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Resumo: Nos dltimos 30 anos, pesquisadores em CALL tém desenvolvido formas de aprimorar os processos de
ensino e de aprendizagem de linguas pelo uso de tecnologias em contextos variados. Neste estudo, investigamos
pressupostos para a elaboracio de uma proposta de curso de formagdo continuada para docentes de espanhol
pelo uso de jogos de realidade alternativa. Para isso, realizamos uma revisdo de literatura, com foco em estudos
brasileiros publicados entre 2019 e 2021, além disso, consideramos dados obtidos pela aplicagdo de um questionario
piloto. Resultados identificam o interesse dos professores de linguas adicionais em cursos on-line de formacéo

continuada sobre as tematicas propostas.
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Abstract: Over the last 30 years, CALL researchers have developed ways to implement the processes of language
learning and teaching by using digital technologies in a variety of contexts. In this study, we investigated assumptions
to support the design of a distance education course for Spanish teachers using an alternative reality game as a
strategy to base the course proposed. To do it, we used a review of literature conducted in Brazilian Journals and
a survey applied to collect data. As a result, we identified the interest of language teachers in an online continuing

education course about the proposed thematics.
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Introducao

Pesquisas sobre ensino de linguas e tecnologias no contexto brasileiro tém sido incluidas na
agenda de pesquisa da area de Linguistica Aplicada desde a década de noventa (REIS, 2010), o que
reforca a existéncia de trinta anos de atividades de pesquisa, ensino e extensao, especialmente no
ambito académico. Nesse contexto, os pesquisadores buscam implementar o uso de tecnologias espe-
cialmente em praticas de ensino e de aprendizagem variadas, conforme reportam pesquisas prévias
(LEFFA et al., 2020; REIS, 2021; LINS, 2021, 2022).

Com a intencdo de dar continuidade a discussdo sobre as temadticas incluidas na agenda de
pesquisa em CALL (Computer Assisted Language Learning), proposta inicialmente por Reis (2010), neste
artigo investigamos como novas contribuicdes, publicadas em periédicos académicos, descrevem
especialmente o uso de jogos digitais ou nao digitais em sala de aula, ja que essa é uma tematica com
bastante énfase nos tultimos anos em eventos e publicacoes na area, a exemplo das discussoes propostas
no ultimo Simpdsio sobre Games, Gamifica¢do e Tecnologias Educacionais (SIGATEC)! e/ou em numeros
temadticos, tais como os encontrados nas revistas Linguagem & Ensino (2019), Revista Brasileira em
Linguistica Aplicada (2020), entre outras.

Tendo em vista problematizar como as discussoes tedricas propostas vém atingindo e modificando
as praticas pedagoégicas de ensino de linguas, nao s6 no ambito académico, mas também no contexto
escolar, nos questionamos: como tem se dado a insercdo e o uso de jogos digitais ou nao digitais em
sala de aula de E/LE, especialmente no que tange a formacao continuada de professores? Para isso,
mapeamos pressupostos que contribuem para fundamentar a necessidade e o planejamento de uma
proposta de formacao continuada, que fomente em professores de lingua espanhola (doravante E/
LE) a prética de multiletramento pela produc¢do, consumo e disseminacgdo de géneros multimodais
em seus contextos de atuacao.

Com vistas a abranger esse propdsito, desenvolvemos uma Revisdo Sistematica de Literatura
(doravante RSL) (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007), incluindo no corpus 49 estudos, que foram ex-
traidos de revistas brasileiras classificadas em qualis A1, A2, B1 e B2, publicados no periodo de 2019 a
2021. Acrescido a isso, apresentamos a analise dos resultados da aplicacao de um questiondrio piloto
referente a sondagem sobre o interesse em cursos de formacao continuada para professores de linguas
adicionais, com a intencao de realizar a triangulacdo dos dados e elaborar uma proposta inicial de
curso de formacao continuada, como objeto de estudo de doutorado da primeira autora deste artigo.

Dados iniciais dessa analise revelaram que professores e pesquisadores brasileiros de linguas
adicionais tém explorado jogos em seus contextos de pratica, mas nenhum trabalho reporta experién-
cias com Jogos de Realidade Alternativa (doravante ARG). Em vista disso, neste artigo, discutimos os
resultados da andlise dos estudos selecionados e, também, apresentamos uma proposta piloto de curso
de formacao continuada para professores de E/LE com uso de jogos de realidade alternativa, com a
intencdo de mobilizar a insercao desse género de jogo em contextos escolares, ja que ARG sao jogos
que ndo demandam dispositivos especificos como consoles e uma infraestrutura tecnoldgica rica para
promover seu uso em aulas de linguas.

1 Link de acesso ao site do evento SIGATEC: https://www.ufsm.br/unidades-universitarias/cal/eventos/sigatec-4/.
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Sendo assim, o presente artigo, além desta introducao, se divide em cinco se¢oOes. Na primeira,
discorremos sobre os principais estudos envolvendo o estado de arte em CALL no contexto brasile-
iro; na segunda, descrevemos a metodologia utilizada para o desenvolvimento desta investigacao; na
terceira, analisamos e discutimos os dados do estudo de RSL associadas aos resultados obtidos no
questiondrio piloto; na quarta, apresentamos a versao piloto do curso de formacdo continuada em
formato de ARG; por fim, na quinta se¢do, propomos as consideracdes finais desta pesquisa.

