de uma instituigdo de Ensino Superior na cidade do Recife. Além disso, contamos com
a participagdo de um professor de inglés da referida instituicdo e entrevistamos dez professores de inglés,
randomicamente, por meio de entrevistas semiestruturadas realizadas em meio digital. Dessa forma, utilizamos as
seguintes estratégias: (i) observagdo das aulas de Lingua Inglesa do sexto periodo; (i) realizagdo de entrevistas
semiestruturadas com os discentes e docentes de Lingua Inglesa; (i) constru¢do da Avaliagdo Gamificada; (iv) aplicagéo
da Avaliagdo Gamificada em TDM; (v) realizacdo de uma nova entrevista semiestruturada com os discentes apds a
conclusdo da Avaliagdo Gamificada. Nossos resultados atestam a eficacia da Avaliagdo Gamificada para o ensino, a
aprendizagem e a avaliagdo de Lingua Inglesa no Ensino Superior.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino-aprendizagem; Avaliagdo Gamificada; Tecnologias Digitais; Gamification; Lingua Inglesa.

ABSTRACT

Assessment within the context of Higher Education plays a pivotal role in the educational process, as its main objective is
to gauge students' progress and knowledge acquisition. However, traditional assessment approaches are often perceived
as monotonous and demotivating, leading to a lack of engagement and unsatisfactory outcomes. In the era of Digital
Technology, which brings forth new perspectives across various aspects of human life, Gamification emerges as an
innovative proposal capable of transforming educational practices. This article aims to analyze the effects of Gamification
on the assessment of English language teaching and learning in Higher Education. Methodologically, we conducted a
quantitative and qualitative descriptive study, employing a case study approach. The research involved two sixth-semester
undergraduate students majoring in Portuguese and English at an institution of Higher Education in Recife. Additionally, a
participating English language professor and ten randomly selected English language teachers were interviewed through
semi-structured digital interviews. Our strategies encompassed: (i) observation of sixth-semester English language classes,
(ii) conducting semi-structured interviews with both students and teachers of English, (iii) development of the Gamified
Assessment, (iv) implementation of the Gamified Assessment during the Teaching and Learning process, and (v)
conducting follow-up semi-structured interviews with students after the conclusion of the Gamified Assessment. The results
confirm the effectiveness of the Gamified Assessment in enhancing English language teaching, learning, and evaluation in
Higher Education.

KEYWORDS: Teaching and Learning; Gamified Assessment; Digital Technologies; Gamification; English Language.
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1 Introdugao

Na era digital globalizada do século XXI, a humanidade esta inevitavelmente envolvida em
atividades digitais multimodais. Desde jovens até idosos, utilizamos smartphones para uma variedade
de finalidades, como agendar compromissos, realizar compras e vendas, pagar contas, trabalhar,
estudar, pesquisar, participar de conferéncias, assistir a filmes, ler, escrever, socializar em redes
sociais e, € claro, jogar. A tecnologia digital se tornou uma parte integrante de nossas vidas,

transformando a maneira como nos envolvemos com 0 mundo ao nosso redor.

No contexto contemporaneo, o facil acesso as tecnologias, especialmente as Tecnologias
Digitais Méveis (TDM), tem resultado em uma interagdo cada vez mais frequente com maquinas que
possuem a capacidade de comunicagao, inclusive por meio de robds, aplicativos de voz e jogos.
Assim como em um jogo, como na vida cotidiana, experimentamos vitorias e derrotas, avangos e
estagnacdes. Temos a oportunidade de corrigir erros e seguir adiante no caminho correto ou
permanecer presos a eles. Além disso, apos superar obstaculos, experimentamos uma sensagao de
fortalecimento, prontos para enfrentar desafios mais complexos. Esse ambiente dindmico e interativo,
no qual elementos ludicos se fazem presentes, proporciona uma nova perspectiva na forma como

vivenciamos nossas atividades diarias.

Ademais, no cenario contemporaneo, observamos que a sociedade esta cada vez mais imersa
no universo do Gamification’ Exemplos concretos de Gamification podem ser observados em
programas de milhagens, acumulo de pontos em supermercados e empresas de telefonia. Essas
praticas tém gerado mudangas significativas nas experiéncias individuais, tanto em processos
seletivos de emprego, no alcance de metas pessoais, quanto no contexto corporativo. E,

inevitavelmente, a area educacional também tem sido impactada por essa tendéncia.

O Gamification, como estratégia educacional, busca utilizar elementos e mecanicas de jogos

para engajar € motivar os professores e os estudantes no processo de ensino e aprendizagem. Através

1 Optamos por usar a palavra Gamification, no original em inglés, pois a sua traducdo para o portugués é
gamificacdo, vinda de game, e ndo ‘jogacdo’, que seria vinda de ‘jogo’, palavra usada na lingua portuguesa.
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de desafios, recompensas e interagdes ludicas, busca-se estimular a participacédo ativa dos alunos,
tornando o processo educativo mais envolvente e efetivo. Comisso, 0 Gamification se apresenta como
uma abordagem inovadora para transformar a educagao, ampliando o potencial de engajamento dos

estudantes e promovendo um aprendizado mais significativo e prazeroso.

Estudantes e professores possuem familiaridade com recursos digitais devido a participagao
ativa em midias sociais e uso frequente de dispositivos moveis. Isso requer uma transformacgdo no
ensino e na avaliagdo da Lingua Inglesa no Ensino Superior, buscando torna-la autbnoma, interativa,
multimodal, desafiadora, prazerosa e motivadora. No entanto, os estudantes ainda veem a avaliagéo
como uma ameagca, com corregdes vazias e falta de feedback adequado. A avaliagdo é percebida
como um meio de rotular quem é o melhor aluno, utilizando corregdes vazias e sem um feedback
adequado. Diante dessas problematicas relacionadas a avalia¢do tradicional ou somativa no ensino
de LI no Ensino Superior, surgiu a ideia para a nossa pesquisa. Conforme apontado por Santos (2005),
€ necessario repensar as praticas avaliativas tradicionais, leia-se Avaliagdo Somativa, e buscar

alternativas mais efetivas.

Este artigo explora a utilizagdo do Gamification como uma abordagem inovadora para a
avaliagéo da lingua inglesa no contexto do Ensino Superior e como ela pode ser aplicada ao design
de tarefas inovadoras relacionadas a avaliagdo formativa. Argumenta-se que a inclusdo de alguns
aspectos da tecnologia do Gamification pode ter um efeito positivo no desenvolvimento de sistemas

de avaliagdo inovadores.

