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APRESENTACAO

Em LINGUISTICA, LETRAS E ARTES: DESCRICAO, ANALISE E
PRATICAS SOCIAIS 3, coletanea de oito capitulos que une pesquisadores de
diversas instituicbes, congregamos discussfes e tematicas que circundam a
grande area da Linguistica, Letras e Artes e dos dialogos possiveis de serem
realizados com as demais areas do saber.

Temos, no presente volume, reflexdes que explicitam género fabular
e animacgdes, género autobiografia, Catupé Amarelo, Congada Catalana,
linguagem Mabrak, educacdo musical, educagéo infantil, ensino remoto, lingua
portuguesa, ensino de inglés e formacéao de professores.

Assim sendo, convidamos todos os leitores para exercitar didlogos com
os estudos aqui contemplados.

Tenham proveitosas leituras!

Adaylson Wagner Sousa de Vasconcelos
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CAPITULO 8

PROFESSORES EM FORMACAO COMO
GAME DESIGNERS: POR UMA TECNOLOGIA
EDUCACIONAL CRITICA

Bianca Garcia

RESUMO: Um dos maiores desafios
contemporaneos na formagéo inicial de
professores é abarcar temas que contribuam
para formandas e formandos lidem com as
atuais demandas, especialmente no que
tange a apropriacdo tecnolégica. Neste
artigo partilharemos uma experiéncia
ocorrida nos primeiros semestres dos
anos de 2018, 2019, 2020 e 2021 no
curso de Linguagens de uma faculdade
na area metropolitana de Sao Paulo. Para
tal, defendemos o desenvolvimento de
uma Tecnologia Educacional Critica, que
que pensa O processo como design , o
contexto como praticalidade e os sujeitos
como moveis e potentes. Sob a 6tica da
Aprendizagem Baseada em Problemas
(Problem-based Learning) e no Loop Input,
e tendo identificado a questdo das Fake
News como uma questdo relevante para
a investigacdo discente, encaminhamos
uma sequéncia didatica que promoveu
que o0s estudantes explorassem um
jogo sobre desinformacdo para, em
seguida, analisarem suas caracteristicas
e, finalmente, transformarem essas

Data de aceite: 02/01/2023

aprendizagens em conjuncdo com suas
experiéncias na residéncia educacional em
jogos digitais para o ensino de inglés. A fim
de examinarmos se a experiéncia contribuiu
para o desenvolvimento de uma viséo critica
sobre o uso de tecnologias na educagéao
observamos a representacgao de linguagem
veiculada nas produgdes discentes.
Observamos um aumento nas produgdes
de jogos que veiculam uma compreensao
de lingua como discurso nos anos de 2020
e 2021, nossa analise das condicdes de
producdo sugere que essa consciéncia
critica deriva das consequéncias politicas e
sociais da pandemia de COVID-19, como a
necroeducacéo, por exemplo.
PALAVRAS-CHAVE:
Educacional Critica,
professores, Linguagens.

Tecnologia
formacgéo de

TEACHERS IN TRAINING AS
GAME DESIGNERS: THE CALL
FOR A CRITICAL EDUCATIONAL
TECHNOLOGY

ABSTRACT: One of the greatest
contemporary challenges in pre-service
teacher education is to embrace themes
that foster students dealing with current
demands, especially with regard to
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technological appropriation. In this article, we will share an experience that took place in
the first semesters of 2018, 2019, 2020 and 2021 in the Language course of a college in
the metropolitan area of S&o Paulo. To this end, we defend the development of a Critical
Educational Technology, which considers the process as design, the context as practicality
and the subjects as mobile and powerful. From the perspective of Problem-based Learning
(Problem-based Learning) and Loop Input, and having identified the issue of Fake News as
a relevant issue for student investigation, we forwarded a didactic sequence that promoted
students to explore a game about disinformation to then analyze their characteristics and,
finally, transform these learnings in conjunction with their experiences in the educational
residency into digital games for teaching English. In order to analyze whether the experience
contributed to the development of a critical view of the use of technologies in education, we
will observe the representation of language conveyed in students’ productions. Our analysis
indicates an increase in game productions that convey an understanding of language as
discourse in the years 2020 and 2021, our context analysis suggests that this critical
awareness derives from the political and social consequences of the COVID-19 pandemic,
such as the necroeducation, for example.

KEYWORDS: Critical Educational Technology, teacher education, Language.

INTRODUCAO

O papel das Tecnologias Digitais de Informac¢do e Comunicagao’ na formagéo inicial
de professores no Brasil ja de longa data se configura como um espaco curricular de tenséo
e disputa, na medida em que, embora pesquisas demonstrem uma crescente preocupagao
com a incluséo dos letramentos tecnologicos no rol das habilidades docentes consideradas
essenciais, a identidade das tecnologias educacionais aparentemente rasga seu espacgo
no curriculo “apesar dos” docentes. Impde-se a primazia do que os novos gurus de Silicon
Valley julgam essencial para a vida moderna em detrimento das reais necessidades e
condigbes de producdo dos docentes brasileiros, realidade que a pandemia da COVID-19
tornou deveras evidente. Esse espacgo tenso parece produzir discursos sobre a capacidade
docente que, frequentemente, euforizam a poténcia das tecnologias enquanto enfatizam as
lacunas e incapacidades dos professores, difundindo representagdes de tecnologia e saber
docente de orientagdo classista e inocente como as presentes em Bacich e Moran 2018,
por exemplo. Nesse espinhoso contexto, o presente artigo visa descrever uma experiéncia
realizada na formagéo inicial de professores que buscou mobilizar de maneira critica
as necessidades discentes de modo a promover um percurso formativo que, a partir da
experimentacao critica das tecnologias para a aprendizagem de lingua inglesa, promovesse
o despertar da criticidade no que tange o uso das TDICs no percurso discéncia-docéncia.
Nossas reflexdes seréo baseadas na andlise de representagbes de linguagem veiculadas
por jogos digitais produzidos por formandos no periodo de 2018 a 2021.

