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MEMORIAS DA FORMACAO DOCENTE EM ESTEIO-RS:
RESSIGNIFICACOES PEDAGOGICAS POR MEIO DA GAMIFICACAO

Cristiane Gomes °°

Liicia Regina Lucas da Rosa *

1 Introdug¢ao: Do quadro negro a gamifica¢ao

Ser professor atualmente exige aperfeicoamento continuo de estudos e praticas que promovam a reflexdo
acerca das diversas possibilidades e desafios que permeiam a educagdo dentro de determinado contexto social.
Ap6s a formagdo académica, é preciso que o docente, inserido em uma rede de ensino, continue se atualizando
e aprofundando seus conhecimentos acerca da sua area especifica de atuacdo. Além disso, o advento de novas
tecnologias, legislagoes e estudos podem auxilia-lo no seu fazer pedagdgico. A formagao continuada de professores,
portanto, compreendida como um processo continuo de construgdo de conhecimentos pedagdgicos, tedricos e
praticos promove participagao mais intensa do professor perante os grupos em que se insere. Dessa forma, ele
se torna protagonista no processo de sua formagao, compartilhando saberes e oportunizando, consequentemente,

aprendizagens significativas a seus alunos.

Diante da perspectiva, portanto, da importancia da formacdo continuada para o aperfeicoamento
profissional do professor é que se insere este trabalho. O estudo tem como objetivo analisar a contribui¢ao da
gamificagdo no processo de formagdo continuada de professores de portugués da rede municipal de ensino
de Esteio-RS, no intuito de buscar respostas a seguinte problematica: A memoria da formacao docente pode
contribuir para a ressignificagao de praticas pedagdgicas através da gamificagdo?”. Dessa forma, serd apresentada
uma intersecgdo até entao inédita acerca dos estudos sobre educagio, uma vez que aborda a memoria da formagao
continuada de professores de portugués da rede municipal de ensino de Esteio, através de uma perspectiva

gamificada que tem a literatura como pano de fundo.

2 Dialogos metodoldgicos

No contexto social contemporaneo, a construcao e a conservagdo do habito da leitura como passaporte
para a cidadania plena faz-se cada vez mais necessaria, uma vez que, através dela, abrem-se novas oportunidades
de (re)conhecer a sociedade a qual se pertence, para que se possa pensar e agir de forma consciente e critica. Dessa
forma, explorar obras classicas em sala de aula, como “O Alienista”, de Machado de Assis, publicado pela primeira
vez em 1881, torna-se uma busca por compreender o funcionamento da mente humana, para que haja valorizagao

de si e do outro, na tentativa de que, a partir do aprofundamento das questdes que permeiam o universo social,
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psiquico e emocional, se possa lidar de forma mais humana com casos de transtornos mentais e comportamentais.

Diante desse universo machadiano, que oportuniza abordar questdes sociais em sala de aula, bem como
em formagoes continuadas de professores, emerge o interesse de colaborar com o estudo de lingua portuguesa e
literatura. Considera-se, para isso, as competéncias e as habilidades previstas na BNCC (Base Nacional Comum
Curricular), numa perspectiva metodoldgica que utilizar-se-4 da gamificacdo para abordar questoes inerentes a
(re)construgio da memoria individual e coletiva deste grupo de professores. E preciso encontrar elos significativos
para o trabalho em rede, de forma colaborativa, partindo do pressuposto de que é necessario compreender a
diversidade de pensamentos, sentimentos e atitudes em ambiente social e sua interferéncia no (re)conhecimento
da identidade individual e coletiva desse grupo de professores, na busca pela (re)construgao de suas memdrias,
pois, segundo Pollak (1992, p. 204),

A memoria é um elemento constituinte do sentimento de identidade, tanto individual como coletiva,
na medida em que ela é também um fator extremamente importante do sentimento de continuidade

e de coeréncia de uma pessoa ou de um grupo em sua reconstrugao de si.

Com a afirmac¢ao de que “cada memoria individual é um ponto de vista sobre a memoria coletiva, que
este ponto de vista muda conforme o lugar que ali eu ocupo, e que este lugar mesmo muda segundo as relagdes
que mantenho com outros meios’, Halbwachs (1990, p. 51) traz a tona uma importante reflexdo acerca dessa
temadtica. Isso mostra que nos constituimos como seres individuais também por meio da convivéncia social com
nossos pares. Dessa forma, para que o professor possa ser um mediador nesse processo, é preciso que, antes, ele
possa encontrar-se enquanto ser individual pertencente ao grupo de professores de portugués da rede municipal
de Esteio. Para isso, ressalta-se a importancia do investimento nos profissionais da educa¢ao, nao apenas do ponto
de vista financeiro, mas também pedagdgico, pois somente eles podem efetivar as politicas educacionais pensadas

pelos governos.

