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POSTER FLASH MOB: REFLEXOES SOBRE UMA PROPOSTA DOCENTE DE
INOVACAO E DE GAMIFICAGAO NO ENSINO SUPERIOR
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Resumo: Neste artigo, narro uma experiéncia no Curso de Letras e apresento algumas reflexdes
oriundas do estudo. Meu objetivo foi compreender narrativamente o papel da inovagdo e da
gamificacdo em uma proposta docente no Ensino Superior. Segui o caminho tedrico-
metodoldgico da Pesquisa Narrativa a partir do que é proposto por Clandinin e Connelly (2000;
2015) e Clandinin (2007; 2016). Como professora do componente curricular Metodologia de
Pesquisa em Letras, ao analisar a ementa, questionei-me como poderia incluir inovacdo e
gamificacdo na proposta docente. Como uma das tarefas finais, depois de um trabalho
colaborativo durante o semestre, organizamos e conduzimos um poster flash mob em um dos
espacos abertos da universidade, e como elemento de gamificacdo, utilizamos o badge —
representacdo de missdao cumprida. Compreendi que é importante ressignificar o espaco
disponivel para as atividades educacionais e atentar para como outras inovacdes podem ser
adaptadas como propostas docentes. Percebi, ainda, ao gamificar a atividade, que devo
considerar as fronteiras entre meu conhecimento pessoal e meu conhecimento profissional na
minha concepc¢ao de ludicidade. Por fim, refletindo prospectivamente sobre a experiéncia,
defendo que a realizacao do poster flash mob poderia acontecer de forma adaptada em tempos
de distanciamento social.

Palavras-Chave: Inovacdo. Gamificacdo. Curriculo. Ensino Superior.

POSTER FLASH MOB: REFLECTIONS ON A TEACHING PROPOSAL FOR
INNOVATION AND GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION

Abstract: In this article, | narrate an experience in the Language Arts Course and present some
reflections arising from the study. My goal was to narratively understand the role of innovation
and gamification in a teaching proposal in Higher Education. | followed the theoretical and
methodological path of Narrative Inquiry based on what is proposed by Clandinin and Connelly
(2000; 2015) and Clandinin (2007; 2016). As a teacher of the course Research Methodology in
Languages, while analyzing the table of contents, | asked myself how | could include innovation
and gamification in the teaching proposal. As one of the final tasks, after a collaborative work
during the semester, we organized and conducted a poster flash mob in one of the university's
open spaces, and as an element of gamification, we used the badge - representing mission
accomplished. | understood that it is important to give new meanings to the space available for
educational activities and to pay attention to how other innovations can be adapted as teaching
proposals. | also realized, by gamifying the activity, that | should consider the boundaries
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between my personal knowledge and my professional knowledge in my conception of
playfulness. Finally, reflecting prospectively on the experience, | argue that the activity poster
flash mob could happen in an adapted way in times of social distancing.

Keywords: Innovation. Gamification. Curriculum. Higher education.

POSTER FLASH MOB: REFLEXIONES SOBRE UNA PROPUESTA DOCENTE DE
INNOVACION Y GAMIFICACION EN LA EDUCACION SUPERIOR

Resumen: En este articulo, narro una experiencia en el Curso de Lenguas y presento algunas
reflexiones derivadas del estudio. Mi objetivo era comprender narrativamente el papel de la
innovacién y la gamificacidén en una propuesta docente en la Educacion Superior. Segui el camino
tedrico y metodoldgico de la Investigacién Narrativa basado en lo propuesto por Clandinin y
Connelly (2000; 2015) y Clandinin (2007; 2016). Como profesora del componente curricular
Metodologia de la Investigacidn en Lenguas, al analizar el plan de estudios, me pregunté cémo
podia incluir la innovacién y la gamificacidn en la propuesta docente. Como una de las tareas
finales, después de un trabajo colaborativo durante el semestre, organizamos y realizamos un
poster flash mob en uno de los espacios abiertos de la universidad, y como elemento de
gamificacion, utilizamos la insignia - representacién de misién cumplida. Entendi que es
importante resignificar el espacio disponible para las actividades educativas y prestar atencion a
como se pueden adaptar otras innovaciones como propuestas pedagdgicas. También me di
cuenta, al gamificar la actividad, de que debia considerar los limites entre mi conocimiento
personal y mi conocimiento profesional en mi concepcion de la ludificacién. Por ultimo,
reflexionando prospectivamente sobre la experiencia, sostengo que la realizaciéon del poster
flash mob podria darse de forma adaptada en tiempos de distanciamiento social.
Palabras-clave: Innovacién. Gamificacién. Curriculo. Educacion superior.

INTRODUCAO

As tensdes que tém sido vividas pelos profissionais em diferentes niveis e contextos da
Educacdo devem ocupar espaco relevante na agenda de investigacGes de linguistas aplicados
interessados no processo de ensino e aprendizagem de linguas. Entendo que docentes
engajados se ocupam constantemente em propor experiéncias inovadoras e educativas no

contexto de ensino e aprendizagem e, posteriormente, em refletir sobre essas experiéncias.

Relaciono propostas inovadoras a etimologia da palavra inovar, no sentido de mudar e
de criar. As inovagdes no contexto escolar perpassam intervir e pesquisar, em um ciclo virtuoso
gue valorize a experiéncia. Dewey (1938) defendeu que as experiéncias sdo educativas quando

estdo conectadas com as interagbes passadas e presentes e quando levam a outras
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oportunidades de crescimento, sem limitaces. A experiéncia educativa, nos termos deweyanos,

amplia os conhecimentos, enriquece o espirito e da sentido mais profundo a vida.

Acreditando na interveng¢do por meio de propostas inovadoras e de experiéncias
educativas, tenho me dedicado a narrar e discutir experiéncias inovadoras e educativas em
diferentes contextos atentando para o papel docente. Neste artigo, narro e discuto,
especificamente, uma experiéncia de proposta de inovacdo e de gamificacdo na disciplina
Metodologia de Pesquisa em Letras, componente curricular da licenciatura do Curso de Letras,
e apresento algumas reflexdes oriundas do estudo. Meu objetivo é compreender narrativamente
o papel da inovagdo e da gamificagdo em uma proposta docente no Ensino Superior. Sigo o
caminho tedrico-metodoldgico da Pesquisa Narrativa a partir do que é proposto por Clandinin e

Connelly (2000; 2015) e Clandinin (2007; 2016).