O atual Estado de Arte em CALL no Brasil

No decorrer dos dltimos trinta anos, no contexto brasileiro, estudos de revisao sistematica foram
desenvolvidos a fim de verificar o estado da arte em CALL. Nesta secao, selecionamos as pesquisas
de Reis (2008; 2010), Martins e Moreira (2012) e Costa et al. (2020), a fim de exemplificar o escopo no
qual se situa a investigacdo deste artigo.

Reis (2008), durante o seu processo de estudos no doutorado, propds uma pesquisa descritiva
com base na selecdo de 60 artigos coletados em periddicos internacionais. A partir dessa analise ini-
cial, a autora verificou as principais tendéncias tedricas utilizadas por pesquisadores na drea de CALL
até aquele momento, destacando o uso da teoria sociocultural, dos estudos de género, da teoria da
atividade e da teoria da complexidade/caos como concepcoes e pressupostos em que os estudos em
CALL baseavam-se para propor atividades de pesquisa, ensino e extensao.

Em sua versao final de tese de doutorado, Reis (2010) apresentou uma pesquisa de sintese com
base na selecdo de investigacoes sobre CALL no ensino de lingua inglesa, as quais foram publicadas
em diferentes periodicos entre os anos de 2005 e 2009. No estudo proposto, foram analisadas 137
pesquisas, sendo 123 do ambito internacional e 14 do ambito nacional, os quais foram classificados
em quatro eixos tematicos, a saber: linguagem, participantes, tecnologias e pedagogia online (REIS,
2010, p. 128). Com base nesse estudo, foi possivel identificar ainda trés tematicas de ampla abrangéncia
na area de CALL (Linguagem como ferramenta mediadora da interacao no contexto digital, Praticas
de ensino e de aprendizagem no contexto digital e estado da arte) (REIS, 2010, p. 90), que orientavam
a agenda de pesquisa de CALL daquele periodo, além das principais concepcoes de linguagem refer-
enciadas para fundamentar os estudos analisados.

Martins e Moreira (2012) elaboraram uma pesquisa bibliografica, retomando estudos de revisoes
sistemadticas/de sintese sobre a drea de CALL, que foram publicados anteriormente na esfera brasileira
e internacional. Na investigacdo, os autores elaboraram uma descri¢do e apresentaram definicoes
frequentemente utilizadas para referir-se a drea em questao, concluindo que, apesar de nao haver
um consenso entre os pesquisadores, CALL se refere a um campo complexo, que envolve o uso de
computador, de artefatos digitais e, também, aplicacdes relacionadas ao ensino, a aprendizagem e a
formacdo de professores de linguas.

Recentemente, Costa et al. (2020) desenvolveram uma pesquisa bibliogréfica a partir da selecdo
de resumos de comunicacdes orais, que foram apresentados entre 2011 e 2019, na Jornada de Elabo-
racdo de Materiais, Tecnologia e Aprendizagem de Linguas (JETAL). Nesse estudo foram analisados
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236 resumos, os quais evidenciaram uma tendéncia investigativa relacionada ao género, com pre-
dominancia de pesquisas empiricas/préticas seguidas das tedricas, a abordagem metodoldgica, com
preferéncia para estudos qualitativos bibliogréficos e etnogréficos, e as teorias de suporte, com énfase
no Pensamento critico e nos letramentos (digitais e criticos).

Diante do exposto, ao avaliarmos as publicacdes recentes sobre o estado da arte em CALL per-
cebemos que é notavel os avancos tedricos e metodoldgicos das pesquisas na area, principalmente
no ambito académico, porém quando analisamos as préticas pedagdgicas do contexto escolar, ainda
é evidente a pouca insercao de tecnologias principalmente com relacdo a descricao de préticas e de
resultados efetivos, principalmente sobre o uso de jogos em aulas de Linguas no contexto escolar.
Em vista disso, na sequéncia, descrevemos os procedimentos metodoldgicos e o aporte tedrico que
sustentou a selecdo e a andlise do corpus proposto para este estudo.

Metodologia

O presente estudo se constitui como uma pesquisa exploratoria, de abordagem qualitativa.
E considerada exploratéria, pois “tem como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vistas a torna-lo mais explicito ou a construir hipéteses” (GERHARDT; SILVEIRA,
2009, p. 35), e qualitativa porque “implica uma partilha densa com pessoas, fatos e locais (...)
para extrair desse convivio os significados visiveis e latentes que somente sdo perceptiveis a uma
atencao sensivel” (CHIZZOTTI, 2003, p. 221).

Diante do exposto, esta pesquisa possui como corpus de analise os estudos em CALL e um
questionario-piloto que serviu como diagnostico para iniciar o processo de design de uma proposta
piloto de curso de formacao continuada para professores de linguas adicionais.