1 Doravante TIDICs.
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LIGANDO OS CONSOLES: CONDICOES DE PRODUCAO

As presentes reflexdes séo fruto das experiéncias vividas na docéncia da unidade
curricular Estudo e Pesquisa em Lingua Inglesa, em uma faculdade da rede privada da
cidade de Sao Paulo entre os anos de 2018 e 2021. Com os objetivos centrais de ampliar
os repertorios discentes nas tecnologias digitais de ensino de inglés, a fim de aumentar a
autonomia dos formandos no emprego dos recursos digitais para sua prépria aprendizagem,
fomentar a reflexdo sobre a transposicéo entre recursos de aprendizagem para recursos de
ensino, e, finalmente, fomentar a criticidade dos discente quanto a aspectos de identidade
no mundo digital como pegada digital, seguranca de informacéo e fidedignidade de
fontes. Essa unidade curricular faz parte do curriculo das calouras e calouros do curso
de Linguagens, e tem assumido, nos Ultimos anos, um aspecto marcante na ampliagdo
dos repertérios discentes de recursos para estudo e organizagdo pessoal, académica e
profissional.

A fim de viabilizar um desenho didatico que contemplasse a marcante presenca
da residéncia educacional®> em nosso curriculo, foram mobilizadas duas abordagens
para o desenho curricular: a aprendizagem baseada em problemas e a pedagogia dos
multiletramentos materializada na pratica do loop input® (Woodward, 1991). Dessa maneira,
os ciclos de trabalho partiam de problematizagbes discentes sobre temas inicialmente
propostos pela professora e, entrelacados por atividades de mobilizacdo das leituras
tedricas, culminavam em produgdes criticas ao longo dos trés modulos do curso.

Etapas do curso Perguntas norteadoras

Nossa Identidade Digital Quem somos?
Como aprendemos inglés?
O que significa ser brasileira/o/e?

Fake News Como investigar a confiabilidade das tecnologias e sites online
disponiveis para aprender inglés?

Como transformar recursos de estudo em recursos de ensino?
Como investigar o nivel de confiabilidade de fontes de pesquisa e

informagao?
Tecnologias Digitais e Quais tecnologias mais fazem sentido para nossos estudantes?
Aprendizagem de Linguas Como podemos avaliar recursos para o ensino e a aprendizagem

de lingua inglesa?
Como podemos transpor nosso percurso de aprendizagem em
uma producgéo digital?

TABELA 1: Etapas do Curso e Perguntas Norteadoras

(fonte: elaborado pela autora com base no plano de curso revisto em 2021)

2 Componente curricular que atende as demandas da Resolu¢gdo CNE/CP no 2 de 2015. Com os objetivos de propor-
cionar o exercicio da pratica pedagogica, de viabilizar a reflexdo sobre a pratica educativa e fortalecer o vinculo entre
0 ensino superior e a escola de educagéo bésica, ela é organizada em dez horas semanais de trabalho, sendo oito de
residéncia pedagoégica em escolas de educagéo basica de ensino fundamental e médio e duas em reuniées de orien-
tagao com professores orientadores.

3 Referencial de formagao de professores que se apoia em ciclos continuos de ampliagéo de repertorio e reflexao critica
sobre a pratica.
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A opc¢édo por estruturar as etapas em torno de perguntas norteadoras revela nossa
preocupagdo em construir uma jornada de ampliagdo critica do repertério de estratégias
digitais, que evitasse uma leitura inocente (Freire, 2014) da relagédo entre tecnologia e
capital, e ndo mascarasse ou disforizasse as condicdes menos que ideais que 0s
formandos cada vez mais conheciam nas escolas onde eram residentes. Esse hibridismo
identitario dos estudantes (ora professores residentes, ora discentes criticos e reflexivos),
por sua propria natureza multifacetada, impedia uma abordagem de tecnologia descolada
da realidade escolar, destacada dos (des)encontros entre a tecnologia que ha na escola
e a tecnologia que é usada na escola, e , assim, desvelava mitos sobre a usabilidade de
“elefantes brancos” tecnoldgicos que evidenciam a pressao por “inovagao para inglés ver”
a que muitas escolas acabam por sucumbir®.

A partir das questdes vivas para os formandos no &mbito das tecnologias e seu
uso docente imbricado no préprio movimento do ser aluno para o ser professor, emerge,
geralmente do reconhecimento das lacunas e limitacdes técnicas, uma consciéncia a
respeito da tenséo entre a tecnologia que esté e funciona na escola e a tecnologia que esta
e funciona no mundo. Ao invés de consolidar visGes inocentes do professor como sujeito
independente que produz tecnologia a partir das gentis ofertas dos sistemas, linguagens e
parafernalias tecnoldgicas que os representantes de grandes empresas forcam em nossa
realidade, esperando que o professor “seja treinado” nelas e transcenda as usuais brutas
falhas de usabilidade®, as reflexdes dos alunos-residentes apontavam para a construcéo
de uma identidade de professores-pesquisadores que, hackeando as normas das grandes
corporagdes, buscavam conhecer cada vez mais seus estudantes e — ao vé-los como a
nenhuma Big Tech parece ter ocorrido a olhar — identificar quais tecnologias ja Ihes eram
acessiveis e possiveis para — a partir da pratica contextualizada que os estudantes ja
vivenciavam — convida-los a subverter o uso dessa tecnologia para — também — conseguir
aprender por meio dela. Embora ja vislumbrassemos essa identidade de professor hacker,
ela ficou evidente quando da pandemia de COVID-19 e das iniciativas de ensino remoto
emergencial que aconteceram das mais diversas e espalhadas maneiras no periodo.