A afirmagao de Pollak (1989, p. 13) de que “através desse trabalho de reconstrugdo de si mesmo o individuo
tende a definir seu lugar social e suas relagdes com os outros” contribui para reflexdes acerca da identidade
individual de cada participante professor, compreendendo seu papel na escola, na rede municipal de ensino de
Esteio e no mundo. Para a constru¢do de um trabalho em rede, é preciso que o professor vivencie experiéncias
com seus pares, observe outras realidades além de sua escola, que possa expor suas percep¢des, bem como ouvir
as percepgoes dos outros. Assim, é possivel encontrar pontos convergentes e divergentes de sua pratica, que
contribuam para o seu aperfeicoamento pedagogico individual e coletivo. Nessa perspectiva, Freire (1996, p. 23)
afirma que “ndo ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus sujeitos apesar das diferengas que os

conotam, nao se reduzem a condigao de objeto, um do outro”.

2.1 Formagao continuada: Um caminho necessario para o aprimoramento da pratica docente

Para vislumbrar o aprendizado do aluno, é imprescindivel investir no aprendizado do professor, para que
este se torne um mediador no processo de aprendizagem de seus alunos. Isso pode ocorrer a partir da mudanga

de curriculos dos cursos de licenciatura nas universidades, mas também através da formagao continuada desse
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valorizadas, e também haveria fomento a sua qualificagdo profissional por meio da oferta de subsidios praticos e

tedricos oportunizados nas redes de ensino.

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) apresenta a afirmagao de que:

Uma parte consideravel das criangas e jovens que estdo na escola hoje vai exercer profissdes que
ainda nem existem e se deparar com problemas de diferentes ordens e que podem requerer diferentes
habilidades, um repertério de experiéncias e praticas e o dominio de ferramentas que a vivéncia
dessa diversificagdo pode favorecer (BRASIL, 2017).

Percebe-se, entao, que a propria documentagao que embasa os principios da educagao no Brasil ja projeta
a necessidade de mudanc¢a metodoldgica de ensino, a fim de desenvolver habilidades diferenciadas que leve os
alunos a trabalharem numa perspectiva mais ampla, além do contetido estatico ainda hoje utilizado, buscando

atingir competéncias necessarias para o seu sucesso académico e profissional.

Considerando, entdo, a importancia das formagdes docentes para o aperfeicoamento e a atualizagdo dos
professores, o fator coletivo possui grande importéncia, pois através das vivéncias em grupo, ndo so teorias e
metodologias pedagdgicas sao pensadas, discutidas e refletidas, mas a consciéncia coletiva e de pertencimento
ao grupo sdo despertadas. Assim, a construgdo coletiva se faz de forma cooperativa e colaborativa, em que todos
os olhares importam e todas as perspectivas sao consideradas, afinal, como afirma Aleida Assmann (2011, p. 70),

<« . . . »
definimo-nos a partir do que lembramos e esquecemos juntos”

Nessa perspectiva, a formagao continuada de professores compreendida como um processo continuo de
construcdo de conhecimentos pedagogicos, tedricos e praticos, promove participagdo mais intensa do professor
perante os grupos em que se insere. Dessa forma, ele se torna protagonista no processo de sua formagao,

compartilhando saberes e oportunizando, consequentemente, aprendizagens significativas a seus alunos.

As formagdes continuadas oportunizam néo sé capacitagdo acerca das teorias que permeiam as diferentes
areas do conhecimento, mas também a socializagao de experiéncias pedagdgicas, seus éxitos e obstaculos, a fim
de melhor compreender e lidar com os fendmenos que ocorrem em sala de aula. A vivéncia pessoal também se
constitui como um fator importante para a construgdo coletiva, uma vez que marca, nao apenas o intelecto, mas
o emocional, entretanto, é preciso, independente de modalidade formativa, ter uma intencionalidade pedagdgica.
Essas interagdes presenciais remetem as questdes identitarias referidas por Pollak (1992), do “sentimento de
continuidade’, e da necessidade de fazer parte de uma construgao coletiva dentro do seu ambiente profissional,
passando de um mero espectador para um sujeito atuante, que expressa a sua individualidade considerando-se
como ser coletivo. Esse sentimento de grupo colabora para a (re) construgdo de si, que repercute no préprio

coletivo, tao necessdria para o aperfeicoamento do trabalho em rede.