Assim, na primeira se¢do abordaremos o Gamification; na segunda, seguiremos com aspectos
que vao das avaliagdes tradicionais a avaliagdo gamificada, o ensino e a aprendizagem de LI no ES;
na terceira segdo, apresentaremos nossos aspectos metodologicos, seguidos dos resultados,

consideragdes finais e referéncias.

2 O Gamification
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Nessa sessdo, abordamos o Gamification, uma das metodologias ativas amplamente
utilizadas tanto no Ensino Basico quanto no Ensino Superior, explorando sua aplicagdo no contexto
do ensino-aprendizagem, especialmente no ensino e avaliagdo de Lingua Inglesa. Além disso,

destacamos que a Avaliagdo Gamificada sera examinada com mais detalhes posteriormente.

N&o ha consenso entre os pesquisadores quanto a definicdo de Gamification ou quanto a
diferenga entre Gamification e a Aprendizagem Baseada em Jogos (Game Based Learning - GBL).
Kapp (2012) discutiu a definicdo de Gamification em um contexto pedagdgico, contrastando-o com
GBL. Segundo Kapp, a estratégia instrucional € modificada para incorporar elementos de jogo, nos
quais os objetivos de aprendizagem sao apresentados como desafios ou missées em uma sala de
aula gamificada. Kapp (2012), antes de definir o Gamification, define, primeiramente, o conceito de
game e postula que “um jogo é um sistema no qual os jogadores se envolvem em um desafio abstrato,

definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um resultado quantificavel, muitas vezes

provocando uma reagdo emocional™ (KAPP, 2012, p. 9, fradugéo nossa).

Em sua obra, Kapp (2012) aprofunda o conceito de Gamification, incluindo aspectos além da
mecanica de jogos em contextos nao relacionados a jogos. O autor define Gamification como “o uso
de mecanicas, estéticas e pensamentos dos jogos para envolver pessoas, motivar agdo, promover
aprendizagem e resolver problemas” (KAPP, 2012, p. 10). Mais adiante, 0 mesmo autor, contempla-
nos com uma outra definigdo do Gamification, que nos parece ser mais definitiva e clara, segundo os
seus postulados sobre o assunto: [...] uma aplicagao cuidadosa e considerada do pensamento dos
games para resolver problemas e encorajar a aprendizagem usando todos os elementos dos games

que forem apropriados. (KAPP3, 2012, p. 11, traduc&o nossa).

De acordo com Deterding et al. (2011), Gamification envolve o uso de elementos de jogos em
contextos ndo relacionados a jogos. Aleksic-Maslac, Sinkovic e Vranesic (2017) destacam a

importancia de motivar os alunos a participarem ativamente das aulas, seja em um ambiente de sala

2 "A game is a system in which players engage in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback,
resulting in a quantifiable outcome, often eliciting an emotional response.” (Kapp, 2012, p. 9).

3"[...] a thoughtful and deliberate application of game thinking to solve problems and encourage learning, using all the
game elements that are appropriate.” (Kapp, 2012, p. 11).
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de aula tradicional ou em um estilo de ensino online. Assim sendo, Gamification é definido como uma
estratégia para ensinar novas habilidades e aumentar o engajamento dos participantes nas atividades
propostas, 0 que o torna um recurso valioso na Educagao. Para ilustrar essa visdo abrangente do

conceito de Gamification, criamos a Fig. 1, com base no postulado de Deterding et al. (2011, p. 10).

Figura 1: Gamification

GAMIFICATION

Deterding et. al.
(201, p.10)

“ € O USO DE
ELEMENTOS DE
DESIGN DE JOGOS
EM CONTEXTOS NAO
RELACIONADOS A
Jocos*

v
[l

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Para Alves (2015), o Gamification € utilizado em diversas areas, como salde, administragao
e negdcios, além da educagao. Também impulsiona o desenvolvimento de tecnologias educacionais.

Para compreender o conceito de Gamification, é necessario entender o que s&o jogos .

O game é mais antigo que a cultura, uma vez que a cultura pressupde a existéncia
da sociedade humana. Os animais também brincam e, se observarmos um grupo
de animaizinhos brincando, perceberemos que eles reproduzem atitudes e gestos
que parecem um certo ritual. Brincam e se mordem e sua forga parece controlada
para ndo machucar o outro e, evidentemente, se divertem com essas brincadeiras.
Desta simples observagao concluimos que o jogo parece ser mais do que apenas
uma manifestagdo bioldgica. Ele é uma fungdo significante e isso & muito
importante quando o transportamos para o Gamification (ALVES, 2015, p. 18).

O Gamification, tanto como abordagem de ensino quanto de avaliagéo, estd intimamente

relacionado aos multiletramentos. Essa abordagem incorpora o uso de Tecnologias Digitais da
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Informacdo e Comunicagdo (TDIC) e Tecnologias Digitais Moveis (TDM) para a realizagdo das

atividades propostas, dentro de um contexto de multiletramentos.

Dessa forma, o Gamification € uma estratégia educacional que promove a aprendizagem
através do envolvimento dos alunos, mas também incentiva o desenvolvimento de competéncias
digitais, a reflexdo critica e o engajamento em praticas sociais e laborais online. E por meio dessa
abordagem que podemos explorar as potencialidades das tecnologias digitais, integrando-as de
maneira significativa e eficaz ao processo educacional. O Gamification e a Avaliagdo Gamificada
trazem para o ambiente virtual aspectos da vida real, reconhecendo o ato de brincar em diferentes
fases e idades. Jogar é benéfico para o desenvolvimento humano, sendo uma atividade natural com

recompensas, proporcionando experiéncias em situagdes e cenarios com consequéncias imediatas.

Huizinga (1971) destaca as seguintes caracteristicas do jogo: 1. O jogo é livre, ndo sendo
imposto por necessidade fisica ou dever moral; 2. O jogo ndo é uma reprodugéo da vida corrente ou
da vida real, mas sim uma esfera de atividade com sua propria orientacéo; 3. O jogo tem a capacidade
de absorver completamente o jogador a qualquer momento; 4. O jogo se distingue da vida real em
termos de duragéo e espaco. Ele tem um fim determinado, e essa limitagdo de tempo o torna um
fendmeno cultural, pois mesmo apds seu término, ele continua a existir; 5. O jogo estabelece uma

ordem especifica e absoluta.

