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DESAFIO #AJOGADA: UM PROJETO PARA
O ENSINO DE INGLES NA EDUCACAO DE
JOVENS E ADULTOS EM CONTEXTOS
RURAIS
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Resumo: O presente projeto apresenta uma proposta de formagédo continuada
para professores de inglés da EJA em contextos rurais, moderado pela técnica
#ajogada, sobre REAs, Gamificagdo e TICs educacionais. No projeto, propde-se
explorar esses conceitos para a elaboracdo e aplicacdo de sequéncias didaticas
sobre as quais os participantes fardo uma reflexao da pratica através de relatos de
experiéncia. Assim, este trabalho buscou apresentar brevemente o conteudo da
formacéo pretendida e a ideia do projeto.

Palavras-chave: Formacao Continuada de professores de LI, REAs, Gamificacao,
TICs educacionais, Sequencia Didatica, Relatos de Experiéncia.

1. Introducéo

O trabalho que se segue é uma proposta para formacdo continuada de
professores de inglés, mais especificadamente voltado para aqueles que trabalham
na Educacao de Jovens e Adultos — EJA em contextos rurais, municipio de Caetite-
BA (onde o projeto sera promovido).

Os professores participantes serdo incentivados a explorar mais e melhor os
recursos, ainda que precarios, que seus contextos escolares oferecem, como, por
exemplo, computadores equipados com sistemas Linux — e seus programas, TVs-
pendrives, Datashow, aparelho de som com entradas USB, etc. O desafio do projeto

serd engajar seu publico alvo numa formacdo continuada que aborda justamente
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temas como Recursos Educacionais Abertos (doravante REAs), Gamificacdo e
Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo educacionais (doravante TICs
educacionais).

Esse projeto foi pensado, inicialmente, para viabilizar a pesquisa de mestrado
gue pretende analisar relatos de experiéncia docente a partir do viés da Semidtica
Greimasiana, assunto que nao sera explorado nesse trabalho. Consolidada a ideia
desse projeto, entende-se que a responsabilidade ética da pesquisa se faz na

contribuicdo mutua entre pesquisador e participantes.

2. O que sdo REAs, Gamificagao e TICs Educacionais

Os movimentos de globalizacdo reafirmam a necessidade de desenvolver o
letramento digital, acima de tudo, critico. Que viabilize o acesso consciente e
inteligente as novas tecnologias. Cresce a possibilidade do contato com pessoas de
diferentes culturas, distante geograficamente, mas aproximadas, cada vez mais por
esses movimentos. Assim, € urgente a promo¢do de medidas educacionais que
auxiliem os estudantes nesse novo contexto global de interagdo, de maneira
responsavel, ética e sustentavel.

Dessa forma, torna-se imprescindivel o conhecimento acerca de como sao
veiculadas as informacgdes e as producdes de conhecimento. Segundo Matte at all
(2018), o Brasil tem mais de 90% das aplicacbes e maquinas operando com
softwere proprietario, ou seja, 0 acumulo de saberes é transformado em produto de
propriedade privada e de circulacao limitada mediante compra.

Como resisténcia a comercializacdo do conhecimento, surgem dois conceitos,
“livre” e “aberto”, muitas vezes confundidos e usados um pelo outro, mas que néo
significam a mesma coisa:

Segundo a Free Software Foundation (FSF) [...], software livre é um
movimento politico e ndo um simples compartilhamento de cédigo.
Para ser livre, precisa ser livre em todos os aspectos, ndo apenas no
codigo aberto (MATTE at all, 2018, p. 184).

Realizacio Apoic

Teats # SEmonc cacD®) = = = ovm

Canta da Apck | Bitcacta + Dustach Siras  stessees  seemeds 4 sesuscio

)
i
g
§

=]
-n
I3
Q



CON
SCIENCIA

UEaDSL 2018 / 26 a 30 de Novembro

! .
"~ Universidade, EaD e Software Livre

2018 | 2°Semestre
I }

As culturas livres primam pela “experiéncia concreta, a qual produz recursos
abertos usando softwares livres” (MATTE at all, 2018, p. 185). Ainda segundo Matte
(at all, 2018, p. 183-184), “um recurso aberto sé tem sentido se houver uma
comunidade interna da qual provém e comunidades externas para as quais se
destina”. Por sua vez, as comunidades livres sdo aglomeracgdes, fisica e/ou virtuais
de pessoas em torno de um bem ou ideal comum, onde todos colaboram doando
saberes e compartilhando conhecimento e experiéncias:

a cultura do conhecimento aberto, que surge no final do século XX, é
um contexto amplo em que se inserem 0s recursos educacionais
abertos, os softwares livres, o livre compartihamento e a
colaboracéo entre pares. Podemos dizer, portanto, que a cultura livre,
com grande afinidade com a cultura do conhecimento aberto, baseia-
se na liberdade e nasce como oposicdo a cultura da propriedade, a
“cultura da permissao” (MATTE at all, 2018, p. 186).

Da mesma maneira que devemos nos preocupar com a forma que o
conhecimento € compartilhado, devemos nos ater a como o conhecimento esta
sendo trabalhado nas escolas. Os estudantes ndo podem ficar a margem de toda
essa producdo e compartilhamento, afinal s&o produtores e consumidores
pertencentes a uma comunidade global e, assim, necessitam interagir com o meio e
com o outro, todo o tempo. A questdo que se apresenta, entdo, é: como fazer com
gue os estudantes se interessem pelo conhecimento acumulado da humanidade e
pela producdo de novos saberes? A gamificacdo tem sido um caminho ludico e
promissor para tal questionamento.