Passamos a compreender essa relacdo de apropriagcdo subversiva e critica das
TDICs como um movimento rumo a uma Tecnologia Educacional Critica, que, subvertendo
o fluxo usual Big Tech — escola, parte das necessidades da escola e das possibilidades
dos estudantes para mobilizar os aspectos que contemplam, encantam e potencializam
as identidades docentes e discentes e, incorporadas nas praticas sociais dos grupos,
reconhecem-se como parte de um sistema econémico que visa o lucro e no qual os dados,

sua produc¢do e sua potencial previsibilidade comportamental, séo fonte de lucro e de novos

4 Um exemplo recorrente em nossas investigagbes sdo os quadros brancos interativos, que séo predominantemente
utilizados como tela de projecédo de slides, dada a alta complexidade e baixa funcionalidade dos recursos interativos
(além dos sofisticados requisitos técnicos de funcionamento).

5 Um vivo exemplo desse tipo de recurso lacunado foi o uso do Microsoft Teams, plataforma de negocios supostamente
transformada em ambiente digital de aprendizagem. Seu uso massivo ocorreu com o advento da pandemia.
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fluxos de poder (Zuboff, 2019). Acreditamos que o tempo urge que nos apropriemos dos
discursos da tecnologia na escola ao invés de permitirmos que o discurso inocente da
tecnologia educacional comercial permaneca ignorando as limita¢gées de seu instrumento
e continue a relegar ao professor e a infraestrutura escolar (geralmente da escola publica),
o papel de incompeténcia e lacuna. Urge reconhecermos que a maioria dos produtos
que sdo impostos as comunidades escolares materializa-se de necessidades externas,
geralmente oriundas das companhias que produzem as tecnologias, e minimizam suas
falhas, culpando-as em professores, alunos € nos nossos limitados recursos.

TECNOLOGIA EDUCACIONAL CRITICA: DE GAMERS A GAME DESIGNERS

E nesse contexto que busca praticar e defender uma Tecnologia Educacional
Critica que se localiza a proposta dos professores como Game Designers. Esse conceito
fundamentado em uma triplice compreenséo do papel das tecnologias digitais na formacéao
docente: em primeiro lugar, o da compreensao de design como agéncia transformadora,
que trazemos de Cope e Kalantzis, em seu artigo de 2011, o segundo, de Kumaravadivelu
(2006) inspirado por Freire, que explicita o senso de plausibilidade como elemento
essencial na pratica docente, e, finalmente, em Goodwin, 2013, que pensa o conhecimento
docente como aspecto multifacetado. Esses autores nos ajudam a pensar respectivamente
0 processo, 0 contexto e os sujeitos da educacgéo para a Tecnologia Educacional Critica.

Processo: da instrumentalizacao ao design

Ao pensarmos uma Tecnologia Educacional Critica, € necessario um deslocamento
na compreensao do emprego de recursos digitais de uma perspectiva tecnicista que
pressupde um dominio técnico de recursos especificos e determinados para uma
perspectiva de Design.

O paradigma dominante na atualidade é o que chamaremos de perspectiva técnica,
que compreende que a primazia na formacdo de professores deve estar centrada na
instrumentalizagéo técnica dos professores para o uso de ferramentas digitais especificas,
como por exemplo, plataformas de cursos online, editores de texto, programas de
criacdo de animagdes, etc., deixando a selecdo de tais recursos geralmente a cargo
de outras instancias (como das empresas que desenham sistemas para instituicbes de
ensino ou conglomerados de tecnologia). Sob tal perspectiva, o papel do professor se
encontra resumido a um operador de ferramentas pré-definidas, um montador de blocos,
um cliente que seleciona o que vai usar a partir de um menu nao desenhado por ele.
Nessa perspectiva, a centralidade da tomada de decisdes se encontra no mercado de
tecnologia, que suspeita as necessidades das escolas, dos professores e estudantes e lhes
oferece pacotes prontos para uso ou revende o que tem em estoque com o rétulo de nova
panaceia da educacdo. Embora travestidos em uma roupagem de respeito a autonomia do
professor, os documentos que reproduzem esse paradigma frequentemente estruturam as
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“competéncias” docentes completamente em torno do uso e nédo do design ou curadoria de
recursos e tecnologias digitais®.

A fim de combater essa compreensdo reducionista e alienante, propomos uma
concepcgao critica, que investe na primazia da formacéo de professores para o design de
artefatos tecnoldgicos, ao invés de seu consumo. Compreendemos que, como Cope e
Kalantzis propdem:

Usando os recursos semanticos dos designs disponiveis, nos envolvemos em
atos de design. E quando o fazemos, nunca simplesmente reproduzimos os
designs disponiveis. Sempre retrabalhamos e damos voz ao mundo como o
encontramos. Quando a linguagem, as imagens ou a criacdo de espaco sao
entendidas como processos de design, cada ato de significado meramente
retrabalha os recursos de design disponiveis. Mas, em outro sentido, ndo ha
dois trechos de varias centenas de palavras, nem duas fotografias, nem duas
estruturas construidas, mesmo quando parecem mais previsiveis ou clichés,
s&0 exatamente iguais. Projetar (de significados, objetos, espacos) sempre
envolve uma injecao de interesses norteadores e experiéncias culturais do
designer, a configuragdo sempre Unica que constitui sua subjetividade e
identidade. (Cope e Kalantzis, 2011, p.48 — tradug&o nossa)’