Na década de 1980, o potencial dos jogos e do Gamification comegou a ser reconhecido
academicamente. Thomas W. Malone destacou a motivagao intrinseca dos jogos e sua aplicagdo em
outras areas, incluindo a educacgéo. De acordo com Alves (2015), em 2003, o termo Gamification foi
popularizado, e, com o passar do tempo, comegaram a surgir outras pesquisas sobre 0 assunto e 0
assunto foi ganhando corpo. Em 2007, a Bunchball langa uma moderna plataforma de Gamification
que foi a primeira a incorporar mecanicas de jogos com o uso de placares, pontos e distintivos para
servir a propositos de engajamento de funcionarios (ALVES, 2015). O conceito de Gamification,
definido por Kapp em 2012, destaca a importancia do uso cuidadoso do pensamento de jogo para

resolver problemas e estimular a aprendizagem.
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Na Avaliagdo Gamificada proposta, foram utilizadas as seguintes dindmicas: (i) Restri¢des:
Esta dindmica define as limitagdes dos jogadores dentro do processo da Avaliagdo Gamificada.
Utilizamos o desafio presente nos préprios aplicativos, que ndo permitem aos jogadores ultrapassar
as propostas estabelecidas; (ii) Recompensas: A progressdo dos jogadores e a conscientizagdo de
seus niveis de avango foram consideradas, utilizando-se a aquisicao de badges e o feedback como
mecanismos para promover esse sentimento; (iii) Mecanica da Avaliagdo Gamificada: essa mecanica
refere-se ao ambiente de jogo criado no processo de construgdo do Gamification, utilizando os

principios da mecénica de jogos para engajar os jogadores e envolver processos essenciais.

No design da nossa Avaliagdo Gamificada, os alunos foram incentivados a utilizar os
aplicativos selecionados para cumprir as missdes propostas nas diversas tarefas da avaliagdo. Além
disso, os desafios maiores consistiram na resolugéo das tarefas, permitindo avangar nos niveis da
avaliagéo por meio do uso de diferentes tipos de ferramentas, desde quizzes simples até gravagdes
de voz. Componentes da Avaliagdo Gamificada: Para integrar as dindmicas e mecanicas selecionadas
na nossa Avaliacdo Gamificada, utilizamos os seguintes componentes, conforme descritos pelos
autores: (i) niveis de dificuldade; (ii) familiarizacdo com os aplicativos por meio de tutoriais; e (iii)

resolucdo das questdes e conquista de badges a cada meta alcangada.

Para construir uma Avaliagdo Gamificada, optamos pelo uso da tecnologia educacional
através de aplicativos por nds escolhidos e testados € com os quais 0s sujeitos pudessem interagir.
Strasser (2018) defende que o uso da tecnologia educacional, através de aplicativos, € relevante no
ensino da lingua estrangeira, porque: as tecnologias educacionais sao interativas e criativas, muitos
dos aplicativos educacionais s&o colaborativos, a tecnologia educacional pode ser rapida, expandir 0
conhecimento, os aplicativos destinados a aprendizagem de lingua estrangeira atingem a linguagem
alvo, dao suporte aos letramentos digitais, séo auténticos, oferecendo materiais e situacdes reais de
uso da LI, o que torna a aprendizagem mais relevante e significativa. Além disso, sdo acessiveis, e
motivacionais, permitindo que estudantes de diferentes contextos e niveis socioeconémicos possam
ter acesso a recursos de qualidade. Além disso, essas tecnologias sdo democraticas, uma vez que
estdo disponiveis em dispositivos mdveis e podem ser utilizadas em qualquer lugar e a qualquer

momento, facilitando o acesso a aprendizagem da lingua estrangeira.
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Seguiremos nossas discussdes na perspectiva da avaliagao, do ensino e da aprendizagem

de LI no Ensino Superior.

3 Da avaliagao tradicional a inovagao gamificada: avaliagao, ensino e aprendizagem de
LI no ES

Ao longo de nossas trajetdrias, somos constantemente envolvidos em processos de avaliagéo,
nos quais refletimos sobre nossas agdes passadas, consideramos alternativas de conduta, analisamos
os resultados obtidos e refletimos sobre suas implicagdes. Além disso, realizamos avaliagdes
continuas das agdes presentes, tendo em mente nossos objetivos e aspiragdes, antecipando desafios,

buscando solugdes e ajustando nossa trajetéria para alcangar resultados mais satisfatorios.

No ambito da avaliagdo, Dias Sobrinho (2002) destaca sua complexidade e polissemia,
ressaltando que o termo engloba diversas referéncias. Em termos gerais, avaliagéo € definida como o

ato de avaliar, reconhecer o valor, valorar e apreciar algo.

No contexto escolar, a avaliagdo, frequentemente realizada por meio de "provas escritas", tem
como objetivo medir 0 que o aluno "aprendeu” e avaliar se houve alguma mudanca em seu
comportamento apos o teste. E importante compreender que a avaliagéo n&o é neutra. O processo de
avaliagéo e ensino-aprendizagem esta impregnado de questdes politicas e ideoldgicas, servindo a um
conceito ou projeto teorico especifico. Na escola, a avaliagdo é conduzida de acordo com objetivos
institucionais que refletem valores e normas sociais, podendo tanto contribuir para a manutengéo

quanto para a transformagéo da realidade social. Como destacado por Caldeira (2000):

A avaliagéo escolar € um meio e ndo um fim em si mesma; esta delimitada por uma
determinada teoria e por uma determinada pratica pedagdgica. Ela ndo ocorre num
vazio conceitual, mas esta dimensionada por um modelo teérico de sociedade, de
homem, de educagdo e, consequentemente, de ensino e de aprendizagem,
expresso na teoria e na préatica pedagégica. (CALDEIRA, 2000, p. 122).

A avaliagdo é uma pratica essencial no contexto educacional, permitindo aos professores

coletar informagdes sobre o progresso da aprendizagem dos alunos de maneira sistematica. Linn e
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Miller (2005) destacam que a avaliagdo também influencia as préaticas de ensino adotadas pelos
professores. Diversas formas de avaliagdo sdo utilizadas, como tarefas de casa, projetos, redagdes,
testes escritos, autoavaliagbes dos alunos, observagdes dos professores e execugdo de tarefas
auténticas. E importante mencionar que a avaliagdo ocorre em diferentes niveis educacionais,

incluindo o Ensino Superior.

Taras (2005) define avaliagdo como: “[...] a coleta sistematica e a analise de informagdes para
melhorar a aprendizagem do aluno” (TARAS, 2005, p. 466). Essa defini¢do captura a esséncia do que
acreditamos ser a fungdo fundamental da avaliag&o no processo de ensino-aprendizagem: promover
o0 aprimoramento do aprendizado do aluno. Portanto, se considerarmos que o objetivo principal da
avaliagdo é melhorar a aprendizagem do aluno, torna-se igualmente importante que os educadores
avaliem a eficacia de seu proprio ensino. Outrossim, Fogaca (2014) ressalta que a avaliagao abrange
0 sistema educacional como um todo, em seus diversos niveis, tais como a sala de aula, seus atores
e seus resultados da aprendizagem; assim como o0s testes em suas diversas modalidades e tipos; as

instituicdes de ensino; os processos seletivos e 0s projetos educacionais de @mbito local ou global.