Para compreender narrativamente a experiéncia, emprego o instrumento
recorrentemente utilizado na pesquisa narrativa para escrita de textos de campo e para
composicdo de sentidos — a caixa de memoaria. Caixas de memoria sdo coleg¢bes de artefatos que
desencadeiam o recobrar de momentos, de pessoas e de eventos importantes, e em torno dos
guais recontamos histérias. Clandinin e Connelly (2015, p. 158) defendem que “observar esses
documentos em um contexto de pesquisa narrativa constitui algo que se pode chamar de uma
arqueologia da meméria e do significado”. A metdafora da arqueologia como o estudo da Histdria
humana a partir da escavac¢do de lugares e da andlise de artefatos contribui para entendermos a
poténcia de encontrar esses artefatos, e compor sentidos analisando-os em uma investigacdo

narrativa.

Outro instrumento que pesquisadores narrativos comumente utilizam como notas de
campo é a acdo de fotografar (CLANDININ; CONNELLY, 2000, p. 106) as atividades propostas nos
diferentes espacos da pesquisa. “Uma responsabilidade primaria dos educadores é tentar ndo
apenas estar cientes do principio geral de como a experiéncia real é moldada pelas condi¢Ges do
ambiente, mas também reconhecer de forma concreta que contextos conduzem a experiéncias
qgue levem ao crescimento” (DEWEY, 1938, p. 40). As fotografias tiradas por mim durante a
disciplina focalizaram ndo apenas a atividade, mas também o ambiente, no intuito de reproduzir
contextos que apresentassem possibilidades e limitagOes. Selecionei quatro dessas fotografias

para serem relidas artisticamente no formato de ilustragdes. Transformar essas fotografias em

Caminhos em Linguistica Aplicada Taubaté, SP v. 27 n.2 p. 104-127 2° sem. 2022

[106]



CAMINHOS EM LINGUISTICA APLICADA
Universidade de Taubaté - UNITAU ISSN 2176-8625

ilustracGes foi uma forma de capturar parte da esséncia da experiéncia, mantendo o anonimato

das e dos discentes.

O texto estd organizado em seis outras se¢des além desta introdugdo. Na se¢do a seguir,
apresento minha narrativa inicial sobre o contexto da pesquisa e, posteriormente, discorro
resumidamente sobre como foi a experiéncia na disciplina Metodologia de Pesquisa em Letras e
a organizac¢do da atividade que culminou no poster flash mob. A préxima secdo esta dedicada a
discutir teoricamente inovac¢do e gamificacdo. Em seguida, apresento a narrativa da experiéncia
vivida no dia em que conduzimos a atividade inovadora e, possivelmente, educativa — poster
flash mob. Na sequéncia, apresento as reflexdes oriundas do estudo no que se refere aos
conceitos de inovacgdo e de gamificacdo. Encerro com algumas consideragdes finais, a partir de
um olhar prospectivo, seguidas das referéncias utilizadas ao longo do texto de pesquisa.

1. NARRATIVA INICIAL SOBRE O CONTEXTO PARA A PESQUISA

Terminou a reunido do Nucleo de Lingua Inglesa em que decidimos quem ministraria
cada componente curricular no préximo semestre letivo. Sentei-me em frente ao computador e
busquei a ficha de disciplina de um dos componentes curriculares atribuidos a mim -

Metodologia de Pesquisa em Letras:

Anilise de diferentes paradigmas metodoldgicos de pesquisa em Letras,
Linguistica e Linguistica Aplicada; Etica e pesquisa; Selec3o e analise de
corpus; Elaboragdo de projeto de pesquisa para desenvolvimento de
Iniciacdo cientifica (PIBIC); Formatagdo do trabalho académico - ABNT.

Tinha a informacdo de que aquele era um componente curricular que seria ministrado
para diversos cursos de licenciatura em Letras e ndo apenas para os alunos do inglés. Teria que
pensar em um plano de ensino que atendesse a diversidade de estudantes de Letras em
formacdo inicial, que provavelmente estariam cursando o terceiro semestre. Inquietei-me um
pouco com os desafios desse contexto de uma turma com estudantes de varios cursos, talvez
me alinhando a uma expectativa de uma turma mais homogénea. Deveria ter me lembrado das
palavras de Carlino (2013, p. 361) de que "nenhum espaco curricular Unico e delimitado permite
o desenvolvimento de uma competéncia geral e abstrata que os estudantes poderiam entdo
aplicar, por conta prdpria, ao restante dos componentes curriculares". Toda experiéncia de
ensino e aprendizagem é singular para cada aluna e aluno, por isso seria inutil me preocupar

com uma homogeneidade que nao faz sentido.
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Para além do desconforto com a heterogeneidade, mesmo compreendendo-a como
constitutiva de qualquer sala de aula, naquele momento de escrita do plano de curso, nao
conseguia tirar da minha cabega como propiciar uma experiéncia interessante, ou seja, uma
experiéncia merecedora da atencdo das e dos estudantes. Ja ouvira de pessoas do meu convivio
como essa disciplina de metodologia de pesquisa é sempre entediante, cansativa, ndo importa
em qual curso ou por qual professora ou professor fosse ministrada. Como poderia inovar na
minha proposta pedagdgica (FRASER, 2019)? Como propiciar uma experiéncia educativa (DEWEY,

1938)? Que ideias poderia implementar?

Antes de iniciar a disciplina, explorei os possiveis géneros escritos e orais produzidos nas
areas de Letras, Linguistica e Linguistica Aplicada — areas do saber explicitas na ementa — que se
relacionam com o pesquisar e o investigar. Considero que propostas de ensino no contexto
académico “beneficiar-se-do de levantamento de géneros mais pertinentes em determinadas
comunidades, ao promoverem letramentos académicos de diferentes comunidades” (MOTTA-
ROTH, 2016, p. 112). Acredito que “é importante levar em conta os géneros discursivos que se
espera que os estudantes leiam e escrevam no ensino superior” (NAVARRO, 2018, p. 25).
Prepararia um plano de ensino e aprendizagem de praticas situadas e ndo de treinamento de

habilidades fragmentadas.

Entendi que a proposta de experiéncias seguindo uma cadeia de géneros académicos, a
partir de temas de interesse das e dos estudantes, possibilitaria mais oportunidades para
experiéncias educativas. Essa proposta ia ao encontro do objetivo geral da disciplina que era:
“criar espaco para construcdo de conhecimento sobre a concepgao de pesquisa e o universo de
pesquisa académico, de forma a oportunizar a insercao dos alunos na comunidade cientifica”.

Mas o que isso tinha de inovador?

A ideia que tive para inovar veio durante a disciplina, o que vai ao encontro de como
uma pesquisa narrativa é feita — no entremeio — ao longo das dimensdes do tempo, do espaco,
do pessoal, do social, das histdrias de pesquisadores e participantes. Pesquisadores narrativos
conduzem suas investigacdes em um espaco tridimensional de continuidade, de interacdo e de
lugar. A continuidade indica que o pesquisador se move retrospectivamente e prospectivamente,
tanto nas histdrias de seus participantes, como em suas proprias. A interacdo se refere a

sociabilidade da pesquisa narrativa, do individual e do social, mas considerando que os
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movimentos introspectivos e extrospectivos trazem sempre a perspectiva do pesquisador, o seu
cerne. O lugar ou a situacao ou a paisagem da pesquisa se constitui o terceiro elemento que

compde o espago tridimensional (CLANDININ; CONNELLY, 2000; 2015).