Revisao sistematica de literatura

De acordo com Kitchenham e Charters (2007), a revisao sistematica da literatura (RSL) se trata
de “um meio de identificar, avaliar e interpretar toda a investigacdo disponivel relevante para uma
determinada questao investigativa, ou area temdtica, ou fendmeno de interesse” (KITCHENHAM,;
CHARTERS, 2007, p. 03, traducdo nossa). Devido a isto, ha diferentes motivos que conduzem ao desen-
volvimento de uma RSL, dentre os quais, destacam-se: a) resumo de provas empiricas para identifi-
cacao de beneficios e limitacoes de um tratamento ou tecnologia; b) averiguagao de lacunas na drea
para desenvolvimento de uma pesquisa mais aprofundada e; c) fornecimento de dados para justificar
e sustentar um estudo (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Essa metodologia de pesquisa de dados bibliograficos tem como caracteristicas principais, a
saber: deteccao maxima de literatura relevante na drea, documentacao de estratégias utilizadas para
a avaliacdo da selecao de corpus de andlise, determinacao de critérios de inclusdo e de exclusdo, espe-
cificacao da informacao que devera ser obtida a partir dos estudos escolhidos, e desenvolvimento da
meta-andlise, pelo viés da abordagem qualitativa (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007).

Letras, Santa Maria, v. 32, n. 1, p. 164-179, Edicdo especial 2022




Formacao docente por meio de jogos de realidade alternativa: uma proposta de curso de formacao continuada a distancia
para professores de Espanhol

Assim, para desenvolver uma RSL deve-se considerar os seguintes passos: 1) identificacao da
investigacdo; 2) selecdo de estudos primarios; 3) avaliacdo da qualidade dos estudos; 4) extracdo e
monitoracdao dos dados, e 5) sintese dos dados (KITCHENHAM; CHARTERS, 2007). Em relacdo ao
primeiro passo, deve-se partir de uma questao norteadora de pesquisa, estabelecendo estratégias
para o inicio da coleta de possiveis estudos que formarao parte do corpus de analise. Para isso, pode-
se utilizar pesquisas preliminares para a identificacao de RSL j4 existentes sobre o tdpico investigado,
pesquisas experimentais a partir da combinacao de terminologias derivadas da questdo norteadora,
dentre outros aspectos. Além disso, é fundamental escolher fontes de pesquisa que fornecam dados
suficientes para a busca pretendida (ex.: bibliotecas digitais, revistas académicas, etc.).

Apds o desenvolvimento da etapa inicial, no que diz respeito ao segundo passo, faz-se necessaria
a definicdo de critérios, que serdo utilizados para a selecdo e/ou a exclusdo dos estudos. Tais critéri-
os, compreendem diferentes aspectos, que podem abranger questdes como idioma do estudo,
participantes, ano de publicacao, metodologia utilizada, dentre outros. Na sequéncia, no que tange
ao terceiro passo, deve-se avaliar a qualidade dos estudos selecionados, sob um olhar ainda mais
criterioso que o anterior. Dessa forma, o pesquisador pode verificar a consisténcia do estudo para
o foco da sua investigacdo, eliminando, por exemplo, pesquisas genéricas e/ou que venham a con-
tribuir pouco para sua investigacao.

Com relacdo ao quarto passo, € necessario extrair os dados dos estudos selecionados a partir de
categorias previamente definidas (ex.: objetivo da pesquisa, participantes, metodologias desenvolvidas,
etc.). Nesse momento, é importante que o investigador(a) sistematize tais informacoes, tabulando os
dados coletados, identificando nome do(s) autor(es), detalhes da publicacao, dentre outros.

Por fim, inicia-se o quinto passo, para isso deve-se compilar e sintetizar as informacodes ex-
traidas para o desenvolvimento da andlise propriamente dita. Nessa etapa da pesquisa, os dados
devem ser apresentados, evidenciando as relacdes investigativas, isto €, com foco nas semelhancas
e nas diferencas existentes entre os estudos, mantendo relacdo direta com a questdo de pesquisa
e com as categorias definidas anteriormente. Portanto, entendemos que a RSL é uma metodologia
importante para reconhecer o que se estuda, como se estuda e o que ainda falta ser estudado em
diferentes areas do conhecimento.

Revisio sistematica da literatura em CALL

A fim de responder a pergunta de pesquisa: “no que tange ao uso das tecnologias na sala de
aula de linguas adicionais/estrangeiras, o que vém sendo pesquisado no decorrer dos ultimos trés
anos na area da Linguistica Aplicada?”, foram pesquisados estudos sobre o uso das tecnologias no
ensino de linguas adicionais, no periodo de 2019 a 2021, em revistas brasileiras de Linguistica Apli-
cada, classificadas em qualis A1, A2, Bl e B2.

Como critério de selecao do corpus, foram utilizadas as palavras-chave tecnologia(s), material
diddtico digital, gamificacdo e ensino de linguas adicionais, as quais foram identificadas no titulo e/ou
mencionadas no resumo das pesquisas de maneira direta ou indireta. Foram selecionados 32 artigos
de 7 revistas, de qualis Al e A2. Entretanto, a fim de abranger um escopo maior, em um momento
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posterior, incluimos 10 revistas, de qualis B1 e B2 para constituir o corpus, o que resultou na sele¢do
de mais 30 estudos finalizando em um total de 62 artigos e 17 revistas.