Esse processo de remixar, reorganizar, remoldar modifica a realidade, deixando
nela seus indicios, suas produgdes. Ora, mais do que o dominio de técnicas limitadas é
necessario pensar o design de artefatos digitais com consciéncia desse processo e, com
a poténcia de fomentar que os sujeitos designers reconhecam os designs possiveis e 0s
selecionem em consonancia com seus repertorios vivenciais e com os sentidos que buscam
produzir. Nesse sentido sensivel e atento do processo, defendemos o professor como
designer na Tecnologia Educacional Critica, que remodela e readapta seus conhecimentos
aos processos de acordo com as suas necessidades e com as necessidades de seus
educandes, com as possibilidades de seu contexto e de seus préprios repertorios e

vivéncias.
Contexto: da lacuna a praticalidade

No que tange a compreensao contextual, a Tecnologia Educacional Critica parte do
que Kumaravadivelu chamado principio da particularidade. Segundo o autor, éimprescindivel
compreender que a pedagogia precisa estar atenta ao fato de que a educacgéo acontece
em grupos especificos de professores que ensinam grupos especificos de estudantes, que
buscam objetivos especificos dentro de contextos institucionais especificos, que, por sua
vez esta incorporado em um meio sociocultural especifico. (KUMARAVADIVELU, 2001,

6 Um bom exemplo de documento produzido sob essa perspectiva € o de Competéncias Técnicas de professores e
Multiplicadores para uso das TICs na Educagéo produzido pelo CIEB.

7 No original: “Using the semantic resources of available designs, we engage in acts of designing. And when we do, we
never simply replicate available designs. We always rework and re-voice the world as found. When language or imagery
or space-making are understood to be design processes, each act of meaning merely reworks available design resour-
ces. But, in another sense, no two stretches of several hundred words, and no two photographs, no two built structures,
even when they seem most predicable or clichéd, are ever quite the same. Designing (of meanings, objects, spaces)
always involves an injection of the designer’s guiding interests and cultural experiences, the always unique configuration
that constitutes his or her subjectivity and identity.”
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p.538). Nesse sentido, cada grupo de professores e estudantes sdo mais potentes para
reconhecer as tecnologias que circulam em seu meio e nele produzem sentidos, a partir dos
quais poderao ampliar seu repertorio de vivéncias, experiéncias e conhecimentos diversos.

A Tecnologia Educacional Critica investiga, reconhece e respeita as técnicas e
tecnologias circulantes nos diversos grupos sociais, ndo apenas como ponto de partida
que deve ser expandido, mas em sua particularidade no modo de produzir e fazer circular

sentidos, ao invés de atenderem as expectativas de grupos dominantes.

Sujeitos: da incompeténcia a poténcia

Finalmente, mas ndo menos importante, a perspectiva da Tecnologia Educacional
Critica abandona a compreenséo binaria de conhecimento docente que opera na logica
de possuir ou ndo possuir “competéncia” para determinada tarefa. Vale lembrar que sob
a perspectiva do mercado de tecnologia interessa sempre manter os marcadores de
competéncia mais proximos a incompeténcia a fim de que haja espaco para mais consumo
de produtos e servigos de formagéo vendidos pela industria de tecnologia.

Em seu lugar, pensamos os docentes como sujeitos contemporéaneos da mobilidade,
que, em sua natureza é multidirecional, transitoriamente permanente, culturalmente inclusiva
e encrustada de vida (Goodwin, 2013, p.20). Dessa nocéao de professores e estudantes
como sujeitos imersos na mobilidade, compreende-se a formagéo docente constituida por
varias dimensbes de conhecimentos, ainda para a autora, esses conhecimentos seriam:
conhecimento pessoal, conhecimento social, conhecimento contextual, conhecimento
sociologico e conhecimento pedagogico. Cremos que as tecnologias (especialmente as
digitais) figuram em todos os dominios, e precisam ser compreendidas no a&mbito de sua
complexa teia de relagbes com os sujeitos da educacgao, imbuidos na poténcia da produgéao
de sentidos.

Em suma, defendemos uma Tecnologia Educacional Critica, que pensa 0 processo
como design, o contexto como praticalidade e os sujeitos como moéveis e potentes.

JOGOS DE LINGUAGENS

De que modo, portanto, poderiamos aferir se a jornada manteve viva ou ampliou
a compreensao critica dos estudantes sobre a tecnologia? Fazemos a hipotese de que o
deslocamento da representacao de linguagem veiculada nos jogos criados pelos estudantes
poderia ser um forte indicativo de seu amadurecimento critico com relagéao a tecnologia.

Ja sabemos de muito tempo que o modo como ensinamos aponta para concepc¢oes
de lingua, papel do professor, papel do estudante e papel dos materiais (LARSEN-
FREEMAN, 2000; KUMARAVADIVELU, 2006; RICHARDS e RODGERS, 2014), entao,
muito além da selecdo de recurso e a complexidade do jogo em si, acreditamos que a
representacao de lingua mobilizada pelos estudantes em seus jogos nos oferece indicios
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bastante promissores a respeito de seu letramento digital critico, assim como as tematicas
consideradas relevantes para os estudantes ao longo dos anos.

A fim de analisarmos as produgdes discentes, vamos adaptar as concepcdes de
linguagem apresentadas por Kumaravadivelu (2006). Nossa escolha por essa ancoragem
tedrica se justifica na medida em que o autor propde-se a analisar concepgdes de linguagem
que se materializam no ensino de linguas, e essa proximidade e preocupagédo com a pratica
pedagogica, seus sujeitos e suas tensdes. O autor concebe trés concepgdes de lingua:
lingua como sistema, lingua como comunicacao e lingua como discurso.