3.1 Tipos de avaliagéo

Com base em nossas pesquisas, podemos observar a estreita relagdo entre avaliagéo e
conhecimento, e o impacto positivo ou negativo que ela pode ter no ensino e na aprendizagem. Ao
explorarmos a historia da avaliagao, desde os primordios até os dias atuais, percebemos suas diversas
formas ao longo do tempo. Diante disso, optamos por desenvolver uma abordagem de Avaliagao
Formativa Gamificada, que tenha como objetivo avaliar para a aprendizagem e despertar no aluno
sentimentos de conquista decorrentes de uma aprendizagem efetiva. Existem diversos tipos de
avaliagéo, cada um com suas proprias caracteristicas e denominagées. Conforme Santos (2005), os
trés tipos de avaliagdo mais conhecidos sao: avaliagdo diagndstica, avaliagdo somativa e avaliagao

formativa. Falaremos brevemente de cada uma.
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(i) Avaliagéo diagnodstica: Identifica o conhecimento prévio dos alunos, determinando quais
conteudos devem ser revisados antes de introduzir novos. Também busca identificar dificuldades de
aprendizado e verificar pré-requisitos necessarios para as experiéncias de aprendizagem propostas.
Aplicada no inicio do processo de aprendizagem para sondar a aprendizagem do aluno e planejar

acdes de acordo com suas necessidades.

(i) Avaliagdo somativa: “[...] com o proposito de atribuir uma nota ou um conceito para fins de
promogao e tem fungdo classificatoria [...]. Objetiva julgar e classificar o aluno segundo seu
aproveitamento, ao final de uma unidade, semestre. Atribui notas e conceitos com o objetivo de
classificar o aluno ao final de um periodo ou curso, para fins de promog¢éo. Realizada durante o
bimestre, o aluno é promovido com base em seu aproveitamento nos componentes curriculares

estudados.

(iii) Avaliacdo formativa: “Tem o propdsito fundamental de verificar se o aluno esta
conseguindo dominar gradativamente os objetivos previstos, expressos sob a forma de
conhecimentos, habilidades e atitudes [...], permitindo alteragdes ao longo do curso [...], fungéo do
controle da qualidade do trabalho escolar’ (SANTOS, 2005, p. 23). Verifica se 0 aluno esta progredindo
gradualmente nos objetivos de conhecimentos, habilidades e atitudes estabelecidos. Permite ajustes
ao longo do curso e ¢ focada em pequenos segmentos de matéria estudada. Inclui feedback continuo

e envolvimento ativo do aluno em seu préprio processo de aprendizagem.

Optamos por usar a Avaliagdo Formativa Gamificada no ensino de Lingua Inglesa no século
XXI devido aos seus beneficios. Essa abordagem promove o engajamento dos alunos por meio de
desafios, recompensas e competicdes amigaveis, incentivando sua participagao ativa nas atividades
de avaliagdo. Além disso, oferece feedback imediato aos alunos, auxiliando-os no acompanhamento
de seu progresso e identificagdo de pontos fortes e areas de melhoria. Isso facilita a autorregulagéo

da aprendizagem, permitindo que ajustem suas estratégias de estudo e melhorem seu desempenho.

Ademais, o Gamification e, por conseguinte, a Avaliagdo Formativa Gamificada também
promovem a aprendizagem ativa, incentivando os alunos a se envolverem na construgdo do

conhecimento por meio de desafios e resolugdo de problemas de forma ludica. Isso resulta em uma
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aprendizagem mais significativa e duradoura, pois os estudantes tém a oportunidade de aplicar o que

aprenderam em situagdes praticas e auténticas.

N&o hé duvidas de que os jovens atualmente se apropriam e fazem uso dessas tecnologias
tanto dentro como fora do ambiente escolar e académico. O que consideramos é a oportunidade de
utiliza-las como ferramentas facilitadoras no processo de aprendizagem da lingua estrangeira,

especialmente no contexto do Ensino Superior, com base na Pedagogia dos Multiletramentos.

Segundo Dudeney, Hockly e Pegrum (2016):

Assim como todas as tecnologias de comunicagdo do passado, nossas novas
ferramentas digitais serdo associadas a mudancas na lingua, no letramento, na
educagdo, na sociedade. Alias, ja estdo sendo. Alguns observadores percebem
perdas, tais como o declinio de abordagens mais lineares de leitura ou abordagens
mais reflexivas de escrita. Mas outros percebem ganhos, tais como a educagéo por
meio de redes pessoais de aprendizagem, ou projetos colaborativos baseados na
inteligéncia coletiva. (DUDENEY; HOCKLY; PEGRUM, 2016, p. 17).

A interacdo e a interatividade se tornaram caracteristicas proeminentes no contexto
contemporaneo, especialmente entre adolescentes e jovens no ensino universitario. Professores de
Lingua Inglesa em diferentes niveis escolares e docentes que trabalham com L2 no ensino superior
reconhecem a necessidade de utilizar ferramentas digitais para facilitar a leitura, a producéo textual,
a compreensdo auditiva e a aquisicdo da linguagem oral em lingua estrangeira. Valorizamos a
integracéo das habilidades de leitura e produgdo textual por meio dessas tecnologias, visando
enriquecer a aquisicao da lingua estrangeira. Com uma abordagem baseada nos Multiletramentos,
exploramos as potencialidades das tecnologias digitais como recursos dindmicos e contextualizados,
que auxiliam os estudantes a desenvolver suas competéncias linguisticas e comunicativas de forma

mais efetiva e envolvente.

Portanto, ao incorporar as tecnologias no ensino de lingua estrangeira no Ensino Superior,
com base nos principios da Pedagogia dos Multiletramentos, buscamos proporcionar aos alunos uma
experiéncia de aprendizagem mais significativa e alinhada com as préaticas contemporaneas de
comunicagao e interacdo digital. A personalizagdo da aprendizagem € outro aspecto importante da

Avaliacdo Formativa Gamificada. Ela permite adaptar as atividades as necessidades individuais dos
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alunos, identificando lacunas de aprendizagem e oferecendo intervengdes direcionadas para auxilia-

los em seu proprio ritmo.

Por fim, a Avaliagdo Formativa Gamificada contribui para o desenvolvimento de habilidades
do século XXI, como colaboragéo, criatividade, pensamento critico e solu¢do de problemas. Afinal, as
atividades gamificadas usam a mecénica dos jogos e simulam situagdes do mundo real, nas quais 0s
alunos precisam utilizar suas habilidades linguisticas de forma auténtica e comunicativa. Em suma, a
Avaliagdo Formativa Gamificada no ensino de Lingua Inglesa no século XXI engaja os alunos, fornece
feedback imediato, promove a aprendizagem ativa, personaliza a instrugéo e desenvolve habilidades
essenciais. Essa abordagem inovadora melhora a experiéncia de aprendizagem dos alunos, tornando-

a mais envolvente, motivadora e alinhada com as demandas do mundo atual.