Apds essa primeira etapa, foi realizada uma subselecao dos estudos a partir de critérios de ex-
clusdo. Assim, eliminaram-se publicacdes que relatam investigacdes desenvolvidas fora do contexto
brasileiro, as quais discutiam preferencialmente o uso do Teletandem em sala de aula e o ensino de
lingua materna, o ensino bilingue e sobre o ensino de outra(s) lingua(s) adicional(is) diferente(s)
as linguas espanhola e inglesa. Dessa forma, o corpus final de analise da RSL desta pesquisa resul-
tou em 49 artigos, extraidos de 15 revistas, conforme mostra a tabela 1. Em sintese, para compor o
corpus selecionamos cinco revistas de qualis A1, quatro revistas de qualis B1 e seis revistas de qualis
B2, as quais forneceram, respectivamente, 25, sete e 17 artigos para a andlise incluidos neste estu-
do. Vale ressaltar que, apds as etapas 3 e 4, referentes a subselecao das investigacdes com base em
critérios de exclusao e de qualidade dos estudos, ndo foram identificadas investigacdes publicadas
nas revistas de qualis A2.

Tabela 1 - Corpus de andlise da pesquisa bibliografica

Revista

Artigos

Alfa
Ilha do desterro

Linguagem & ensino

Rbla

Trabalhos em linguistica
aplicada

(Con)texto linguistico
Macabéa

Desenredo
Caletroscépio

Linguagem em foco

Dialogos e interagdo

Hipertextus

Horizontes da linguistica
aplicada

Horizontes da linguistica
aplicada

The specialist

Trevisol; Dely (2021).

Aratjo, Sousa (2021), Berto; Greggio (2021), Bevildqua et al. (2021),
Bezerra (2021), Guimaries; Hildebrando Junior (2021), Kieling;
Vetromille-Castro (2021), Perna; Silva; Delgado (2021), Rabello (2021),
Reis (2021), Saito (2021), Santos (2021), Winfield; Wil (2021), Zancopé;
el Kadri (2021).

Correa (2019), Duarte (2019), Finardi; Vieira; Ledo (2019), Lorenset;
Tumolo (2019), Reis; Pletsch (2019), Silva; Mercado; Ortiz (2019),
Tiraboschi et al. (2019).

Esqueda (2020),
Quast (2020).

Bevildqua; Leffa; Kieling (2019), Oliveira (2021).

Carvalho (2020), Vicentini; Oliveira; Fischer (2019).
Santos; Lima (2021).
Silveira; Sturm; Ribeiro (2020).
Hillesheim; Zanette (2020).

Conserva; Costa (2021), Bevilaqua; Costa; Fialho (2020), Leffa; Alves
(2020), Lopes; Machado; Aragio (2020), Mendes; Lima (2020), Silva;
Toassi; Harvey (2020), Sousa Junior; Silva; Costa (2020).

Costa et al. (2019), Lima; Costa (2019), Soares; Pires (2020).
Aratjo Moraes (2019), Moura; Lopes (2021), Souza; Moraes (2021).

Aratjo Moraes (2019), Moura; Lopes (2021), Souza; Moraes (2021).
Giralt; Flores; Laribal (2019).

Amarante; Lima; Azzari (2019), Gomes; Reis (2019)

Fonte: Base de dados do NUPEAD/UFSM(2022)
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Questionario piloto

Além da RSL, para planejarmos o curso de formacao continuada foi aplicado um ques-
tionario piloto de sondagem sobre propostas de cursos de formagao para professores de
linguas adicionais. O questiondrio é constituido por treze questdes obrigatdrias, buscando
identificar o perfil dos participantes (género e idade), informacoes académicas (habilitacao
em Letras) e profissionais (contexto e cidade de atuacao) e aspectos especificos sobre cur-
sos de formacdo continuada (participacao/importancia da oferta, possibilidades tematicas,
lingua-alvo, modalidade e caracteristicas do curso). Esse instrumento foi disponibilizado
para coleta de dados, entre final de maio e inicio de junho/2022, durante o periodo de quinze
dias, por meio do Google Forms, como parte das a¢des de pesquisa promovida pelo Nucleo
de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a Distancia (NuPEAD/UFSM), no qual nos
incluimos como pesquisadoras.

Os dados coletados compdem o corpus da presente pesquisa. Vale ressaltar que, duran-
te o periodo de coleta de dados, o questiondrio foi divulgado em grupos do WhatsApp, com
professores de linguas, e em redes sociais, o que acarretou um total de 19 participantes, que
compoem o grupo do estudo piloto.

Procedimentos e critérios de analise do corpus

Para a analise do corpus selecionado definimos os seguintes procedimentos: 1° selecdo,
andlise e interpretagdo dos artigos coletados referentes a pesquisa em CALL; 2° sistematizacao,
analise e interpretacdo dos coletados por meio do questiondrio piloto, a fim de fomentar a
elaboracgdo da primeira versdo do planejamento do Curso de Formacdo continuada sobre ARG.