A gamificacdo é o uso de mecanicas e dinamicas de jogos para engajar
pessoas, resolver problemas e melhorar o aprendizado, motivando acbes e
comportamentos em ambientes de ensino. Ou seja, € um processo de abordagem
de praticas e recursos didaticos usando estratégias de games, em ambientes que
nao sdo de games, 0 que pode tornar uma aula mais interativa e ainda estimular a
competicdo saudavel. A gamificacdo de praticas e recursos didaticos gera um
sentimento de conquista auténtica, possibilita a mediacdo de desempenho e
ensinamento pratico (SANTOS; LETTI, 2015).
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Hoje, tanto no mercado educacional como nas comunidades livres € possivel
encontrar diversos produtos que vao de aplicativos simples a programas mais
sofisticados que sédo especificos para o ensino e aprendizagem, como as TICs
educacionais, que possibilitam um mundo de recursos onde se € possivel ampliar a
sala de aula para além do espaco geogréfico.

Infelizmente, nem todos os estudantes e professores brasileiros tém acesso a
esses recursos. As escolas que mais tém essa caréncia ficam nas periferias das
grandes cidades e nos interiores do Brasil. Em muitas ocasides em que as escolas
sdo contempladas com um maquinario ou com outro recurso tecnologico qualquer,
deixam esse material se perder, pois falta pessoal capacitado para lidar com esses
recursos. Diante da necessidade de aproveitar todo e qualquer recurso didatico
tecnoldgico que, mesmo as escolas mais carentes venham ter, € que esse projeto de

formacao continuada de professores se faz indispensavel.

3. Arquitetura do curso: #ajogada — REAs, Gamificagdo e TICs Educacionais em
sequencias didaticas

A técnica #ajogada foi apresentada no Festival Latinoamericano de
Instalacion de Software Libre - Distrito Federal (FLISOL-DF) em 2015 pelo seu autor,
Rodrigo Arantes. Consiste numa organizacdo em circulo que permite a visualizacéo
geral das tarefas a serem executadas que podem nao ser assincronas (MATTE,
2018). Toda a proposta do curso que se pretende oferecer estd articulada na
#ajogada (ver o projeto anexo).

A meta do projeto € promover a formacdo continuada de professores de LI
atuantes na EJA em contextos rurais, a fim de que os participantes explorem 0s
recursos disponiveis nos seus contextos escolares. Contudo, esse projeto tem um
grande desafio: conseguir engajar esse publico numa formag¢do que aborda REAS,
Gamificacdo e TICs educacionais. Para isso, pretende-se convida-lo através de uma

demonstracdo dos beneficios que 0 uso desse conhecimento pode proporcionar.
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Serda necessario, como primeira acgdo, visitar as escolas que recebem o0s
campesinos, e procurar conhecer os professores que trabalham com o ensino de
inglés na EJA. ApGs aceite, cadastrar os interessados.

Com aulas expositivas, acesso a textos e outros materiais que se fizerem
necessarios, os professores participantes serdo apresentados aos conceitos. De
forma que possam se envolver na elaboracdo de uma sequéncia didatica, baseada
na técnica #ajogada, pensando nas turmas onde possam aplica-la, uma vez que, ao

fim do projeto, deverdo relatar a experiéncia vivenciada com seus alunos.
4. Atroca

Celani (2005), ao falar sobre ética na pesquisa, acredita que para uma
pesquisa ser critica é preciso haver participacdo intensa dos membros até mesmo
na apresentacdo dos resultados e que o conhecimento construido deve ser
disponibilizado de maneira facilitada ao alcance e compreensédo de todos. Em
consonancia, De Costa (2015) enfatiza a importancia do compromisso que 0
pesquisador assume ao envolver membros da comunidade escolar em suas
pesquisas, segundo o ele, o pesquisador deve propor um retorno aos participantes.
Tendo em vista essa responsabilidade social, o presente projeto também se justifica.

A técnica #ajogada permite elaborar um projeto visando todos os pontos de
acdo e consequéncia (MATTE, 2018), assim, 0 projeto resultara numa troca de
“vantagens” entre o pesquisador e os professores participantes, atingindo também
os alunos e toda a comunidade escolar.

A medida que o projeto for realizado, a coleta de relatos seréa feita (conforme
necessidade do pesquisador) e a0 mesmo tempo, proporcionara o acesso desses
professores aos conhecimentos acerca dos temas, bem como a oportunidade de
colocarem esses saberes em pratica na elaboracdo e aplicacdo das sequéncias
didaticas, além de exercitarem a reflexdo sobre o fazer docente através dos relatos
de experiéncias. Ao fim do projeto, os professores participantes poderdo replicar

suas experiéncias e dar continuidade no uso dos recursos disponiveis na escola,
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além disso, as escolas poderdo sofrer incentivo na busca por recursos uma vez que

estardo com pessoal aptos a explora-los.
Consideracgdes finais

Dado o exposto, espera-se desse projeto, antes de tudo, promover a
colaboracdo mutua na empreitada da educacdo, de acordo com as premissas das
comunidades livres e culturas de compartilhamento, nas quais 0s membros
acreditam, segundo Matte (at all, 2018), que o conhecimento sé se justifica a medida
gue pode contribuir para melhorar a vida das pessoas e que nado deve ser visto

apenas como um produto de consumo.
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