O ensino e aprendizagem de lingua estrangeira requer o desenvolvimento de habilidades
especificas para adquirir fluéncia e competéncia comunicativa. Espera-se que os alunos dominem as
quatro habilidades essenciais: leitura, escrita, audicdo e fala. Além disso, a gramatica e o vocabulério

devem ser ensinados e aplicados de forma integrada as habilidades mencionadas.

A gramatica é essencial no ensino da Lingua Inglesa como lingua estrangeira, mas sua
complexidade torna a aprendizagem desafiadora. Os estudantes enfrentam dificuldades em
gramatica, vocabulario e habilidades de fala, mas reconhecem a importancia do estudo formal da
gramatica. Salientamos que, nessa pesquisa, trabalhamos com a gramatica a partir da anélise
linguistica, ou seja, refletindo criticamente sobre estruturas gramaticais e de vocabulario incorporados
aos usos cotidianos de lingua inglesa como segunda lingua, O ensino da gramatica evoluiu para focar
nas habilidades comunicativas, utilizando abordagens contextualizadas e ludicas, o que torna os

estudantes mais confortaveis e aumenta o sentimento de progresso no aprendizado da lingua.

Reconhecendo que os alunos de hoje s&o nativos digitais, que cresceram com avangos
tecnoldgicos e tém diversos métodos para seu processo de aprendizagem, bem como expectativas
mais elevadas para o ensino e a aprendizagem. O Gamification e a avaliagdo gamificada entram nesse

contexto.

Passaremos agora para nossos aspectos metodoldgicos.
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4 Metodologia

A pesquisa é de natureza quanti-quali e descritiva, sendo adotado o estudo de caso como
método de investigagdo. O estudo de caso permite uma analise aprofundada de um contexto
especifico, fornecendo informacgdes detalhadas sobre a utilizagdo do Gamification na avaliagdo de
Lingua Inglesa no Ensino Superior. Foram coletados dados quantitativos, por meio de questionarios e
registros de desempenho dos estudantes, e dados qualitativos, por meio de observagdes participantes

e entrevistas.

4.1 Estratégias de ag¢éo

A pesquisa em tela baseia-se no uso do Gamification como ferramenta de avaliagdo em LI
no Ensino Superior. O estudo adiciona conhecimentos sobre 0 Gamification e deixa clara a diferenca
entre ele e a aprendizagem baseada em jogos (Game Based Learning), além dos seus efeitos, como,
por exemplo, 0 uso das tecnologias mdveis para ajudar a produzir aprendizados “[...] pessoalmente
personalizados, socialmente construidos e que se estendem além da sala de aula” (HOLDEN; SYKES,
2011, p. 4): especificamente em relagdo a LI, contexto de aprendizagem, no qual ainda néo é

predominante o uso do Gamification.

Finalmente, a justificativa da relevéncia de usar o Gamification no processo avaliativo de
Lingua Inglesa coaduna-se com o trabalho em Tecnologias Digitais Mdveis (TDM) na escola, em favor

de um novo paradigma educacional no ensino e na aprendizagem (CAIADO; LEFA, 2017).

As estratégias de acéo por nés utilizadas constaram das seguintes etapas (i) observagéao das
aulas de Lingua Inglesa do sexto periodo; (ii) realizagdo de entrevistas semiestruturadas com os

discentes e docentes de Lingua Inglesa; (iii) construgdo da Avaliagdo Gamificada; (iv) aplicagéo da
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Avaliacdo Gamificada em TDM; (v) realizagdo de uma nova entrevista semiestruturada com os

discentes ap6s a concluséo da Avaliagdo Gamificada.

Para fins deste artigo e com base nos dados coletados em nosso estudo de caso, examinamos
as entrevistas com os professores e alunos (sujeitos da pesquisa), além da analise da Avaliagdo
Gamificada aplicada e seus impactos no ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa no Ensino
Superior. Discutimos as percepgdes dos participantes sobre o tema em estudo e, apds a apresentagao
e contextualizacdo do corpus, analisamos os resultados obtidos. Nesse sentido, é crucial retomar

nossos objetivos de pesquisa para prosseguir com as analises do corpus.

Dois participantes da pesquisa sdo estudantes da instituicdo de Ensino Superior em questao,
ambos cursando o 6° periodo do curso de Letras. O Sujeito 1 (S1), de 26 anos, € fluente em inglés em
todas as habilidades e atua como professor em um instituto de idiomas. Ele expressa uma vis&o critica
em relagdo ao ensino e avaliacdo de LI no Ensino Superior, afirmando a necessidade de reinventar
muitos aspectos da disciplina. O Sujeito 2 (S2), de 22 anos, também ¢ fluente em inglés e possui

experiéncia como professora de LI em instituicbes privadas.

Durante a pesquisa, o docente de Lingua Inglesa selecionado para o estudo e professor da
universidade onde foi realizada a pesquisa desistiu durante a etapa da entrevista. Essa possibilidade
de desisténcia foi prevista nos riscos do projeto de pesquisa e comunicada ao Comité de Etica da
universidade. A convocagao aleatoria dos dez (10) professores que responderam a pesquisa online
ocorreu por meio da comunidade BRELT no Facebook. Quanto ao perfil dos professores, as
informacdes se limitam aos anos de experiéncia no ensino de inglés e no Ensino Superior. A entrevista
foi realizada online por meio da plataforma de pesquisa "Online Pesquisa”, também acessivel em

Tecnologias Digitais Mdveis (TDM).

5 Analise dos resultados
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A criagao do nosso modelo de Avaliagdo Gamificada, que pode ser vista no Quadro 2, foi
fundamentada nas contribuicbes de Alice Keeler (2014), especialista em EdTech (Education
Technology) e aprendizagem colaborativa. A autora desenvolveu um modelo utilizando as Planilhas
Google, que possibilita a criagdo de uma lista de atividades nas quais os participantes estiveram

envolvidos.