2. EXPERIENCIAS DURANTE O SEMESTRE LETIVO

O objetivo geral do componente curricular Metodologia de Pesquisa em Letras é
oportunizar a insercdo na comunidade cientifica a partir de exploracdo da concepcdo de
pesquisa e do universo de pesquisa académico. Como tinhamos mais de sessenta discentes
matriculados no componente curricular, esses seriam divididos em duas turmas. Combinei com
o outro professor que ele ficaria com os estudantes de Letras Portugués, que eram quase 50%
dos discentes, e eu ficaria com quem estava matriculado em Letras espanhol, francés e inglés.
Mesmo sendo uma disciplina 100% presencial, fiz o desenho pedagdgico utilizando o Moodle?,
tanto para tarefas que poderiam ser feitas durante as aulas nos laboratdrios de informatica,
como para tarefas extraclasse. O Moodle é muito util, ainda, como repositério do material

sugerido e elaborado e como caixa de memdéria para fins de pesquisa sobre o fazer docente.

A disciplina se justifica por oportunizar ao estudante do curso de Letras, logo no inicio
de seu percurso, praticas de pesquisa e experiéncias com producdes escritas e orais académicas,
colaborando para o letramento académico das e dos estudantes. Nessa linha, delineei as
propostas de atividades durante as dezessete semanas do curso, no intuito de atingir os
seguintes objetivos especificos: (a) Discutir e analisar criticamente os tipos de pesquisa
desenvolvidas na area; (b) Reconhecer os caminhos de busca para pesquisas de material
(incluindo normas ABNT) em ambientes presencial e on-line; (c) Analisar o género académico
projeto de pesquisa; (d) Produzir géneros académicos: resenha, resumo, abstract e projeto de
pesquisa; (e) Analisar e produzir géneros académicos relacionados a apresentacdo de trabalhos

e eventos: pOster e comunicagdo.

Para uma visao geral das atividades realizadas, apresento um quadro com o resumo do

gue foi desenvolvido semanalmente —uma linha do tempo das experiéncias vividas.

1 MOODLE é o acrénimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment", uma plataforma
de software livre para criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem.
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Quadro 01 - Linha do tempo da disciplina Metodologia de Pesquisa em Letras

O que fizemos?

Semana l

Refletimos sobre o que é ser cientista e pesquisador, praticamos apresenta¢des orais
com uma dindmica de escolher um(a) cientista dos slides para uma breve fala,
exploramos as linhas de pesquisa do instituto e discutimos sobre o plano de ensino.
Expliquei a proposta de trabalhar temas do interesse deles e a possibilidade da
formacdo de pares ou grupos.

Semana 2

Iniciamos com a reflexao da efemeridade da Internet a partir do video Sand Art e do
conto de Jorge Luis Borges, “O livro de areia”. No laboratério, experimentamos diversas
formas de busca na Internet a partir de um roteiro.

Semana 3

Comegamos a aula com uma atividade de multipla escolha que intitulei de loteria para
se familiarizarem com as regras da ABNT. A partir das respostas as questdes de multipla
escolha, fui compartilhando os documentos de consulta sobre ABNT. Exploramos
excertos de textos cientificos escritos e resumos/abstracts, para identificar essas
normas.

Semana 4

Estudamos o conceito de 'cadeia de géneros' e trabalhamos no delineamento de nossas
acbes para o semestre académico. Apresentei a chamada da Semana de Letras e
expliquei que seguiriamos as diretrizes desse evento para contextualizar nossas agoes.
Exploramos ainda o edital de iniciacdo cientifica, comparando os dois géneros textuais
—chamada e edital.

Semana 5

A partir de um video e de um texto, debatemos sobre dicas e receitas para a escrita
académica e sua (ndo) pertinéncia. Fizemos uma tarefa pratica de comparagdo de
resumos e abstract/resumen/résumé, considerando a lingua estrangeira em que
estavam se licenciando. Estudamos os movimentos retdricos de um projeto de pesquisa
e repassei a tarefa da escrita do projeto de pesquisa no tema de interesse de cada
estudante/grupo.

Semana 6

Para iniciar a pratica de escrita académica: Fichamento, Resumo e Resenha, pedi que
selecionassem um resumo em portugués que nao foi traduzido para a lingua da
licenciatura de cada um e fizessem a tradugdo e, ainda, que redigissem um
planejamento para fichamentos, resumos e resenhas para a constru¢do do Referencial
Tedrico do projeto.

Semana 7

Para explorarmos o tema ética e pesquisa, recebemos um dos professores do instituto,
membro do Comité de Etica, para falar sobre o tema. Fizemos a leitura de alguns textos
que tratavam sobre ética e uma atividade de representacdo imagética sobre ética
relacional.

Semana 8

Para se familiarizarem com apresentacGes académicas orais, recebemos uma
doutoranda da darea de Linguistica Aplicada que fez uma comunicagdo oral sobre seu
trabalho em andamento. Fizemos uma revisdo dos conceitos trabalhados até entdo a
partir dessa apresentacdo. Nos organizamos para a postagem de segunda versdo do
projeto de pesquisa, incluindo: capa, folha de rosto, sumario, introdugdo (tema,
justificativa, objetivos), embasamento tedrico, metodologia, cronograma.

Semana 9

Trabalhamos nos resumos a serem enviados para a Semana de Letras seguindo as
normas da chamada. Comegamos a preparag¢ao da comunicagao oral para o evento.

Semana 10

Ensaiamos a apresentacdo das comunicagOes orais para a Semana de Letras. No final de
cada apresentacdo, sugerimos melhorias.

Semana 11

Trabalhamos na versdo preliminar do texto completo, contendo: capa, folha de rosto,
resumo em lingua vernacula, resumo em lingua estrangeira, sumario, introducdo,
fundamentagdo tedrica, metodologia, andlises parciais, consideragdes parciais e
referéncias.
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Semana 12 Participamos da Semana de Letras e dei como tarefa um didrio em que relatariam e
avaliariam a experiéncia com o trabalho que desenvolveram para apresentar na Semana
de Letras, a partir das seguintes perguntas: Como se dedicaram ao trabalho? Como se
sentiram ao apresentar? Quais comentdrios foram tecidos a partir da sua apresentagdo?
Como avaliam a forma que essa atividade foi proposta? De 1 a 30, que nota vocé se
atribuiria em termos de engajamento e produgdo cientifica da pesquisa e da
apresentac¢do? Por qué?