Desse modo, a andlise do corpus selecionado para a etapa 5 da RSL, baseou-se inicial-
mente na proposta de organizacdo tematica da Agenda de Pesquisa em CALL, de Reis (2010,
p. 90), que compreende os seguintes eixos tematicos: linguagem como ferramenta mediadora
da interacdo no contexto digital, praticas de ensino e de aprendizagem no contexto digital e
estado da arte.

Ao realizarmos a andlise, percebemos que nem todos os estudos poderiam ser classi-
ficados nas categorias existentes, haja vista as novas demandas investigativas dos ultimos
anos. Diante dessa constatacao, acrescentamos duas novas categorias a tabela, referentes a
apresentacao e/ou elaboracio de diretrizes e a apresentacao e analise e/ou avaliacao de
materiais didaticos digitais e afins. Ademais, adaptamos a categoria sobre a avaliacio dos
participantes, acrescentando informacodes alusivas a conceito e experiéncia de ensino. Em
vista disso, apresentamos uma nova adaptacdo a proposta original, conforme mostra a Tabela 2.
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Tabela 2 - Classificacao dos estudos em categorias

Tema

Foco Principal

Exemplos

Linguagem como fer-
ramenta mediadora da
interacdo no contexto
digital

Praticas de ensino e de
aprendizagem no contex-
to digital

Estado da Arte

Linguagem produzida por meio de um género digital/ambiente vir-
tual de aprendizagem.

Abordagem de ensino/aprendizagem para promover a aquisicdo de
linguas/autonomia/motivacao.

Aulas mediadas por computador/Atividades de linguas mediadas por
um género digital/ferramentas de comunica¢do mediadas por com-
putador/internet para a aquisi¢do das linguas.

Analise de corpora/framework/guidelines para elaborar/dar suporte a
materiais diddticos digitais/objetos de aprendizagem.

Eficiéncia/avaliag¢do do uso de tecnologias/softwares/websites para
promover a aquisicao da linguagem.

Avaliacio de recursos digitais/sistemas/ambientes virtuais para pro-
mover/elaborar objetos de aprendizagens/cursos online/ensino de
linguas.

Apresentacido e/ou elaboracdo de diretrizes de MDD/REA/MOOC/
Curso/Projeto com uso de tecnologias.

Apresentacdo e analise e/ou avaliagdo de MDD/REA/MOOC/Curso/
Projeto com uso de tecnologias.

Participantes (aluno, professor em servigo ou em pré-servico) dos
processos de ensino e de aprendizagem.

Avaliacdo dos participantes do contexto digital sobre a eficiéncia do
uso de recursos eletronicos/tecnologias/conceitos e experiéncia de
ensino com tecnologias/disciplina/curso/

Identificacdo do estado da arte em CALL

#1LA

#3ESP, #1ING, #3ING,
#5ING, #7ING, #10ING,
#18ING, #23ING, #8LA

#8ESP, #2ING, #21ING

#15ING, #17ING

#4ESP, #9ING, #12ING,
#22ING, #29ING, #30ING,
#3LA

#1ESP, #2ESP, #7ESP,
#16ING, #20ING, #25ING,
#28ING, #31ING

#14ING, #5LA, #9LA

#5ESP, #6ESP, #8ING,

#11ING, #13ING, #24ING,

#26ING, #27ING, #32ING,
#2LA,

#6ING, #4LA, #6LA, #7LA

Fonte: Adaptado de Reis (2010)

No que diz respeito a sistematizacdo dos dados do questionario?, as respostas obtidas foram
agrupadas nas seguintes categorias:

Tabela 3 - Categorias de andlise para orientar o planejamento do curso

Continua...

Categorias Perguntas

PG#1: Vocé é (género):

Perfil/Formacéo académica s , .
(género, idade e formacdo inicial) PG#2: Faixa etaria
PG#3: Habilitacdo em Letras

Atuagio Profissional
(contexto e cidade)

PG#4: Contexto de atuacao
PG#5: Cidade em que atua

2 Link para acesso na integra dos dados: https://docs.google.com/forms/d/13kdXyCOd3YileaeedCudLCOG8JLNZe8b1uX3mCMRp6w/prefill
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Tabela 3 - Categorias de andlise para orientar o planejamento do curso

Conclusao
Categorias Perguntas
Interesse por cursos de formagéo conti- PG#6: Vocé ja participou/participa de cursos de formacéo continuada?
nuada (participagdo e pertinéncia paraa  PG#7:Vocé considera importante a oferta de cursos de formacéo continuada
formacéo) para professores de linguas adicionais?

Temas de interesses de formacéo continuada  PG#8: Se vocé tem interesse em participar de um curso de formagéo continuada, entre
as temadticas citadas abaixo, qual(is) vocé gostaria de discutir em um curso de formacgio?