Segundo o autor:

Ao tratarmos a linguagem como sistema, estamos meramente reconhecendo
que cada unidade de linguagem, de um Unico som a uma palavra complexa e
um grande texto - falado ou escrito - tem um carater préprio, e cada um €, em
alguns forma de principios, delimitado por e dependente de suas unidades
co-ocorrentes. (Kumaravadivelu, 2006, p.4 - tradugdo nossa)

Nesta categoria enquadram-se 0s jogos que segmentam aspectos gramaticais ou
lexicais da lingua, destacando-os de seu aspecto discursivo ou comunicativo, ou, ainda,
que focam na tradugéo de palavras isoladas, como jogos de forca com vocabulos de temas
determinados, jogos baseados em flashcards (inserir nota: todos os jogos produzidos na
plataforma Quizlet se enquadram nesta categoria), jogos de categorizacdo de formas
verbais, jogos de associar palavras a imagens, entre outros.

A segunda representagéo de linguagem seria a linguagem como comunicagao®:

Tratar-se-ia de uma instancia de linguagem falada ou escrita que tem relagoes
internas descritiveis de forma e significado (por exemplo, palavras, estruturas,
coesdo) que se relacionam coerentemente com uma fungédo ou propdsito
comunicativo externo e um determinado publico / interlocutor. O foco aqui é
uma unidade conectada e contextualizada de uso da linguagem. (idem, p.8)

Os jogos que veiculam uma representacdo de lingua como comunicagdo sao
aqueles que estabelecem propoésitos comunicativos para o uso da linguagem, tais como
jogos coletivos de desenhar e adivinhar palavras, jogos de completar ou organizar didlogos
para situagdes comunicativas diversas e jogos que mobilizam textos com propositos de
comunicacéo.

Finalmente, a terceira representagéo de lingua é a de lingua como discurso:
A linguagem como discurso, no entanto, vai muito além dos limites das
caracteristicas sistémicas e comunicativas da linguagem e a localiza como

um local de poder e dominacgao, tratando-a tanto como transportadora quanto
como tradutora de ideologia que atende a interesses velados. (ibidem, p. 16)

Os jogos que veiculam a representagdo de linguagem como discurso séo aqueles

8 No original, o autor utiliza o termo discourse, mas se refere a utilizagdo pragmatica da lingua, que, optamos por
traduzir como “comunicagao”, para efeito de maior clareza, ja que a terceira categoria, “ideology” € mais adequada a
concepgao de lingua como discurso, e , segundo o autor, associado ao conceito pos-estruturalista de discurso, que é o
que ancora nossas reflexdes.
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que tratam de aspectos sociais, culturais, emocionais ou filoséficos, em outras palavras,
que remetem as estruturas de poder sociais e seus efeitos nos sujeitos, por meio da lingua-
alvo. Nesta categoria temos jogos que tangem o proprio processo de aprendizagem dos
discentes, jogos sobre as relagbes interpessoais da turma, jogos sobre fake news e pds-
verdade, jogos sobre questionamentos sobre a natureza da linguagem, e, em nossa ultima

leva de producdes, jogos sobre desinformacéao relacionada a vacinagéo contra COVID-19.

GAMES AS CHANGE®

A andlise estruturou-se com base nos jogos produzidos pelos discentes entre 2018
e 2021, conforme apresentado na tabela abaixo:

Ano Sistema Comunicacdo Discurso Coluna2
2018 5 1 5 11
2019 5 4 7 16
2020 3 1 10 14
2021 1 0 7 8

Tabela 1 — Total de produgdes/ ano e representacdes de Linguagem

Dos quarenta e nove jogos produzidos, notamos ao longo dos anos um crescimento
importante nas producdes que veiculam a representa¢do de linguagem como discurso,
conforme nossa sistematizagao dos dados abaixo:

Representacdo de Linguagem

100%
90%
80%
70%
60%
50%

40%
30%
i I I I
10%
o ™ - M

2018 2019 2020 2021

M Sistema ™ Comunicagdo M Discurso

Gréfico 1: Representagdes de Linguagem nas Produgdes discentes 2018 a 2021'°

Fonte: produzido pela autora

9 Referéncia ao movimento Games for Change que promove a criagédo de jogos sérios para a resolugéo de problemas
sociais reais.
10 Os dados que serviram de fonte para esta analise podem ser encontrados nos Anexos ao final do presente texto.
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Muito nos surpreende a drastica mudanca nas orientacoes e, em especial, o fato
de que, embora os anos de 2020 e 2021 tenham apresentado, em virtude da pandemia
de SarsCov-19, as condicdes mais desafiadoras de producéo, foram os anos em que
visualizamos um aumento notavel na qualidade e sofisticacdo das producbes dos
estudantes, o que, foi deveras surpreendente, devido ao extremo sofrimento vivenciado
por grande parte dos estudantes, e da imensa inconstancia do trabalho discente e docente,
assim como todas as consequentes efeitos em nossas vidas.

De que forma condi¢des piores podem gerar trabalhos que indicam uma visao mais
critica sobre tecnologia e linguagem?

Acreditamos que a escalada de trabalhos mais complexos entre 2020 e 2021,
notadamente aqueles que veiculam uma concepc¢ao discursiva de linguagem, se deve ao
fato de as condi¢des adversas propiciarem um aumento de consciéncia discente sobre as
desigualdades nas condi¢des vivenciadas por estudantes nas diversas classes sociais,
0 que, por conseguinte, contribuiu para ampliar o conhecimento socioldégico (Goodwin,
2013) dos professores em formacéo. A pandemia do COVID-19 tornou mais visiveis as
fragilidades que constituem o que é ser humano, em nossa relagdo de poderes, de crencas
e no vinculo com o planeta que habitamos. Concordamos com Souza-Santos quando ele
afirma que a pandemia exprime a tragica transparéncia do virus, a medida em que:

Sujeitos a tantos seres imprevisiveis e todo-poderosos, o ser humano e toda
a vida ndo-humana de que depende ndo podem deixar de ser iminentemente
frageis. Se todos estes seres invisiveis continuarem activos, a vida humana
serd em breve (se o0 ndo é ja) uma espécie em extingdo. Esta sujeita a uma
ordem escatoldgica e aproxima-se do fim. A intensa teologia que é tecida
a volta dessa escatologia contempla varios niveis de invisibilidade e de
imprevisibilidade. O deus, o virus e os mercados sao as formulagdes do
ultimo reino, o mais invisivel e imprevisivel, o reino da gléria celestial ou da
perdicao infernal. S6 ascendem a ele os que se salvam, os mais fortes (0s
mais santos, 0s mais jovens, 0os mais ricos). Abaixo desse reino esté o reino
das causas. E o reino das mediacées entre o humano e o ndo humano. Neste
reino, a invisibilidade é menos rarefeita, mas é produzida por luzes intensas
que projectam sombras densas sobre ele. (Souza-Santos, 2020, p.11)

Assim, nesse cenario dramatico, os trés “unicérnios” do capitalismo, do colonialismo
e do patriarcado (e seus efeitos e mazelas) ganham visibilidade e espacgo para escrutinio.
Torna-se evidente a diferenga entre o acesso a recursos que estudantes das classes
abastadas possuem e estudantes da periferia acessam, ou ndo acessam. Enquanto nas
classes abastadas professores sdo pressionados para apropriarem-se de um sem fim de
recursos de produgdo, vigilancia e controle dos processos educativos, nas classes baixas
os estudantes sdo — por um desgoverno e despreparo da coisa publica — abandonados a
sua propria sorte, & sua propria morte. E isso que Liberali (2020) chama de Necroeducagéo,

e, contra a qual, coletivos de professores engajados em suas comunidades visivelmente
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lutam™:

A ideia de que certos humanos podem ser descartados desmascara a
desigualdade social, econdmica, cultural e politica que assola nossa realidade
e que se escancara com a chegada da covid-19. O mesmo processo parece
se expandir para educagao. Com o decreto de distanciamento social, como
forma fundamental para segurar o crescimento de casos e demandas por
atendimento nos hospitais, as atividades escolares assumiram a forma
remota. No entanto, nesse ambito, podemos perceber também o necropoder
que gera a necroeducacdo. Enquanto alguns alunos da rede privada
passaram a ter acesso a toda forma de atividades, por multiplas plataformas e
aplicativos remotos, com professores trabalhando a exaustdo para contribuir
com um padrao de qualidade e expectativas altissimos em pouco espacgo
de tempo, alunos de redes publicas, locais remotos ou mesmo contextos
mais empobrecidos foram deixados a viver a morte-em-vida, expressa por
Mbembe (2016). (Liberali, 2020, p.12)

Nesse cenario de desamparo, parece-nos que se amplia o Conhecimento Contextual
(Goodwin, 2013) dos estudantes, sua compreensdo sobre seus ambientes em suas
dimensdes politicas, histéricas, estruturais, culturais e econémicas. Esse conhecimento
parece dificultar a fragmentacdo da linguagem e sua redugédo ao aspecto sistémico, ou
seja, a consciéncia da necroeducacgao e das austeras condi¢cdes de produgédo de diversos
estudantes parece inibir a possibilidade de tratar de linguagem apenas como gramatica,

por exemplo.

CONSIDERACOES FINAIS

No presente artigo apresentamos o conceito de Tecnologia Educacional Critica,
que materializa uma mudanca no paradigma da Tecnologia Educacional como éarea
de formacdo de professores e de estudo das relagbes entre tecnologias digitais e
educacgdo. Esse conceito se sustenta no deslocamento do foco formagédo de professores
da instrumentalizacdo para o design, na mudanca da compreensdao dos contextos da
educagcdo como caracterizados pelas suas lacunas da compreensdo do contexto como
praticalidade da educacéo e, finalmente, na mudanca da compreenséo dos sujeitos como
(des)providos de competéncias tecnolbgicas para a visédo de sujeitos como complexos e
potentes. Apresentamos como esse modo de compreender tecnologia na formagéo inicial
de professores foi mobilizado em uma unidade curricular de um curso de licenciatura e
analisamos de que modo as produgdes indicavam uma atitude discente critica com relagédo
a tecnologia por meio da anélise da concepgéo de linguagem veiculada em jogos digitais
produzidos pelos discentes de 2018 a 2021.

Embora nossos resultados apontem um aumento massivo nas producdes de jogos
que veiculam uma compreenséo de lingua como discurso nos anos de 2020 e 2021, o que
— a primeira vista é bastante animador — nossa analise das condi¢des de producédo sugere

11 Para mais detalhes sobre como as comunidades se organizaram no inicio da pandemia, assim como relatos de
profissionais sobre suas experiéncias recomendamos a leitura de Liberali 2020.
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que essa consciéncia critica deriva das consequéncias politicas e sociais da pandemia de
COVID-19, como a necroeducacgao, por exemplo. Acreditadas na boniteza do ser gente,
e em nossa resiliéncia frente ao horror, defendemos que as diversas reinvengbes da
docéncia nesse periodo confirmaram a necessidade de defendermos um modo de pensar
tecnologias na educacéao que reconheca e respeite nossas poténcias e nossa infinita garra.
E exatamente essa a intengéo de defendermos uma Tecnologia Educacional Critica.
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ANEXOS

Anexo | — Tabelas de Analise dos Jogos'2

Titulo do jogo Texto descritivo Linguagem Link
Gartic room for practicing and playing
Linguagens -Gartic in English Comunicagao https://gartic.com.br/012903746

RPG Online: a heroina precisa

interagir com diversos personagens na

vila para coletar pistas e encontrar
The Game seu amigo Leo. Discurso https://rpgplayground.com/game/keyla-e-julia/
Connect Fours: famous pe Famous people Discurso https://www.classtools.net/connect/201806 k5jcIW

Mini plataforma de integragdo de
Jjogos, postagens e interacio em
lingua inglesa sobre a tematica