Semana 13 Exploramos as diferencas e as similaridades entre artigo e ensaio, a partir de leituras e
discussoes.

Semana 14 Socializamos artigos e ensaios lidos para a escrita do Referencial Tedrico. Recebemos
uma mestranda da drea de Literatura com defesa agendada que apresentou seu
trabalho completo. Refletimos sobre similaridades e diferengas entre pesquisas em
andamento e pesquisas completas.

Semana 15 Exploramos diferentes tipos de posteres e trabalhamos na confecgdo da arte.

Semana 16 Os textos completos e os posteres foram postados no Moodle e, na sequéncia, postei
feedback.

Semana 17 Poster Flash Mob

Fonte: https://www.moodle.ufu.br/course/view.php?id=4785

A proposta pedagdgica para a disciplina se materializou em um processo ciclico em que
as leituras e as atividades praticas propiciavam reflexdo e retomada de conceitos abordados
previamente. Uma escolha que contribuiu para o processo de reflexdo a partir dos diversos
géneros escritos e orais abordados foi o construto de ‘cadeia de géneros’ (SWALES, 2004), que
norteou o percurso da disciplina. ‘Cadeia de géneros’ é uma expressdo de ordem cronoldgica,
especialmente utilizada quando um género é, necessariamente, antecedente a outro. Um bom
exemplo seria o de um evento académico que se inicia com a demanda de resumos para
apreciagdo. Se o resumo for aprovado, o autor monta sua apresentagdo oral. Em muitos casos,
ele submete o texto completo do trabalho apresentado, que pode ser aprovado ou ndo. No caso
de aprovacao com ressalvas, o revisor sugere modificaces e o autor ressubmete seu artigo para
apreciacdo, em uma clara cadeia de géneros. A existéncia do conceito de cadeias de géneros
pode ser Uutil, especialmente pela apresentacdo da estruturacdo geral, que possibilita que

individuos planejem suas a¢Ges conscientes dos géneros por vir.

Outra escolha que favoreceu o processo ciclico de a¢do e reflexdo foi contextualizar as
tarefas com o evento Semana de Letras e permitir que essas tarefas fossem feitas
individualmente, em pares ou em grupos de 3 ou 4 discentes. Entendendo a importancia do agir
colaborativamente com os pares para a constru¢dao do conhecimento coletivos e do trilhar um
caminho em direcdo a relagBes interpessoais e profissionais mais frutiferas, a proposta

pedagogica foi orientada pelo conceito de colaboragdao. Mesmo os quatro discentes que
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resolveram trabalhar individualmente tiveram a experiéncia de colaboracdo nas atividades de

compartilhamento de textos escritos e orais seguidos de feedback.

Como em qualquer percurso de ensino e aprendizagem, algumas tensées emergiram no
durante. Mesmo com encontros semanais para as aulas e com o Moodle como ambiente virtual
de suporte, as instrugGes que eu dava oralmente durante as aulas e que eu postava em texto
escrito no Moodle nem sempre pareceram suficientes. O grupo de Whatsapp criado para agilizar
as interacdes nos ajudou a reduzir as duvidas e propiciar que as e os discentes se ajudassem
guando ndo entendiam bem minhas instrugdes. Isso ndo limitava as consultas no privado, o que
me fez dedicar muitas horas durante o periodo da disciplina. Outra tensdo que vivi se relacionou
ao processo de colaboragdo entre as e os discentes que escolheram fazer seus trabalhos em
duplas, trios ou grupos de quatro pessoas. Encontrar um tema de interesse em comum nem
sempre é facil, mas negociar como e quanto cada um e cada uma vai se dedicar as tarefas da
disciplina mostrou-se um ponto de conflitos. Recordo-me de agendar uma conversa com um dos
grupos por perceber que o trabalho ndo estava fluindo por conflitos gerados pela necessidade

de colaboracao.

De qualquer forma, a abertura para que eles trouxessem seus temas parece ter
propiciado grande engajamento para a conducdo das pesquisas e isso me mostrou a importancia
de que outras pessoas conhecessem seus trabalhos. Tivemos pesquisas relacionadas a
Linguistica, com os temas de audiodescri¢ao e ‘espanglés’. A maioria das pesquisas da area de
Linguistica Aplicada se relacionou ao processo de ensino e aprendizagem de inglés — para a
terceira idade, a partir de jogos on-line ou de propostas de letramento critico, em escolas
bilingues, em aulas com musica, com uso de lingua materna — mas também ao ensino de
portugués como lingua estrangeira. Por fim, alguns discentes escolheram pesquisar na area de
Literatura — Isabel Allende; Lazarillo Tormes; Regis Bittencourt — entdo, buscamos ajuda de

professores dessa drea para orientar esses estudantes.

3 CONSIDERANDO OS CONCEITOS DE INOVAGAO E DE GAMIFICACAO

Para Serjyukov (2017), na area de educagdo, a inovacdo pode abranger uma teoria
pedagdgica, uma abordagem metodoldgica, uma técnica de ensino, uma ferramenta instrucional,
um processo de aprendizagem ou uma estrutura institucional que, quando implementada,

produz uma mudanca significativa no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido, as
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inovagdes na educagdo visam aumentar a produtividade, a eficiéncia e a qualidade da

aprendizagem.

Inovar é olhar além do que estamos fazendo no momento e desenvolver
uma nova ideia que nos ajude a fazer nosso trabalho de uma nova maneira.
O objetivo de qualquer inovacgdo, portanto, é criar algo diferente do que
estamos fazendo, seja em qualidade, quantidade ou ambos. Para produzir
um efeito transformador consideravel, a inovagdo deve ser posta em
pratica, o que exige difusdo rapida e implementagdo em larga escala
(SERJYUKOV, 2017, p. 8).

De acordo com Raffaeli e Glynn (2015), em sua pesquisa sobre inovacdo institucional, a
inovagdo pode ocorrer ao longo de um continuo entre radical (mais disruptiva), como a criacdo
de novas instituicdes, e incremental (menos disruptiva), como a modifica¢do de institui¢des ja
existentes. Nesse sentido, ndo é necessdrio que uma inovagdo seja um avango disruptivo e
radical para que seja considerada inovagdo. Gibson (2015) explica que uma inovacdo pode ser
uma recombinacdo do que ja existe e ilustra esse tipo de inovacdao com a prensa de Gutenberg,
que “fez uso de outras habilidades, processos, tecnologias e bens disponiveis no mundo ao seu

redor para compor seu dispositivo revolucionario” (p. 22).