De acordo com a perspectiva de Freire (1996, p. 90) de que

E interessante observar que a minha experiéncia discente é fundamental para a pratica docente
que terei amanha ou que estou tendo agora simultaneamente com aquela. E vivendo criticamente
a minha liberdade de aluno ou aluna que, em grande parte, me preparo para assumir ou refazer o

exercicio de minha autoridade de professor.
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Percebe-se, entdo, que, para que o professor possa desprender-se das amarras impostas pelos inimeros

obstaculos que a vida docente lhe atribui, é necessario que ele se permita sempre aprender.

O impacto social deste estudo, que, de forma inédita, propde uma formagao para professores de portugués
da rede municipal de ensino de Esteio, numa perspectiva gamificada, tendo uma narrativa literaria como base,
transcende o universo educacional. Isso porque oportuniza subsidios praticos de inova¢ao para aulas de portugués
nos anos finais do ensino fundamental, contribuindo, assim, com o (re)conhecimento e com a (re)construgio
da identidade desse grupo de professores, ao mesmo tempo em que estimula outras vivéncias pedagdgicas que

proporcionam o engajamento e o trabalho coletivo e colaborativo.

2.2 Game e Gamificagao: diferencas e perspectivas

Para que se possa compreender a proposta de formacao gamificada apresentada neste estudo, ¢ importante
esclarecer as principais diferengas existentes entre game (jogo) e gamificagdo, visto que, embora esta seja mais
recente e tenha surgido a partir de elementos préprios dos games, configura-se como um processo diferenciado.
Segundo Huizinga (2000, p. 24),

O jogo tem, por natureza, um ambiente instavel. A qualquer momento é possivel a “vida quotidiana”
reafirmar seus direitos, seja devido a um impacto exterior, que venha interromper o jogo, ou devido
a uma quebra de regras, ou entdo do interior, devido ao afrouxamento do espirito do jogo, a uma

desilusao, um desencanto.

Percebe-se, entdo, que o game tem dinamicas proprias, carregando consigo intencdes como diversdo e
entretenimento, em que ha metas, fases a serem cumpridas, a fim de conquistar determinada recompensa. Ja
a gamificagdo, utiliza-se de alguns desses elementos, como enigmas e desafios, por exemplo, na busca por um
engajamento dos participantes. Trata-se, portanto, de um processo cuja finalidade ndo estda em uma recompensa

determinada, mas na importancia das habilidades desenvolvidas durante o percurso.

Compreende-se, entdo, a Gamificagdo como a utilizagdo de “(...) elementos presentes na mecanica dos
games e forma de pensar dos games em contextos ndo game, como forma de resolver problemas e engajar os
sujeitos” (SCHLEMMER 2014, p. 74). Aliar, portanto, o ensino de Lingua Portuguesa e Literatura, tendo como
base uma narrativa, numa perspectiva gamificada, pode trazer beneficios ao ensino do professor, bem como ao

aprendizado dos alunos, uma vez que torna esse processo mais prazeroso e significativo.

Carolei e Tori (2014, p. 16) afirmam que

a ideia principal da gamificagdo ndo é trabalhar com games fechados, que sdo produtos e recursos
culturais em si, e sim incorporar os elementos da linguagem dos games ao longo dos diversos

processos, N0 NOsso caso, nas estratégias que visam a aprendizagem.

A proposta de gamificagao aqui apresentada visa ao engajamento dos participantes, a fim de que, a partir de
uma experiéncia literria imersiva gamificada, eles (re)descubram-se enquanto professores de portugués (experiéncia

individual) e (re)conhe¢am enquanto parte importante de uma rede de ensino (experiéncia coletiva). Afinal, segundo
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Halbwachs (1990, p. 60), “ndo é na historia aprendida, é na histéria vivida que se apoia nossa memoria”.

2.3 Escape room como estratégia metodologica gamificada

Dentro das inumeras possibilidades de gamifica¢ao a serem abordadas, para fins da proposta deste estudo,
optou-se pelo formato Escape Room, expressdo inglesa que significa “sala de escape’, ou ainda “sala de fuga’, cujo
objetivo é escapar de um determinado ambiente tematico, seguindo pistas e desvendando enigmas em grupos
dentro de um tempo determinado. H4 controvérsias sobre a sua origem, entretanto, essa modalidade de game
vem se tornando cada vez mais comum no Brasil e no mundo, sendo utilizada em diferentes ambientes, e com

propositos diversos.