Understanding Songs on F musica. Discurso https://www.classtools.net/FB/1930-fFrmT,
Games in English to test your memory
TEST YOUR MEMORY!!!! of school subjects Discurso https://padlet.com/juliamatos /1px5t5xkb2vo

RPG Online: o heroi precisa conversar
com varios personagens para
compreender a natureza da
Village of the words Discurso https://rpgplayground.com/game/atividade-ingles/

Start studying School things. Learn
vocabulary, terms, and more with
flashcards, games, and other study
School things tools. Sistema https://quizlet.com/br/301622610/school-things-flash-cards/

Listas de vocabulério para
memorizagao (actions, animals,
clothing, colors, body parts, foods,
QUIZLET - vocabulary lists family, objects) Sistema https://quizlet.com/FLORDELISRAFAEL
Listas de vocabulério para
memorizagdo (actions, animals,
clothing, colors, body parts, foods,
QUIZLET - vocabulary lists family, objects) Sistema https://quizlet.com/annegabd

Listas de vocabulério para
memorizagdoem associagdo a

Jogo Inglés imagem (FAMILY) Sistema https://quizlet.com/br/302046421/jogo-ingles-diagram/
Associagdo de palavras a imagens e
O QUE HA EM MEU QUAR traducio Sistema https://www purposegames.com/game/o-que-ha-em-meu-quarto-etapa

Tabela 2 - Jogos produzidos em 2018

(Nas tabelas apresentamos o titulo do jogo e o texto descritivo elaborados pelos estudantes nas duas
primeiras colunas. A terceira coluna apresenta a concepc¢édo de Linguagem veiculada pela producéo e o
link onde o jogo esta hospedado)

12 Pode-se notar marcada diferenga no nimero de producgdes ao longo dos anos. Isso se deve a variagdo no nimero de
estudantes por turma. As turmas dos cursos de Linguagens possuem aproximadamente quarenta estudantes por ano,
e, entre 2018 a 2020 eram divididas em duas turmas nas matérias de lingua inglesa, cenario que mudou no segundo
semestre de 2020, quando passaram a ser aulas de “turma inteira”.
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Titulo do jogo Texto descritiva Linguagem
The game is a quiz about famous places in New

Link
https:/fwww.flippity.net/sh.asp?k=194HEKESRAws BOKYqWXgnlugLFd

Famous Places in New York York. Comunicagio FUbGBsGSg661b0y/8
Identify the words in the sentences and complete https://create kahoot. it/details /435be6a5-2c00-4780-ba04-
Situations the sentences using the correct word. Comunicacio 7d3730b32feb

Identify the words in the sentences and complete
Learning Engish the sentences using the correct word. Comunicacio

hitps:/fcreate kahoot it/details/bdbdd075-05db-40ce-b370
466434346795

The focus of the game is to draw what it
wants, if your opponents discover what you
are drawing, they earn points and who

(Gartic Room in Engish reaches the score, wins the match. Comunicacio
hittps:/fwww . flippity.net/ml.aso? k=171CBzQcl mom b2yU CHF xDah
MadlLibs Escrita controlada de histérias Discurso OuQYonRinUSDOcvyshCY

Being in the wits of a wizard, and with a lot of
compassion in the heart for your villagers, you
will have to save your village from the great evil

Magic Language that haunts the forests Discurso https://rpgplayground.com/game/magic-

https://play. kahoot.it/#/ ? quizld=476907 ce-929b-4356-84aa-
Kahoot: quizzes Riddles in English Discurso 02d1291caf58
Meeting Classmates Quiz sobre colegas de classe Discurso https:/fwww.purposegames.com/game/meeting-classmates

The games have as objectives to review our
classes of the university, having the experience

Review Games that it had during the semester. Discurso https://epli2019.blogs pot.com/2019/06/ mariana-julia_13.htm|? m=1
Help your father making delicious recipes at the
Kitchen Challenge kitchen. Discurso hittps://rpeplayground.com,/? pri=5cf843975851f10004593e5e

It's game book adventure that the didatic part is
the reading incentive and the criativity that can
be bloomed on the reader, also the discovering
of nem words. In a house that could be yours, on
shelf there is a dusty black lether hard cover
book, with a white rese on it. And there's a
legend that says if you open it, bad things will
come. Do you dare open this tale and embarc on

https://textadventures.co.uk/games/view/oigfmdconeosvw2niyBorg/t

The Book of Blood by art12 this journey? Discurse he-book-of-blood
Estudantes selecionam alternativa correta para
Verbelizing conseguir mais vidas em jogo arcade. Sistema hittps://www.classtools.net/arcade/ 201906 VZXiNh
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‘Gartic: eating in English

Texto descritivo Linguagem

The game consists of designing foods that are in
English so that other people try to guess what it is. Comunicacio

Link

https://gartic.io/3141Ir

0 jogo conta com algumas frases marcantes de
alguns personagens (também marcantes) dos
filmes infantis. Nele, o aluno precisara ligar o
nome do personagem com a frase que ele disse