O Relatdrio NOVIGADO (2021, p. 44) propde que “ainovag¢do vem em primeiro lugar com
uma visdo diferente de aprendizagem, resultando em uma mudanca de mentalidade nos
professores e, consequentemente, em comportamentos diferentes nos alunos”. Segundo
Findikoglu e Ilhan (2016, p. 2574), “os sistemas educacionais, ou seja, os curriculos, devem ser
redesenhados de forma a gerar pensadores criticos e criativos que se concentrem em contribuir
para a sociedade do conhecimento”. Os autores nos advertem em relacao a faldcia de inovacgao
ser considerada, por alguns no setor educacional, como sin6bnima de tecnologia, pois os dois
conceitos possuem atributos distintos. Eles explicam que a utilizacdo de ferramentas digitais é
apenas uma das formas de apoiar os conteudos curriculares. As tecnologias digitais podem ser
utilizadas como parte de praticas inovadoras na educacao, facilitando a divulga¢do do conteudo

aos estudantes e aperfeicoando o nivel instrucdo curricular

Fraser (2019) problematiza que uma inovagdo pedagdgica ndo define a aprendizagem.
O professor pode entender que sua proposta pedagdgica é inovadora, mas isso ndo define que
os estudantes vao aprender mais e de uma forma melhor. Essa incerteza vem acompanhada de

desafios. Adotar praticas de ensino inovadoras exige que os docentes desenvolvam novas
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habilidades e compreensdes, assumam trabalho extra e, de certa forma, arrisquem situagées de
fracasso e de desaprovacdo dos pares e dos estudantes. Esses obstdculos devem ser

considerados e, se possivel, negociados ao longo da implementag¢do de praticas inovadoras.

O espago de aprendizagem pode se constituir um dos elementos da proposta pedagdgica
inovadora. Para BR@NS (2021), o mobilidrio e o layout da sala de aula tém um impacto no
estimulo a colaboracdo na sala de aula. Os méveis flexiveis sdo certamente um fator importante,
mas na verdade os professores geralmente tém o controle sobre o espaco no qual ensinam
porgque montam o espago como acham conveniente, quer os méveis sejam maoveis ou ndo, antes

do inicio da aula.

A metodologia empregada também é um elemento de propostas pedagdgicas
inovadoras e, na contemporaneidade, dentre elas se destacam as metodologias ativas. Para
Bacich e Moran (2008), as metodologias ativas ddo énfase ao papel protagonista do aluno, ao
seu envolvimento direto, participativo e reflexivo em todas as etapas do processo,
experimentando, planejando, criando, a partir da orientacdo e do apoio do professor. A
gamificacdo é considerada uma metodologia ativa e para Signori et. al. (2018) é um método
inovador que propicia o engajamento dos estudantes de Ensino Superior por seu efeito de

moderacdo do processo de aprendizagem.

Deterding et. al. (2012) trazem uma definicdo de gamificagcdo que pode ser encontrada
em varios outros textos da literatura da década passada, entendida como o uso de elementos
do desenho de jogos em contextos de ndo jogos, tanto os digitais como os nao-digitais. Dentre
os elementos tipicos utilizados em processos de gamificagdo, Kapp (2012) cita: objetivos, conflito
de regras, concorréncia, cooperac¢do, tempo, estruturas de recompensa, feedback, niveis,

narracao de histdrias, curva de interesse e estética.

O efeito da aplicagdo de técnicas de gamificacdo estd em influenciar o
comportamento dos estudantes para alcangar objetivos especificos de
aprendizagem, tendo um alinhamento apropriado entre os objetivos do
jogo e os objetivos de aprendizagem. Se tal alinhamento for alcancado, a
gamificacdo melhora a experiéncia do aluno, seguindo o objetivo de
motivar, alcangar, promover e manter uma maior participacdo, a
gamificacdo é uma pratica que favorece a co-criagdo de conhecimento e
permite uma relagdo mais estreita entre ensino e aprendizagem
(FERREIRA; MOREIRA; ESCUDERO, 2019, p. 208).
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Mesmo que a gamificagdo motive alguns estudantes a se engajarem no processo de
ensino e aprendizagem e ofereca aos professores ferramentas para diversificar seu repertdrio de
ensino, nem sempre propostas gamificadas propiciam experiéncias educativas. E importante
considerar que ha desafios na utilizacdo da gamificagdo como pratica inovadora no contexto
escolar, desde os recursos de energia e tempo dos professores na sua aplicacdo até o risco de se

reduzir em mera competicdo entre os estudantes.

4. POSTER FLASH MOB EM IMAGENS

Nesta se¢do, narro a experiéncia vivida, no meu ‘dngulo de repouso’ (ELY; VINZ;
DOWNING; ANZUL, 2001), ou seja, na minha perspectiva como pesquisadora e como docente,

implicada pelo lugar em que me posiciono, dentre uma variedade de dimensdes possiveis.

Figura 01 - Organiza¢do do Poster Flash Mob no dia do evento

Fonte: llustracdo de autoria de Jéssica Caldeira a partir de fotografia do acervo da pesquisadora

Marcamos nosso encontro para as 8 horas da manha, no mesmo hordrio, dia da semana
e local em gue nos encontravamos semanalmente, nos ultimos quatro meses, para a disciplina
Metodologia de Pesquisa em Letras. As alunas e os alunos, que cursavam o terceiro periodo de
Letras Espanhol, Francés e Inglés na Universidade, chegaram aos poucos carregando seus painéis.
A tarefa de conduc¢dao de uma pesquisa sobre um tema de interesse das e dos discentes, que
puderam trabalhar individualmente, em dupla, em trio ou em grupo de quatro estudantes, foi

explicada na primeira aula no més de marco e culminaria nessa apresentacdo de posteres. Pedi
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aos primeiros que entraram na sala de aula para irem comigo a secretaria buscar os cavaletes
gue havia reservado na semana anterior. Durante aquela primeira hora, a movimentacdo estava
intensa — testavam como regular a altura do cavalete e pendurar o poster, reviam os dizeres e as
imagens dos posteres, liam as anotagles preparadas para suas apresentacdes e conversavam

sobre como seria nossa atividade de poster flash mob agendada para as 9h da manha.
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Figura 02 - Preparando a gamificacao do Poster Flash Mob no dia do evento

Fonte: llustracdo de autoria de Jéssica Caldeira a partir de fotografia do acervo da
pesquisadora.