Carolei e Bruno (2018, p. 1224) definem escape room como “um tipo de jogo fisico com interfaces digitais
que propiciam desafios dedutivos e abdutivos e a maior missdo é escapar ou fugir de algum local ou situagao”
Dessa forma, o escape room proporciona que os participantes trabalhem em equipe para superar os desafios, além
de serem versdteis, sendo possivel abordar qualquer tematica como narrativa de fundo. Também proporciona
uma experiéncia imersiva, visto que se ancora em uma narrativa-base, exigindo um cendrio condizente com a
narrativa escolhida, que auxilia no envolvimento dos participantes, ativando ainda a motivagido necessaria para o

cumprimento das atividades propostas.

E diante desse contexto que se insere a Experiéncia Literdria Gamificada, que consiste em uma formagio
para professores de portugués da rede municipal de ensino de Esteio num formato de escape room. A fim de
verificar a funcionalidade pratica da atividade, foi realizado um Modo Teste. Para este momento, foram convidadas
4 assessoras da Secretaria Municipal de Educagdo de Esteio, todas professoras da rede municipal, sendo uma
com formagao em Letras, uma em Matematica, uma especialista em Educa¢do Infantil e outra Pedagoga com
experiéncia em anos iniciais do ensino fundamental. A inten¢do foi observar a funcionalidade dos enigmas e
pistas propostos, a fim de aprimorar o processo a partir da observagdo do desenvolvimento da Experiéncia, bem

como do registro das percepg¢des das participantes.

A cada enigma desvendado, outra pista se descortinava as participantes, e assim seguiu até o final da
aventura, que consistia na descoberta ou no desbloqueio da saida. Pistas curtas desbloqueadas, que, por sua
vez, levavam ao proximo enigma, causavam a sensagao de progressdao, que contribuiu para o engajamento das
participantes, pois conseguem visualizar o seu crescimento dentro da experiéncia. O tempo previsto para o

desenvolvimento dessa atividade foi de 40 minutos, visto ser uma média da hora-aula nas escolas de Esteio.

Carolei e Tori (2014, p. 22) afirmam que “se queremos uma agao pedagogica que trabalhe competéncias
mais autorais que envolvam criatividade e autonomia temos que oferecer experiéncias que provoquem uma
expansdo da sua consciéncia e ndo que adquiram comportamentos esperados”. Percebe-se, entdo, que a
Experiéncia Literaria Gamificada, na modalidade de escape room, vem ao encontro de uma nova perspectiva
formativa, que parte da vivéncia dos sujeitos, de suas percepgdes sobre a educagdo, dentro e fora de seus contextos
de trabalho, promovendo uma construcéao coletiva e social, que busca o (re)conhecimento da identidade do grupo

de professores de portugués da rede municipal de ensino de Esteio, bem como a (re)construgdo permanente das
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memorias das formagdes docentes, afinal, conforme lembra Halbwachs (1990, p. 86), “toda a memoria coletiva

tem por suporte um grupo limitado no espago e no tempo”.

2.4 Resultados parciais

A partir do teste realizado, entdo, foi possivel observar diversas varidveis. O primeiro ponto importante
a ser observado foi a funcionalidade dos enigmas apresentados. O grupo conseguiu cumprir todas as tarefas
propostas dentro do tempo disponibilizado, com fluidez, mostrando engajamento no desenvolvimento das
atividades propostas. Isso mostra que as pistas funcionaram muito bem, pois estavam conectadas uma a outra de

forma a garantir o dinamismo e a continuidade dos enigmas.

A maior dificuldade do grupo foi, primeiramente, trabalhar em equipe, ouvir uns aos outros e considerar
as possibilidades elencadas pelos membros do grupo. A atividade linguistica, que abordava concordéncia, foi a que
demandou mais tempo do grupo e divergéncias, uma vez que as participantes buscaram a resposta sem prestar
atencdo ao enunciado da tarefa. O mesmo aconteceu com a penultima tarefa, em que o grupo assistiu ao video duas

vezes, procurando respostas, sem sequer ter lido o enunciado que se encontrava igualmente dentro do envelope.