Caracteristicas de um curso de formagéo con- PG#9: Para vocé, o curso deve pautar-se no ensino de qual lingua?
tinuada (lingua-alvo, modalidade, organizacdo PG#10: Vocé gostaria de participar de um curso de formagéo continuada que contenha:
e carga hordria) PG#11: Em caso de encontros SINCRONOS, qual é o melhor turno para vocé participar?
PG#12: Vocé se interessa por cursos:
PG#13: Qual carga hordria dos cursos seria

Fonte: Autoras (2022)

Ap6s definicdo dos procedimentos metodoldgicos, na sequéncia, apresenta-se a andlise e a
interpretacao dos dados do corpus selecionado.

Analise e discussao dos dados

RSL: o0 que vem sendo estudado em CALL no contexto brasileiro

A analise dos dados coletados no periodo de 2019 a 2021 demonstrou que os estudos
podem ser classificados nas temadticas amplas de Prdticas de ensino e de aprendizagem no con-
texto digital e de Estado da Arte®. No entanto, nota-se ainda a necessidade de incorporar novas
categorias aquelas apresentadas por Reis (2010), visto que, nos ultimos trés anos, apesar da
maior parte dos estudos ainda manter o foco nas praticas educativas do contexto digital, estd
havendo maior preocupacdo nas pesquisas em discutir a apresentacao e a analise de propos-
tas/frameworks (34,88%) do que somente considerar a avaliagcdo pelos participantes (23,25%)
e o uso de tecnologias em sala de aula (20,93%), como acontecia na década passada.

Com o intuito de relacionar os estudos analisados com a proposta de curso apresentada
neste artigo, constatamos que dos 49 artigos coletados, a maior parte das pesquisas tratam
especificamente sobre MDD (24,49%) e uso de games (28,57%) na sala de aula de linguas
adicionais (53,06%), evidenciando que h4a uma tendéncia investigativa acerca dos assuntos
apontados. No que tange ao MDD, o foco estd voltado ao desenvolvimento e andlise de cursos
de extensdo universitaria, a aprendizagem de idiomas e ao ensino na educacdo bdasica e no
ensino superior. No que diz respeito a temadtica sobre inclusdo de jogos em praticas de ensino,
a énfase estd dirigida a andlise e ao uso de ferramentas digitais que permitem a elaboracao

3 Link para acesso na integra: https://docs.google.com/document/d/1bgHKe8uvQ_3PnglYLqwx-gBSpgaulvPhGQLK5jWgphk/edit?usp=sharing.
Trata-se de uma primeira verséo da tabela. E possivel que ocorra alguma modificacéo, visto que ainda estamos desenvolvendo uma analise
mais aprofundada dos estudos em questio.
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de jogos, ao desenvolvimento de diretrizes de MDD e de avaliacdo, e a propostas envolven-
do cursos livres, educacdo béasica e o ensino superior. Ainda sobre a tematica de jogos, vale
ressaltar que nenhum dos artigos analisados aborda os ARGs, evidenciando a necessidade de
estudos na area.

Além disso, verificamos que 20,41% dos artigos estdo voltados para a formacao de pro-
fessores, sendo 90% especificos da formacao inicial e, apenas, 10% referentes a formacao
continuada. Em relacdo a esses dados, somente 22,22% abrangem a LE e a nivel de graduacao.
Essa constatacdo corrobora para nossa hipotese inicial de que ha pouco investimento em
cursos de formacao para docentes ja em servico.

Por fim, constatamos que, dentro do escopo selecionado, ha maior incidéncia de estudos
voltados para o ensino de Lingua Inglesa (65,3%) em comparacdo com o ensino de LE (16,33%).
Para fins de recorte, identificamos que desse total de pesquisas vinculadas a LE, o foco maior
estd dirigido a apresentacdo acompanhada de andlise e/ou avaliacdo de MOOC (#1ESP), REA
(#2ESP) e MDD (#7ESP) (37,5%), seguido da avaliacdo dos participantes em relacdo a projetos
(#5ESP) e disciplinas (#6ESP) (25%). Em menor incidéncia, os estudos versam sobre apresen-
tacdo de MDD (#4ESP) (12,5%), media¢do de aulas por meio de atividades voltadas a EaD (#3ESP)
(12,5%) e avaliacdo de ferramentas tecnologicas (#8ESP) (12,5%). Esses dados reforcam a ideia
de que ainda hé poucas pesquisas na area, especificamente no ambito da LE, que abrangem
a elaboracdo de diretrizes de MDD para o uso de professores em seus contextos de atuacao.

Diante do exposto, os dados da pesquisa em CALL contribuiram para que tivéssemos
um panorama sobre o que se estuda e o que ainda necessita ser estudado em nossa area.
Desse modo, identificamos lacunas referentes ao desenvolvimento de MDDs que utilizam
uma abordagem com base em jogos ou com uso de estratégias de gamificacdo, incluindo
propostas com ARGs, a formacao de professores ja em atuacdo e a elaboracdo de diretrizes
envolvendo o MDD em LE. Por fim, com a intencao de justificar a demanda constatada nos
estudos anteriormente analisados, na sequéncia, discutimos os dados obtidos pela aplicacao
do questiondrio diagndstico acerca da necessidade docente sobre cursos de formacgao contin-
uada para professores de Linguas.