Algumas alunas me ajudavam a organizar os adesivos que utilizariamos para a
gamificacdo do poster flash mob. Enquanto eu recortava adesivos com imagens e/ou palavras
em inglés, de felicitagdes, como Good job (Bom trabalho) e Fantastic (Fantastico), duas alunas
faziam montinhos com cinco adesivos e os uniam com um clipe. Combinamos, previamente, que
chegariamos todos juntos ao sagudao de um dos blocos mais movimentados do campus e
disporiamos os cavaletes com os pOsteres com alguma distancia entre eles, no formato de meia
lua, virados para a via em que passavam carros e pedestres. Ai eles tinham que abordar as
pessoas que estavam passando por essa via e convida-las para uma apresentagdo de 5 minutos
sobre a pesquisa que desenvolveram. Assim que terminassem a apresentacao, entregariam um
dos adesivos para quem assistiu a apresentagao e pediriam para colarem o adesivo no poster,
caso tivessem gostado daquela apresentacdo. Eles sé poderiam parar de apresentar seus
trabalhos quando os cinco adesivos estivessem colados nos posteres. Compreendendo

gamificacdo como o uso de elementos de jogos em contextos de nao-jogos, o elemento que
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selecionei foi o badge. Em esséncia, os badges sdo elementos de gamificacdo na forma de

recompensas que simbolizam que a tarefa foi realizada com sucesso pelas e pelos discentes.

Figura 03 - Discentes em agao durante o Poster Flash Mob

Fonte: llustracdo de autoria de Jéssica Caldeira a partir de fotografia do acervo da pesquisadora.

Saimos da sala de aula faltando 5 minutos para as 9h da manha. 29 discentes e eu
carregavamos 12 cavaletes e os pOsteres que seriam pendurados nesses cavaletes assim que
chegassemos ao sagudo, que ficava a aproximadamente 200 metros de onde estdvamos. A
caminhada foi curta, mas animada e atraiu varios olhares curiosos. Enquanto montavamos a
apresentacdo de poOsteres, os olhos curiosos se tornaram corpos curiosos, entdo, quando
comecamos o poster flash mob as 9h da manha nao foi necessario que as e os discentes fossem
longe para encontrar uma plateia para escutar sobre seus trabalhos — os espectadores ja estavam
por ali. Um dos trios abordou um casal que estava passando e uma das apresentadoras disse:
“0l3, eu sou discente do curso de Letras Espanhol! Vocés teriam cinco minutos para escutar
sobre nossa pesquisa ‘O espanglés como ferramenta linguistico-cultural’?” O casal assentiu com
a cabeca e escutou a explicacdo dos trés apresentadores: objetivos da pesquisa, metodologia,
analises e consideragdes finais. Um dos apresentadores entregou um adesivo em formato de
estrela para a moga, que ouvira a apresentacdao com atencdo, e pediu que ela colasse aquele
adesivo no poster caso tivesse gostado do que ouviu. Ela deu um sorriso e colou o adesivo no
poster, parabenizando o trio por uma pesquisa tdo interessante. Em cada um dos 12 espacos em
gue os poOsteres estavam dispostos, experiéncias similares se repetiram. Por volta das 9h30, as e

os discentes comegaram a me abordar: “Acabaram os cinco adesivos, mas podemos continuar
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as apresentacGes? Vocé tem mais adesivos ai?” Entreguei os adesivos e continuei observando

toda a comocao.
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Figura 04 - Finalizando o evento Poster Flash Mob

Fonte: llustracdo de autoria de Jéssica Caldeira a partir de fotografia do acervo da pesquisadora

Ja eram quase 10h, hordrio previsto para encerrarmos o poster flash mob. De repente,
vi um carro da TV universitaria se aproximando. A repdrter me abordou e me perguntou o que
estava acontecendo. Expliquei a ela que se tratava do encerramento de uma disciplina de
metodologia e que estdvamos mostrando, por meio de uma apresentacdo de posteres, o
trabalho colaborativo desenvolvido durante o semestre letivo: de selecao de tema de pesquisa,
de redacdo de um projeto de pesquisa, de levantamento de dados bibliograficos, de escrita de
um resumo e de confec¢do de um pdster. Para inovar na organiza¢do dessa apresentagao de
posteres, inspirei-me na concep¢do de flash mob: reunido repentina e instantanea de um grupo
de pessoas em ambiente publico para realizacdo de uma apresentagao atipica por um curto
periodo. A repdrter informou que gostaria de entrevistar um dos discentes para contarem a

experiéncia para o programa do fim da manha.

Enquanto eles gravavam, eu fui organizando o encerramento da atividade, pedindo aos
alunos e as alunas que colocassem os cavaletes mais préximos para que nos posicionassemos
em frente aos poOsteres para tirarmos a foto final. Na foto é possivel ver as escadas e o guarda
corpo do mezanino, os posteres no sagudo do andar térreo e as 30 pessoas que fizeram o poster
flash mob acontecer, de pé, sentadas ou agachadas, todos orgulhosos daquele trabalho final.
Cavaletes e posteres em maos, voltamos para a sala de aula, para uma roda de conversa sobre a

experiéncia vivida.
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5. REFLEXOES SOBRE INOVACAO E GAMIFICACAO APOS A EXPERIENCIA

Apds viver e contar a experiéncia, e reconta-la e revivé-la, refleti sobre o vivido, o
contado, o recontado e o revivido. Comego minhas reflexdes retomando meu apontamento de
gue aideia que tive para inovar veio durante a disciplina, no entremeio, pois ndo consta no plano
de ensino apresentado aos alunos no primeiro encontro. No programa da disciplina, a Unidade
4, a final, intitulada Géneros académicos na divulgacdo de pesquisas, tinha os subtemas
apresentados de forma generalizada: sessdo de painéis, comunicacdo oral e avaliacdo do curso
e encaminhamentos finais. Tive a ideia de inovar a sessdao de painéis com o poster flash mob
guando conheci melhor as e os discentes, a partir da minha interagdo com cada uma e com cada
um. Observei como estavam desenvolvendo temas de pesquisa tdo relevantes e de forma tdo
engajada. Nao poderia permitir que a socializacdo dos resultados se desse apenas entre as
quatro paredes da sala de aula. Mais pessoas deveriam conhecer o que foi produzido durante a

disciplina.

Concebendo a proposta como inovadora, questiono, primeiramente, a importancia de
compreender o lugar onde a inovagdo acontece. “Os espacgos de aprendizagem podem
desempenhar um papel crucial para estimular ndo apenas a aprendizagem ativa dos alunos, mas
também formas inovadoras de pedagogia na sala de aula ou nos espagos escolares” (NOVIGADO,
2021, p. 4). Pensar em novos espagos para reconceituar o processo de ensino e aprendizagem
com metodologias ativas (BACICH; MORAN, 2018) — para o século XXI — ja fazia parte da pauta
de pesquisadores na area educacional antes mesmo de o século XXI chegar, como nos sete
saberes para a educacdo do futuro de Edgar Morin (1999). Movendo-me retrospectivamente em
minhas experiéncias docentes, recordo-me de varios momentos em que valorizei os diferentes
espacos de aprendizagem. Quando eu coordenava uma escola de idiomas ha mais de duas
décadas, tinhamos uma sala apenas com colchonetes para rodas de conversa e uma sala que
imitava um pequeno cinema. Quando fui professora no Ensino Médio integrado ao técnico,
experienciei a metodologia ativa ‘estacdes de trabalho’ e propus que minhas alunas e meus

alunos explorassem a drea externa do campus enquanto completavam suas tarefas.