https://quizlet.com/br/511716966/who-|

Says who? em alguma parte do seu filme ou desenho. Discurso says-flash-cards/Px=1qqt
This game brings some "controversial” themes
such as: gay kit, feminism, legal age among
others, each of these themes in the roulette has a
value, form two teams (one that will defend the
issue in question and another that will disagree),
then each of the teams will have their turn to spin
the wheel, each team will have a few minutes to
build an argument, the team that has the most https://drive.google.com/drive/folders/
convincing argument wins the score and finally the 16VR12cSFIyCSGRg-
Open Mind game the team that has the most points Discurso hKacWaglNijjAt5_|?usp=sharing
0 game consiste basicamente em o jogador(a)
identificar diversas frases como sendo do agressor
ou da vitima gue sofre ou pratica o Bullying, esse https://pt.quizur.com/trivia/bullying-is-
Bullying is not a joke podendoe ocorre muito além do ambiente escolar.  Discurso not-a-joke-xEsc
Um jogo e quiz criade por Ana e Stefany, alunas de
linguagens da faculdade SESI de educacdo. O quiz
tem como principal fooo testar seus
conhecimentos em TODAS as unidades
curriculares do curso de LINGUAGENS neste 1o
semestre, afinal ndo esta sendo facll ne querides.
Acerte o maximo de perguntas que puder e receba https://pt.quizur.com [trivia/sera-que-
Serd gue esse semestre vingou? o premiol Discurso 255e-Semestra-vingou-xwBx
E um teste de escolha no qual terfio 5 fake news e
5 noticias veridicas, porem duvidosas, que usando
de base a aula sobre fake news da nossa unidade
curricular, devemos identifcar se é verdadeiro ou
falso.
Atente-se no que puder, a intenglo do guiz é que
vocd mostre que sabe checar as informacBes que
recebe, ndo precisa chutar para responder, caso
ache gue as infermagbes das imagens sdo
insuficientes, vocé é totalmente livre para buscar a https:// pt.quizur.com/trivia/fake-or-fact:
Fact of Fake verdade da forma que precisar. Discurso fof-xIBp
ESTE JOGO E PARA APRENDERMOS PALAVRAS EM
INGLES E TESTARMOS NOSSO CONHECIMENTO https://pt.quizur.com/trivia/musical-
MUSICAL CHEST QuUIZ MUSICAL. Discurso chest-guiz-xNCB
‘Vaja agora se vocé sabe quem usou, e o que https:// pr.guizur.com/triviaffriends-e-
The biggest friends Quiz significa, cada expressio no serlado Friends Discurso suas-expressoes-xCtl
E uma série de cinco questBes sobre fake news, https://www purposegames.com/game
Fake News Check para lembrar de alguns conceitos vistos em sala.  Discurso [fake-news-check
One of the games is a crossword puzzle, just
answer correctly to fill in the blanks. The other, is
a game of questions and answers, for each
question there are four alternatives, just choose https://www classtools.net/flingteache
the correct answer and then "FLING THE /202006~
TEACHER" ... And, if the player has a Google Subjectsandauthorsstudiedinthefirsthalf
Fling the teacher account, he can log in to register your score. Discurso of2020YLHicc
One of the games is a crossword puzzle, just
answer correctly to fill in the blanks. The other, is
a game of questions and answers, for each
question there are four alternatives, just choose
"Summary of what we learned in the correct answer and then "FLING THE https://sites google.com/d/1nPNOgpgW
the first semester of 2020": TEACHER" ... And, if the player has a Google BppVdHdKeG PInTZWm52PLbfd/p/136T
HTMLS Crossword account, he can log in to register your score. Discurso IMHy6PrsSFrvICUgaV2vXB pawhsa/edit
https://sites google.com/d/1nPNOgpgW
Encontrar a profissdo em inglés com as BppVdHdKeGPTNTZWm52PLbfd/p/13GT
Find the pairs dicas gue estdo em portugués. Sistema MHyEPrsSFrVFICUg9Vi2vKB pawasa/edit
A easy and quick way to learn about foods in https://quizlet.com/Grupo_EPLI_A
Food Flashcards English Sistema BCF
O jogo da forca & um jogo em gue o jogador tem
que acertar gual é a palavra proposta, tendo como
dica o ndmero de letras. A cada letra errada, é
Hangman di hade uma parte do corpe do enforcado. Sistema
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Titulo do jogo Texto descritivo Linguagem Link
Escape game in a route guided by the answers
given at each stage of the game, which will
address issues such as prejudice and fake news to
improve English vocabulary in a way as universally https:/fview genial.ly/60da 1bdde084ee
as possible, regardless of the player's level of 0Od1bcfe279/interactive-content-
Struggle English. Discurso struggle
The cbjective of the game is to answer the ten
guestions proposed by missing the smallest https:/ fwww flippity.net/error. php?k=1
number of letters. Thus revealing the correct eNHO2xsEGALpWoBNUe2UfB10xaul BjB
Snowman answer before melting the snowman. Discurso 2_11_K34poDM
The game consists of a form with questions about https://docs.google.com/forms/d/e/1F
technology using morse code, for example, which AlpQLSejfBgutA2 RS-
allows the student to go to a more difficult stage crHynT_HKnKnSLMbDSSS]A-
Technology Journey according to the answers. Discurso 2JTnLYFUhgba/viewform
The objective of the game is to be able to identify
the true information within a time limit (for
example: 5 seconds) and to make as many hits as https:/fwordwall.net/play/17415/973/3
Fake News True or False possible. Discurso 25
The game features a character who interacts with
the users by reporting the importance of Covid-19
vaccination. On this journey it presents data and
scientific research to raise awareness about the http://textadwentures.co.uk/games/vie
importance of the vaccine, to fight fake news and w/0plj19ic202riojjzy3viw,/ dont-be-late-
Don't be late! Vaccinate! demystify false rumors. Discurso vaccinate
https://wordwall.net/play/18415/890/9
FAKE HUNTING ‘Word hunt about fake news and technology. Discurso 15
You will find one correct answer for each of the
questions, the objective is to reach the correct
area before any of the ghosts reach you and
prevent you from completing the level, you have 3 https:/fwordwall.net/play/18415/493/1
RUNNING AND LEARNING chances to complete the objective. Discurso 24
This is a game for everyone to learn English in a
fun way. It works from the moment the player
presses "start" . Then they drag the verbs in the
center of the screen into the categories at the hittps:/ fwww .classtools. net/vortex/ 202
Short Verbs bottem of the screen and try to score. Sistema 106-e9aH
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