Questionario diagnostico: necessidades docentes em relacio a formacao continuada

A fim de contribuir para a justificativa da importancia de desenvolvimento de uma proposta
de curso de formacdo continuada para professores de E/LE, um questionario diagndstico foi
aplicado cujos dados fazem parte da triangulagdo para fomentar o design do material digital a
ser produzido para o curso. Dessa forma, foram obtidas 19 respostas ao todo, as quais foram
classificadas nas seguintes categorias, a saber: perfil/formacao académica, atuacao profissional,
temas de interesse de formacao continuada, e caracteristicas do curso.

Como perfil dos participantes, constatou-se que 15 pertenciam ao sexo feminino e quatro
ao sexo masculino, com faixa etdria majoritaria atribuida entre 26 e 45 anos de idade. Destes, 15
sdo professores formados em Letras/Espanhol, dois em Letras/Inglés e dois em Letras/Portugués,
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dos quais 52,6% atuam na educacao basica/rede publica; 26,3% em cursos de idiomas; 21,1% na
educacao bésica/rede particular; 15,8% no ensino superior e 5,3% em cursos técnicos. Acrescida
a essas informacdes, a maior parte dos docentes atua em escolas nas cidades de Santa Maria/
RS (sete), Santana do Livramento/RS (trés) e Rio Grande/RS (dois), e em menor ocorréncia em
outros municipios gauchos (Agudo, Bagé, Cerro Largo, Passo Fundo e Uruguaiana) e, inclusive,
dois informaram que atuam fora do pais (Alemanha e Argentina).

Com relacao a formagdo continuada, 100% dos participantes consideraram importante a
oferta de cursos de formacao continuada para professores de linguas adicionais, sendo que,
deste 89,5% informaram ja ter realizado algum curso em sua area de atuacdo, em oposicdo a
outros 10,5%. Diante do exposto, iniciou-se um estreitamento de perguntas relacionadas as
caracteristicas de um curso atrativo para esse publico-alvo.

Em relacdo as temadticas para a formacdo continuada, houve maior interesse pela elabo-
racdo de material didatico digital (doravante MDD) (73,7%), pelas metodologias ativas e pela
aprendizagem colaborativa (68,4% cada). Em terceiro lugar houve preferéncia pela temética
sobre uso e desenvolvimento de jogos, pelas praticas de multiletramentos e pela educacao a
distancia no ensino de linguas adicionais (57,9% cada). Por ultimo, e em menor escala, foram
escolhidos os temas referentes ao ensino hibrido (42,1%) e a educacéao bilingue (31,6%).

No que tange a composicdo do curso, dada a formacdo da maioria dos participantes ser
em Letras-Espanhol, os professores expressaram preferéncia por cursos com foco em E/LE
(73,7%) e com carga hordria acima de 40 horas (42,1%). Ademais, os participantes optaram pela
possibilidade de encontros hibridos (sincronos e assincronos) (78,9%), com possibilidade de
interagoes agendadas para o turno da noite (52,6%), sendo conduzidas pela presenca de um(a)
professor(a) e com possibilidade de interacao nas atividades entre professor(a) e colegas (52,6%).

Assim, os dados nos levaram a inferir o interesse por parte dos participantes em cursos
on-line, com processos hibridos de formacdo continuada, dirigidos a docentes de E/LE, com
foco na elaboracao de materiais didaticos digitais, mobilizando a discussdo de tematicas de met-
odologias ativas e a aprendizagem colaborativa. Logo, o curso piloto trata-se de uma proposta
que viabilize a promocao da aprendizagem significativa entre os pares profissionais, abordando
elementos que instiguem a autonomia, por meio da exploracao de géneros multimodais e de
diferentes recursos tecnoldgicos e digitais.

Acrescido a isso, constatou-se que a demanda por cursos desse tipo abrange, majoritar-
iamente, docentes que atuam na educagdo basica da rede publica. Esse dado, em especial,
corrobora para que se pense em cursos que contribuam para o planejamento docente e o desen-
volvimento de aulas atrativas com poucos recursos tecnoldgicos, visto que a rede publica, em
comparagdo a outros contextos de ensino, costuma ser menos equipada.

Em vista disso, surge a necessidade de elaborar um curso de formacdo continuada, que
dé conta das demandas abrangidas no questionario diagnostico e, também, nas lacunas encon-
tradas a partir dos estudos de CALL publicados na drea da Linguistica Aplicada. Portanto, uma
forma de envolver as tematicas de maior interesse docente (elaboragdo de MDD, metodologias
ativas e aprendizagem colaborativa), por meio de préticas de uso de jogos e de estratégias de
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gamificacdo pouco e/ou (in)exploradas nos ultimos anos na drea, pode ser pelo consumo do
género de jogo ARG.

Proposta de curso de formaciao continuada com foco em Jogos de realidade alternativa

Os resultados obtidos e analisados da RSL e do questionario diagndstico fomentaram o inicio
do processo de organizacao de uma proposta piloto do curso de formacao continuada voltado a
professores de E/LE com foco em ARG.