Ao disponibilizar uma ampla variedade de tarefas em diferentes niveis de dificuldade, os
participantes tiveram a liberdade de escolher atividades que os desafiaram, sem a necessidade de
seguir uma ordem especifica. Em relagéo aos distintivos (badges), utilizamos um guia de emblemas
que contém diversas imagens de padrdes disponiveis na internet, conforme ilustrado no Quadro 1.
Outrossim, referendamos que a nossa pesquisa foi submetida e aprovada sem restricdes ao Comité

de Etica em Pesquisa da Universidade Catdlica de Perambuco, por se tratar de pesquisa com
Seres Humanos, sob o nimero do Parecer Consubstanciado: 3.423939

Quadro 1: Avaliagdo Gamificada
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Instructions: T
1. Read each of the instructions before you start. 3 L 1 5 R:,:na w L:a;e
2. Look at each item on the table below. storyby  de.edu.au
3. Each item has a level of difficulty according to the number of stars. Virginia  wiwoolffvir
4. Do only ONE task at a time. Woolf  giniaw@1h
5. You can redo any of the tasks. Ichaptert.
6. For each accomplished task, drag a badge from column 8 to column 7. (The html
badges correspond to the tasks level of difficulty ) 3 *kok 15 6 Answer  hitps//quiz Leve
the quiz  letcom/ 6] 13
1 2 3 4 5 6 7 8 playing on | lo2i2x=1iqt @
Level * Scorin  Item  Instruction Link Your Badges MODEL the &i=4u5qx
of ] numbe Bad learning
difficult points r ge model
y 5 *k ok 15 9  Howto hitps://iyout Leve ¢ N
1 * 5 1 Watcha  hitps:/vim  Leve *k make a ube/u2tW 15 { eV
short eocomi22 11 comment QZJIrE L 5 ¥
video 5249697 N, on Voice ‘\ /t
called " a Thread AW
single life ——
1 * 7 2 Answera hitps//eni Leve 5 Kok ok 25 10  Make hitps//voic  Leve -
quizabout  sicollective 11 *k your ethread.co 15 &
the video .com/video e comment  m/myvoice r
Register  -lessons/si on Voice  [thread/13
before ngle-life-p Thread . 317392/80
answerin  ast-simple- Record 651717/74
9. vs-past-co your voice 880788
Play the  ntinuous-p :
interactiv.  ractice Comment
e mode on Pablo
2 ** 8 3 Watcha htipsi/iyout Leve Nedioe
short ube/Z7dL 12 recited by
video ofa  U6kOQY Madonna
poem and leave
called a
“Look comment
Up” by on your
Gary Turk friend’s
Total =
2 *k 10 4 Answer  hitpsi//ww  Leve 100
the wstudysta 12
questions  ck.com/fla
aboutthe  shcard-31
poem . 39560
Use one
of the two
options:
Flashcar
ds or
Matching

Fonte: Elaborado pela pesquisadora.

Sobre a pesquisa online realizada com professores de inglés, selecionamos as informagoes
mais relevantes para fins deste artigo. Constatamos, a partir dos dados coletados, que podemos
observar que os sujeitos participantes possuem universos diversos em relagéo a ideia de avaliagao
em LI. Os resultados demonstraram que a maioria dos docentes, 60%, esta familiarizada e é adepta
da avaliagao formativa, termo que parece estar presente ndo somente no imaginério, como também

na pratica dos referidos docentes.
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Grafico 1: Avaliagdes em LI aplicadas pelos docentes entrevistados

[l FORMATIVA [l SOMATIVA FORMATIVA E SOMATIVA
B FORMATIVA, SOMATIVA E DIAGNOSTICA

60%
40%

20%

0% -

Fonte: Elaborado pela pesquisadora

Os dados nos mostram que o termo Avaliagdo Formativa aparece de forma muito positiva,
quando citado pelos sujeitos da pesquisa. Lembramos que, segundo Perrenoud “E formativa toda
avaliagdo que ajuda o aluno a aprender e a se desenvolver, que participa da regulagdo das
aprendizagens e do desenvolvimento no sentido de um projeto educativo®. (PERRENOUD, 2000, p.
78).

E interessante observar que 30% dos docentes usam dois tipos de avaliagao: a formativa e a
somativa, confirmando que, apesar das lentas mudangas no nosso sistema avaliativo, a avaliagéo
somativa, tradicional ou somatéria, este Ultimo termo usado por Luckesi (2011), é um tipo de avaliagéo
que continua sendo significativamente usado no Brasil. Ainda segundo o autor, a avaliagdo somativa
compreende a soma de varios instrumentos avaliativos e o aluno recebe uma nota unica pela soma

desses resultados ao final de um determinado periodo.

E notoria a diferenca da percepgdo dos docentes de LI em relagdo & avaliagdo. A nossa
experiéncia atesta que, ha ndo muitos anos, havia uma preocupagdo maior na elaboragdo de
avaliagdes somativas, nas quais a maior énfase era dada as questdes relativas a gramatica e ao
vocabulario. A partir dos dados coletados na entrevista com os docentes, podemos inferir, portanto
que o uso das TDIC e os avangos tecnologicos tém trazido mudangas no modo como a LI, enquanto
segunda lingua, € avaliada: “Ainda estamos engatinhando na compreensdo e na mudanca desses
conceitos”, atesta Luckesi (2011, p. 211).
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As TDM, plataformas colaborativas e o Gamification estdo presentes no ensino e
aprendizagem de LI, promovendo a participagéo ativa do aluno e sua autonomia esperadas pelo
aprendiz do século XXI, capaz de reconhecer seu proprio progresso e saber o quanto necessita
avancar para atingir objetivos ainda ndo alcangados. A avalia¢do vai além das provas escrita e oral,
abrangendo gramatica, vocabulario, leitura, interpretagéo de textos e compreenséo auditiva. Para este
artigo, analisaremos as respostas dos alunos na entrevista semiestruturada, apresentadas no Quadro
3. Para fins desse artigo, selecionamos comentaremos as respostas dos discentes na entrevista

semiestruturada. No Quadro 3, abaixo, é possivel visualizar as respostas dos sujeitos:

Quadro 3: Respostas dos sujeitos.

Perguntas Respostas do §1 Respostas do 52 5. O que mais gostou na Video - prendeu a atengdo | Poder voltar e ver onde errei
Segunda entrevista estudante de letras e Sexo feminino, estudante de Avaliagéo Gamificada me ajuda no processo de
professor de inglés letras e professora de inglés aprgndnzag“em Oerro
i 4 ensina muito.
experiente pouca experiente Poder retomar a questdo do
1. Eficiéncia da Avaliagdo Sim: Enriguecedora. Foge | Achei eficiente porque foge feedback.
Gamificada do tradicional. Da ao aluno do papel e envolve o aluno 6. O que menos gostou na NSo h4 nada que ndo |Da Gltima. Instruge
autonomia e liberdade com desafios. Avaliagéo Gamificada gostei. confusas, quebrei um pouco
- . R a cabeca pois nao entendi e
2. Motivagéo Sim, alunos gostam de | Sim, porque fui desafiada e ndo consegui entender

tecnologia, e atividades |todo jogo que me desafia sozinha o que era pra
multimodais sdo a porta do | me motiva a completa-lo. fazer.. Mas eu acho que
future. nao prestei muita atengéo
nas instrucbes e quando foi
explicado, eu fiz sem
dificuldade.