Assim como Coleman (2020, p. 9), “acho dificil a aprendizagem colaborativa em espagos
com layout estabelecido e mobilidrio fixo”, mas “como uma profissional acostumada a me

contentar com qualquer espago disponivel, a oportunidade de espacos de aprendizagem e
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ensino colaborativos é atraente” (COLEMAN, 2020, p. 11). Me contento com os espacos
disponiveis, mas pensando em formas criativas de ocupa-los. Durante a disciplina Metodologia
de Pesquisa em Letras, aproveitei o espaco do laboratdrio de informatica para as pesquisas de
referencial tedrico e para a produgao da versdo digital dos posteres. Por vezes, pedi que as e os
discentes movessem suas carteiras para atividades em pares ou grupos e, para a atividade final
— poster flash mob — aproveitei o espago do sagudo a alguns metros de nossa sala de aula. A
postura docente de ndo depender apenas das mudangas arquitetdnicas e dos investimentos em

equipamentos esteve presente na experiéncia que vivi.

Ao narrar nossa caminhada curta e animada indo para e voltando do sagudo, reflito
sobre o impacto que o espaco tem na aprendizagem dos discentes (ELKINGTON; BLIGH, 2019);
como estavamos engajados em ocupar esse lugar outro e mostrar o trabalho que desenvolvemos.
Por vezes, como docentes, ndo valorizamos esses espagos possiveis ou somos desencorajados a
toma-los por falta de apoio institucional ou mesmo por critica dos pares. Lembro-me que em
minhas experiéncias na Educa¢do Basica, meus colegas e a dire¢do nem sempre compreendiam
minhas propostas de intervencdo educativa nos corredores da escola, durante o Intervalo
Musical? ou outras atividades ludicas que eu coordenava no horario do recreio. Minhas
experiéncias em parceria com minhas alunas e meus alunos de explorar espagos de
aprendizagem me mostraram, ainda, a importancia de um espacgo co-criado, em que elas e eles

tém ingeréncia para escolher lugares e até mobilidrio que vao utilizar durante as atividades.

Outra questdo a ser abordada em termos de como a experiéncia me fez refletir sobre o
conceito de inovacdo é que ndo precisamos ‘partir do zero’ para inovar. Para a proposta
inovadora, inspirei-me na concep¢ao de flash mob: reunido repentina e instantanea de um grupo
de pessoas em ambiente publico para realizagdo de uma apresentagao atipica por um curto
periodo. Walker (2011) defende que esse tipo de performance é mais que uma tendéncia
passageira e constitui-se um novo espaco de comunidade, de criatividade e de politica em
tempos marcados pelo espetaculo e pela vigilancia. Ao planejar o poster flash mob, pensei: se

as pessoas utilizam esse mecanismo para socializar danga e musica, por que nao socializar ciéncia?

2 Esse foi um projeto de extens3o implementado por mim e por dois estudantes do Ensino Médio em um
instituto federal no ano de 2015. Consistia em uma atividade para praticarmos musicas em lingua inglesa
durante um dos recreios durante a semana.
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Dessa forma, as e os discentes da disciplina Metodologia de Pesquisa em Letras tiveram a

oportunidade de difundir para mais pessoas o processo e o resultado de suas pesquisas.

Por mais que as tecnologias digitais, o ambiente virtual de aprendizagem Moodle e o
grupo no Whatsapp serviram como suporte para a proposta pedagdgica da disciplina
Metodologia de Pesquisa em Letras, a atividade final inovadora — poster flash mob — foi
apresentada sem o suporte de tecnologias digitais, o que ndo é uma condig¢do da inovacdo como

apontam Findikoglu e Ilhan (2016).

A experiéncia me ajudou a refletir, ainda, sobre quao ténues sdo as fronteiras entre meu
conhecimento pessoal e meu conhecimento profissional na minha concepg¢do de ludicidade
como um elemento engajador e educativo. Na minha pratica docente, preciso atentar para como
o conhecimento é produzido individualmente - conhecimento pratico-pessoal, e coletivamente
- conhecimento pratico-profissional. Nas palavras de Clandinin e Connelly (1995, p. 27),
“acreditamos que essa paisagem de conhecimento profissional estd em interagao profunda com
0 que se poderia chamar de paisagens pessoais, fora do ambiente profissional. Essas
configuracdes, cada uma entendida em termos de narrativas pessoais e sociais da experiéncia,
tecem uma matriz de influéncia historiada uma sobre a outra.” As experiéncias pessoais e
profissionais que tive com jogos e seus elementos antes de idealizar o poster flash mob marcam

esse continuum experiencial.

Em trabalho anterior (SOUZA, 2020), movi-me retrospectivamente no meu
conhecimento pratico-pessoal e pratico-profissional para compreender meus sentimentos
positivos em torno do jogar. Defendi que o uso de jogos e de gamificacdo mostra-se “relevante
para propiciar a aprendizagem de assuntos escolares de forma envolvente e, também,
descobertas orientadas por metas para o desenvolvimento de habilidades para o trabalho em
equipe. Ainda, a utilizacdo de jogos parte de uma pratica com a qual muitos estudantes estdo
familiarizados” (SOUZA, 2020, p. 8). Conclui que essa avaliagdo positiva de jogos e de gamificacdo
deve considerar aspectos afetivos e formas de jogar limpo tanto com os discentes, como comigo

mesmo na paisagem educacional.

Na experiéncia que narro neste artigo, o elemento da gamificagao utilizado e sobre o
qual discorro é o badge, representacdo de missdao cumprida. Recorro a Sailer et. al. (2013), que

explicam sobre os mecanismos de motivacdo desencadeados por diferentes elementos de jogos,
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para compreender como a gamificacdo da atividade favoreceu o engajamento das e dos
discentes para alcancar os objetivos de aprendizagem: uma experiéncia educativa na
socializagdo dos resultados de suas pesquisas. Sailer et. al. (2013, p. 34) defendem que os bagdes:
(a) satisfazem a necessidade de sucesso dos jogadores e assim se dirigem a pessoas com uma
forte motivagao de poder; (b) funcionam como simbolos virtuais de status e, portanto, dirigem-
se a pessoas com uma forte motivacdo de poder; (c) funcionam como uma forma de
identificacdo de grupo, comunicando experiéncias e atividades compartilhadas e, portanto,
dirigem-se a pessoas com uma forte motivacdo de pertencimento; (d) também tém uma funcdo

de definicdo de objetivos; (e) podem fomentar o sentimento de competéncia dos jogadores.