Os enigmas, que se encontravam sob diversas modalidades, mesclando tecnologias analdgicas, como livros,
imagens, quebra-cabecas e objetos, e digitais, como videos, leituras de QR codes, dentre outras, apresentaram a
possibilidade de uma perspectiva colaborativa. Todas as atividades foram pensadas minuciosamente, a fim de
estimular a diversificagdo de metodologias ativas em sala de aula, na tentativa de contribuir com a metodologia ja
utilizada pelo professor. Entretanto, percebeu-se que o maior desafio foi mesmo o trabalho coletivo, pois, segundo
Schlemmer (2014, p. 87), “a relagdo educativa se constitui a partir do principio da confian¢a e da legitimagao do

outro na interacio”

Apods o desenvolvimento da Experiéncia Literaria Gamificada, todos os participantes da atividade
realizaram uma roda de conversa, momento em que puderam expor suas percepgoes acerca da imersao vivenciada,
seus sentimentos e atitudes durante a atividade. Todas as participantes relataram ter gostado de participar da
Experiéncia, mas trouxeram a dificuldade de trabalhar de forma coletiva, alegando que o trabalho do professor
¢ muitas vezes solitario, embora nado deva ser, pois, segundo Freire (1996, p. 64), “o trabalho do professor é o
trabalho do professor com os alunos e nao do professor consigo mesmo”. Percebe-se, entdo, que é necessario
proporcionar mais momentos formativos como este que oportunizem o engajamento coletivo em prol de um

ensino cada vez mais significativo para os alunos.

E preciso investir na qualificagio dos professores, ndo s6 do ponto de vista salarial, mas também humano,
social e cultural, visando ao fortalecimento da rede através da integracao e do engajamento de seus membros

colaboradores, visando a prestagdo de um servico de exceléncia, que é o aprendizado do aluno.

Sobre a importancia do sentimento de identidade de grupo, Pollak (1992, p. 201) afirma que

Os elementos constitutivos da memoria individual ou coletiva, “em primeiro lugar, sdo os

acontecimentos vividos pessoalmente. Em segundo lugar, sdo os acontecimentos que eu chamaria
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pessoa se sente pertencer. Sio acontecimentos dos quais a pessoa nem sempre participou, mas que,
no imagindrio, tomaram tamanho relevo, que, no fim das contas, ¢ quase impossivel que ela consiga

saber se participou ou ndo.

Assim, percebe-se que os momentos formativos quando coletivos proporcionam uma motivagao intrinseca
nos sujeitos participantes, contribuindo para a construgdo de memorias individuais e coletivas importantes para

a qualificacdo dos profissionais que compdem a rede de ensino.

3 Conclusao

O sucesso do aprendizado do aluno requer, dentre outros fatores, formagao constante do professor, que
deve ser frequentemente estimulado a, a partir do (re) conhecimento sobre a realidade com a qual trabalha,
perceber-se enquanto mediador no processo de aprendizagem de seus alunos. Isso colabora para um ensino mais
prazeroso do professor na mesma medida em que promove um aprendizado mais significativo para o aluno. Dessa
forma, é preciso proporcionar aos docentes momentos formativos que contribuam para a reflexao, nao sé sobre a

sua metodologia, mas também sobre o sentimento de pertencimento ao grupo de professores.

Para que o professor possa oportunizar vivéncias pedagdgicas significativas no processo de mediagao do
aprendizado de seus alunos, é preciso que, antes, ele permita-se vivenciar suas proprias experiéncias. Por essa
razao, agdes como a Experiéncia Literaria Gamificada ressaltam a importincia do investimento, nio s6 financeiro,
mas também humano, nos profissionais da educagdo, a fim de que se possa colaborar com o desenvolvimento
académico, social, ético e cidadao dos estudantes. Diante dessa perspectiva, portanto, o presente estudo configura-
se como um importante aporte pratico capaz de contribuir para o aprimoramento dos processos de ensino e de
aprendizagem, através da qualificagdo docente. Tudo isso numa perspectiva artistica, estética e metodologica, que
prima pelo sentimento de pertencimento de grupo a partir de um trabalho memorial, que conta com a gamifica¢ao

para atualizar e ressignificar as praticas pedagogicas ja existentes.

A partir, entdo, do (re)conhecimento e da (re)construgao da identidade coletiva desse grupo de professores,
acredita-se que sera possivel buscar estratégias que contribuam para a qualidade da aprendizagem dos alunos dos
anos finais do ensino fundamental inseridos na rede municipal de ensino de Esteio, visando, assim, colaborar com

uma sociedade mais justa, cidada e solidaria.
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