3. Chance de ter melhor | Sim, porque néo soou como | Sim, pois o desafio foi
desempenho na Avaliagdo | uma avaliagao. E interativa, | constante uma vez que as

Gamificada livre de regras especificas |tarefas eram diferentes, o 7

desafiadora. que fez delas imprevisiveis. Efeitos positivos e | Praticidade, rapidez e | Positivos: sdo as maiores

negativos para o ensino autonomia. Ndo acho que | chances que ha para que o0s
haja nada negativo. alunos se envolvam.
Negativo: é que acho que
da trabalho pra montar uma
avaliagao assim.

4. Se implantada no ES a Me senti envolvido por Sim, porque alunos do ES

Avaliagdo Gamificada traria
bons resultados e daria aos
alunes mais senso de
progresso

conteddos multimodais, eles
aprendem e absorvem de
maneira bem mais fluida.
Senti ao decorrer das
atividades como se
realmente estivesse
aprendendo.

ndo sdo muito diferentes
dos alunos do ensino médio
nem do fundamental, alunos
do ensino superior nada
mais séo do que alunos que
estio continuando os
estudos em alguma area
mais especifica do
conhecimento. A
curiosidade e a necessidade
de serem desafiados nao se
esvaem, e a linguagem e a
metodologia
excessivamente verbalista
da academia sao
extremamente cansativas e
desmotivantes.

8. Efeitos positivos e
negativos para a
aprendizagem:

Me senti mais aberto, ndo
me senti pressionado e me
fez exercitar meu
conhecimento de uma forma
muito interessante. N&o vi
nenhum ponto negativo.
Uma limitaggo é se a
conexao cair.

Tudo muito positivo: o
dinamismo nas atividades, o
desafio de cada atividade, a
praticidade e a imersdo na
lingua estrangeira. Nao
enxerguei nada negativo.
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A partir das respostas das trés primeiras questées de ambos os sujeitos, ja pudemos
observar os efeitos positivos da Avaliagdo Gamificada para o ensino e para a aprendizagem de LI
no ES. Ambos os sujeitos consideram a Avaliagdo Gamificada eficiente. Em suas falas, chamou-
nos atengdo o fato de que a Avaliagdo Gamificada é eficiente, porque promove autonomia e
desafios e por fugir da avaliagéo tradicional. Podemos inferir, a partir das falas dos participantes,
que a Avaliagao Tradicional ndo € desafiadora nem promove autonomia. Também sobre estas
postulacdes, podemos afirmar que os sujeitos da nossa pesquisa sdo avaliados nos moldes da

avaliagao tradicional.

Ao considerarmos a implantagdo da Avaliagdo Gamificada no Ensino Superior (ES),
destacamos a opinido do S2 que ressaltou a importancia dessa abordagem. Segundo ele, 0s
alunos do ES nao sao diferentes dos alunos do Ensino Médio ou Fundamental, pois a curiosidade
e a necessidade de desafios persistem, e a linguagem e a metodologia tradicional excessivamente

verbais da Academia sdo cansativas e desmotivantes.

Autonomia foi uma palavra que apareceu mais de uma vez nas falas dos discentes.
“Alunos autdbnomos sao principalmente capazes de: autodeterminar a dire¢do geral do seu
aprendizado; envolver-se ativamente na gestdo de seu proprio processo de aprendizagem;
exercitar a liberdade de escolha em relagdo a aprendizagem recursos e atividades” (NUNAN,
2003, p. 7, tradugdo nossa)*. A associagdo da autonomia a liberdade foi mencionada por um
estudante, enfatizando que a Avaliagdo Gamificada permite que os alunos se tornem parte ativa
do processo de aprendizagem, recebendo feedback imediato e tendo a oportunidade de refazer e

corrigir seus proprios erros, o que é permitido na Avaliagdo Gamificada.

A diversidade de ferramentas e missdes, bem como o fornecimento de materiais digitais
e suporte pedagdgico, foram estratégias adotadas na Avaliagdo Gamificada para despertar a
curiosidade, encorajar 0 avango e promover a consciéncia do processo de aprendizagem. A
abordagem gamificada foi elogiada pelos participantes, pois fugiu da previsibilidade e
proporcionou atividades desafiadoras e imprevisiveis. Além disso, as interagdes linguisticas foram

4"Autonomous students are primarily capable of: self-determining the overall direction of their learning;
actively engaging in managing their own learning process; exercising freedom of choice regarding
learning resources and activities" (NUNAN, 2003, p. 7).
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consideradas fundamentais, pois a linguagem é vista como um ato interativo que ocorre por meio
da enunciacdo e do didlogo. Nesse sentido, as interagdes desempenham um papel critico no
ensino e na aprendizagem de idiomas, permitindo que os alunos adquiram significados e fungdes

linguisticas em diferentes contextos.

Procuramos prover os participantes da Avaliagdo Gamificada com uma variedade de
materiais digitais e suporte pedagogico para lidar com eles através das instrugdes anteriores a
cada missdo (tutoriais) e das atividades dessas missdes que se encontravam em cada um dos

aplicativos escolhidos.

A ideia foi fugir da previsibilidade e despertar a curiosidade e o desejo dos alunos a
seguirem em frente, além de encoraja-los a se tornarem mais conscientes do que estavam
realizando quando aprenderam a usar cada um dos aplicativos, do que simplesmente realizar
atividades mecanicas e previsiveis como ocorre normalmente na Avaliagdo Tradicional como
atestam as falas dos sujeitos: S1: “[...] ndo soou como uma avaliagéo. E interativa, livre de regras

especificas desafiado” e do S2: “[...] as tarefas eram diferentes o que fez delas imprevisiveis”.

Sobre as interagbes, é mister lembrar que, como ato interativo a linguagem implica
necessariamente a enunciagao, que para Bakhtin € a mesma coisa que enunciado. Para Bakhtin,
é, entdo, o lugar da fala, definido como interagéo verbal. Do ponto de vista dialdgico da linguagem
e da aprendizagem (BAKHTIN, 2006), a linguagem é organizada dialogicamente no nivel de
enunciado, que é ao mesmo tempo modelado e renovado. Com base nessa viséo, as interagdes
desempenham um papel critico no ensino e na aprendizagem de idiomas, pois é através do
envolvimento em praticas que os alunos adquirem os significados e fungbes da linguagem de

diferentes formas em diferentes contextos.