No final da atividade Poster Flash Mob, quando estavamos nos organizando para tirar a
foto de encerramento, caminhei em frente aos pOsteres, atenta aos adesivos que funcionaram
como badges de missdao cumprida. Minhas alunas e meus alunos se mostraram orgulhosos dos
elogios aos seus trabalhos em formato de posteres, materializados com aqueles adesivos de
felicitagOes. Pareciam demonstrar um sentimento de competéncia e de pertencimento pela

tarefa cumprida.

A proposta pedagodgica ndo foi desenhada competicdo entre os diferentes posteres, mas
sim para um autodesafio — cada um(a) ou cada equipe deveria completar os cinco adesivos no
periodo de uma hora, ndo mais rapidamente que os outros. Segundo Huizinga (1983[1938], p.
58), “a paixao de ganhar ameaca por vezes destruir a ligeireza prdpria do jogo”. A intervengao
sem competitividade mostrou-se positiva na experiéncia vivida. Talvez uma proposta de
competicdo entre as e os discentes poderia ter desencadeado sentimentos de ansiedade e ndo
de poder, pertencimento e competéncia, como notei ao caminhar pelo espaco do Poster Flash
Mob. Trago essa aprendizagem de ter cautela com propostas pedagogicas com gamificacdo de

experiéncias anteriores que me ensinaram a atentar para jogar limpo na educacao.

Quando alguns discentes me pediram adesivos extras para continuarem o jogo de
apresentar os resultados de suas pesquisas, fiquei surpreendida. Lembro-me de mais de 10
adesivos colados em um mesmo poOster. Como o tempo era um limitador, notei que eles
comegaram a apresentar para mais pessoas de uma sé vez, o que possibilitava que mais adesivos
fossem colados durante uma Unica apresentagdo. Os badges mostraram-se elementos

motivadores e engajantes.
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Um ponto interessante a ser mencionado é que, muitas vezes, o uso de gamifica¢cdo na
area educacional tende a ser visto como infantilizacao, ja que jogos costumam ser relacionados
a brincadeiras para criangas e ndo parte constituinte do meio académico. Contudo a literatura
gue discorre sobre o uso de jogos e gamificacdo no Ensino Superior, tanto como elemento
engajador (WHITTON, 2010), como para fins de avaliacdo da aprendizagem (PITOYO, 2020), tem
se ampliado. A experiéncia do Poster Flash Mob ilustra como a gamificacdo pode ser integrada

de forma pertinente a pratica docente de professoras e professores do Ensino Superior.

Por fim, faz-se necessario que eu questione o alinhamento entre os objetivos da
aprendizagem e os objetivos da gamificagcdao. Em que medida esse alinhamento foi apropriado?
Quando percebi, durante a disciplina, quao engajados os discentes estavam na conduc¢ao de suas
pesquisas e desejei que mais pessoas pudessem conhecer seus trabalhos, idealizei o Poster Flash
Mob. Refleti sobre o desafio que seria abordar quem estava passando por aquela via do campus
da universidade para a apresentacdo dos trabalhos. Discentes mais timidas ou mais reservados
talvez ndo se sentiriam confortdveis com a proposta; ai a gamificagdo me pareceu uma solugao.
Pensei que a abordagem poderia ser menos desafiadora com um adesivo na mao, com uma
missdo a ser cumprida. As e os discentes pareciam confortaveis com a forma como a atividade
foi proposta. De qualquer forma, aponto para a limitacdo de que esse foi o meu angulo de
repouso, a minha perspectiva, e ndo tenho a intencdo de afirmar que foi realmente assim que

aconteceu.

6. UM OLHAR PROSPECTIVO SOBRE A EXPERIENCIA

A experiéncia foi vivida antes que fosse decretado estado de calamidade publica
relacionada ao coronavirus (Covid19)3 e um novo contexto estaria (im)posto a realizacio de um
Poster Flash Mob, caso fosse realizado novamente. Dedico a secdo de consideragdes finais deste
texto de pesquisa a refletir prospectivamente sobre como se daria essa realizacdo em tempos

de distanciamento social.

Mover-nos para um espaco fisico e aberto foi uma op¢do e, como estava disponivel,

propiciou maior engajamento e alegria no processo de ensino e aprendizagem. Consigo

3 Decreto legislativo n2 6, de 2020. Disponivel em: < http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Portaria/DLG6-
2020.htm > Acesso em: 16 set. 2021.
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vislumbrar um contexto similar com a utilizacdo de tecnologias digitais. Desde o inicio da
pandemia, os eventos académicos passaram a acontecer no meio digital, alguns em plataformas
pagas, mas muitos em plataformas gratuitas, o que propiciou a proliferacao de eventos gratuitos
ou com inscricbes mais baratas, popularizando a participagdo nesses eventos. Imagino que o
Poster Flash Mob poderia ser realizado em um intervalo desse tipo de evento —um hordrio entre
uma palestra e uma mesa redonda, por exemplo — utilizariamos o préprio site e as redes sociais

do evento para divulgar nossa proposta e convidar possiveis participantes.

Idealizar uma atividade inovadora e educativa aconteceu no durante, no meu contato
com os e as discentes e na minha observagao da qualidade dos trabalhos sendo produzidos. Em
tempos de distanciamento social, novamente, as tecnologias digitais e as redes sociais podem
ser aliadas muito importantes. Entendo que o acompanhamento continuo e assincrono no
Moodle e nas interagdes de maior agilidade no grupo de Whatsapp permitiria esse continuum
experiencial. Além disso, atentar para uma compreensdo de curriculo, como um caminho sendo
trilhado na matriz educacional, na qual as fronteiras entre conhecimento pratico pessoal e
profissional ndo estdo bem definidas, auxiliaria guiar docentes ao vislumbrar propostas

educativas inovadoras a partir da experiéncia pratico-profissional.

Por fim, o elemento de gamificacdo que foi o badge em formato de adesivo fisico
durante a experiéncia do Poster Flash Mob poderia ser, sem maiores problemas, um badge
digital. Tive a oportunidade de experimentar o uso de badges digitais em um curso de
capacitacdo de professores para o uso de jogos digitais e gamificacdo, no formato assincrono,
que ofereci durante o periodo de distanciamento social. Durante as quatro semanas da
capacitacdo, as e os cursistas tinham que completar algumas missées e quando as terminavam,
eu postava um badge de missao cumprida indicando a finalizacdo das atividades daquela semana.
Ainovagdo com gamificacdo perpassa abertura para outras vivéncias pedagégicas, considerando
formas criativas, éticas e inclusivas para que cada docente se alinhe ao contexto posto ou

imposto.
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