Outro aspecto que vale ser ressaltado € a motivacdo. A palavra motivagao tanto aparece
explicitamente como também esta implicita nas falas dos sujeitos, quando indagados se haviam
se sentido motivados a fazer as tarefas (realizar as missdes) da Avaliagdo Gamificada proposta.
Afirma S2: “Sim, porque fui desafiada e todo jogo que me desafia me motiva a completa-lo”.
Percebe-se, entdo, que este participante é intrinsecamente motivado pelo desafio no jogo.

Ja S1, atrela motivagdo ao uso de tecnologias: [...] alunos gostam de tecnologia, €

atividades multimodais s&o a porta do futuro. No século XXI, mundo moderno da era digital,
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também o ensino e aprendizagem de linguas fazem parte de uma teia de necessidades e de
conhecimentos interconectados. Nesse sentido, foi fundamental o uso das TDM, que trazem em
si um sem-numero de multissemioses e possibilidades de interagir com 0 mundo real e com o
virtual. TDM também s&o parte da vida cotidiana de pessoas com idades variadas, e s&o atrativas
também pela facilidade de uso que promovem aos seus usuarios. Quando indagado sobre se
implantada no ES, a avaliagao for Gamificada traria bons resultados e daria aos alunos mais senso
de progresso, postula S2: "o aluno se sente envolvido com meios tao presentes no dia a dia fora
da sala de aula, que séo, de fato, aplicativos, site, audios, musica, videos nos quais sdo expostos
contetidos multimodais, eles aprendem e absorvem de maneira bem mais fluida. Senti ao decorrer

das atividades como se realmente estivesse aprendendo".

A opinido dos participantes sobre a Avaliagdo Gamificada € extremamente significativa.
S1 destacou o uso de videos como um aspecto positivo, ressaltando que, na era das tecnologias
de midia digital e smartphones, a imagem desempenha um papel significativo no cotidiano,
prendendo a ateng¢do do publico. O uso de videos em tecnologias de linguagem oferece uma
experiéncia multissemidtica completa, combinando elementos visuais e auditivos e
proporcionando a exposicao a linguagem auténtica. Ambos os participantes consideraram a
Avaliagdo Gamificada altamente positiva, embora tenham mencionado possiveis problemas, como
a interrupgdo da conexdo com a internet durante o processo avaliativo. Um dos participantes
mencionou ter achado as instrugdes confusas em uma das missdes no Voice Thread, mas admitiu
que a falta de compreenséo se deu pela falta de atencédo na leitura das instrugdes, conseguindo

superar a dificuldade ap6s a explicagdo

Assim compreendido, passaremos para nossas consideracoes finais.

Consideragoes finais

A presente pesquisa teve como objetivo examinar os impactos do Gamification na
Avaliacdo no contexto do ensino e da aprendizagem de lingua estrangeira no Ensino Superior.

Para alcangar esse proposito, realizamos uma investigagdo que englobou uma analise historica
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sobre a avaliagdo e o0s jogos, culminando na elaboragao da estrutura e na constru¢ao da Avaliagéo

Gamificada para o ensino de lingua estrangeira no Ensino Superior.

Abordamos TDIC, Multiletramentos e Multissemioses que foram fundamentais para a
analise e construgdo do corpus. A transicdo da avaliag&o tradicional para uma abordagem
multiletrada e multimodal vai além da identificacdo de habilidades especificas ou criagdo de
rubricas. A pedagogia dos multiletramentos representa uma perspectiva filosoficamente distinta da
abordagem cognitiva predominante, demandando uma nova concepgao de textos e avaliagao.
Cope e Kalantzis (2000) descrevem essa mudanga como um "novo basico", enfatizando a
necessidade de uma aprendizagem que promova 0 engajamento ativo com pessoas e géneros
textuais diversos, evitando alienagdo e exclusao. Segundo os autores, as técnicas de avaliagdo
devem passar por uma transformagéo radical para impulsionar novas formas de aprendizagem e

medir com maior preciséo as habilidades exigidas no século XXI.

Os resultados positivos da pesquisa s@o corroborados pelos depoimentos dos docentes e
participantes da Avaliagdo Gamificada. A analise revela que a maioria dos docentes adota uma
abordagem tradicional no ensino e tem pouca familiaridade com avaliagdes inovadoras, incluindo
a Avaliagdo Gamificada. A falta de compreensdo clara do conceito e funcionamento do
Gamification pelos professores é atribuida a falta de formacéo, diferencas geracionais e resisténcia
a mudancas no modo de ensinar e avaliar, tanto por parte dos professores quanto das instituicdes
de ensino. No entanto, reconhecem a importancia de modelos avaliativos alinhados com as

demandas tecnoldgicas do século XXI.

As analises das entrevistas com os alunos participantes da Avaliagdo Gamificada
revelaram os efeitos positivos do uso da gamificagdo no ensino de Lingua Inglesa no Ensino
Superior. Além dos resultados obtidos na avaliagéo, as respostas dos participantes destacaram o
engajamento motivado pelos desafios propostos. A gamificagao transformou o conteudo do curso
de Letras em missdes com desafios para os estudantes, resultando em ganhos significativos no
processo de aprendizagem dos alunos. Suas percepcdes sobre esse método avaliativo foram

altamente positivas.

Em relag&o ao ensino, constatamos que as missdes sdo altamente enriquecedoras,

mesmo ao abordar conteudos tradicionais, pois é possivel motivar tanto os professores quanto os
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alunos ao planejar atividades que fazem uso da multimodalidade e de géneros discursivos
diversos. O sucesso da Avaliagdo Gamificada esté diretamente relacionado ao planejamento e a
utilizagdo de uma variedade diferenciada de géneros discursivos. Nao menos importante foram os
depoimentos dos alunos participantes da pesquisa, estudantes de Lingua Inglesa do curso de
Letras, que reagiram de forma positiva ao processo avaliativo gamificado e consideraram esse

modelo avaliativo benéfico tanto para o ensino quanto para a aprendizagem.

Por meio da Avaliagdo Gamificada, os participantes da pesquisa demonstraram, através
do cumprimento das missdes, que ser avaliado, nesses moldes, provocou neles sentimentos
variados, que passam desde a motivagdo e a autonomia, até o senso de progresso alcangado.
Tendo como base os dados coletados, consideramos que tanto 0 nosso objetivo geral - Analisar
os efeitos do Gamification na avaliagdo para o ensino e para a aprendizagem da LI no Ensino
Superior, como também 0s nossos objetivos especificos, a saber: descrever e explicar os efeitos

da Avaliagdo Gamificada para o ensino e para a aprendizagem da lingua inglesa, foram atingidos.
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