Jogos de realidade alternativa no Ambito educacional

Sabe-se que os jogos assumem um importante papel para a constituicdo humana, uma vez
que é por meio da brincadeira que a crianga interage com o mundo e com o outro, promovendo,
dessa forma, o desenvolvimento do seu conhecimento na Zona de Desenvolvimento Proximal
(VYGOTSKY, 1991).

Conforme McGonigal (2012), os jogos podem ser entendidos como trabalhos drduos que sdao
escolhidos pelo jogador, pois promovem beneficios, como o estresse positivo (eustresse) e o tri-
unfo relativo a um desafio vencido (fiero). Um possivel jogo desenvolvido nesse viés é o chamado
Jogo de Realidade Alternativa, popularmente conhecido como ARG, devido ao termo em inglés
Alternative Reality Game.

Os ARGs sao jogos que nascem no contexto da web 2.0 como uma necessidade para buscar
e compartilhar informacéo a fim de resolver problemas de ordem coletiva (GARCIA, 2015). Por
isso, os ARGs incluem uma narrativa que se desenvolve atrelada ao uso das Tecnologias da Infor-
macio e da Comunicacio (LOPEZ-MERA et al., 2021), buscando por meio dos recursos tecnoldgi-
cos identificar pistas e coletar informacgoes necessdrias para concluir os desafios propostos. Para
Lopez-Mera et al. (2017, p. 24),

Los Juegos de Realidad Alternativa (Alternate Reality Games) o ARG son juegos de in-
mersion que intentan difuminar la linea que separa la realidad de la ficcion. En ellos
existe una historia, una serie de pistas, retos o puzzles dispersos por la Web o en sitios
del mundo real, que los jugadores deben descubrir y resolver para poder avanzar.

Trata-se de um género de jogo que integra a ficcdo com a realidade, por meio de uma nar-
rativa envolvente, que provoca os jogadores a resolverem mistérios e desafios com a intencao de
avancar de fases. Em relacdo as caracteristicas do ARG, McGonigal (2012) afirma que hé quatro
elementos fundamentais em sua constituicao, isto é, ser opcional para o jogador, compreender
metas/regras atrativas, possuir obstaculos interessantes e fornecer um sistema de feedback.

Ademais desses aspectos, Garcia (2015) defende que os ARGs devem concretizar-se como
um sistema aberto, englobando o mundo real e o jogo, sem perder a sua esséncia ficticia, além
de romper com a dimensao de espaco, ja que sua principal caracteristica é nao se limitar a um
contexto espacial apenas. Assim, um ARG se constitui por uma narrativa transmidia (MCGONI-
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GAL, 2012; GARCIA, 2015; LOPEZ-MERA et al., 2017; 2021) que é desenvolvida pelo puppetmaster
(conhecido como o mentor do jogo). Dentro dessa narrativa cria-se uma cortina (responsavel por
separar o puppetmaster dos jogadores, como forma de manter a ilusdo do jogo), insere-se a pista
(primeiro contato com os jogadores, no qual se estabelece o contexto em que o jogo serd desen-
volvido), mantém-se a interacao direta com os jogadores (através de diferentes midias) e elabo-
ram-se desafios de distintos tipos (ex.: criptografia, quebra-cabecas, entre outros) (GARCIA, 2015).

E importante ressaltar que, apesar de pertencer ao universo do uso de jogos nos tiltimos anos,
os ARGs vém sendo utilizados em diferentes ambitos, incluindo a educacao, que é o foco da pre-
sente a pesquisa. Conforme Lopez-Mera et al. (2021), os ARGs aplicados no contexto educacional
devem proporcionar aos jogadores uma experiéncia divertida e, também, didatica.

Atualmente, é possivel identificar alguns exemplos de ARGs educativos, como o aplicado na
escola experimental Quest to Learn, fundada em 2009 e que contempla o seu curriculo voltado aos
processos de ensino e de aprendizagem de diferentes disciplinas por meio da solucao de enigmas
(MCGONIGAL, 2012). Além de outros jogos, propriamente ditos, ja divulgados em publicacoes
prévias, como o AGOG (Arcane Gallery of Gadgetry) (voltado para o desenvolvimento do pensamento
critico no Ambito da histéria), o ARGuing for multilingual motivation (dirigido a aprendizagem de
idiomas de alunos europeus do ensino médio), o Projeto Evoke (direcionado a promocao da visao
sobre as mudancas globais), o ARG da University of Washington Information School (voltado para a
insercdo de valores éticos por parte de estudantes de informatica), o Reality ends here (dirigido para
a capacitacdo e motivacdo de estudantes do primeiro ano da escola de Artes Cinematograficas)
e El Plan de Gauss (direcionado para a aprendizagem de conceitos basicos da matematica para
universitarios colombianos) (LOPEZ-MERA et al., 2021).

Com esses exemplos, notamos que os ARGs se constituem em um género de jogo que alia uma
narrativa envolvente a distintas tecnologias, que podem promover a pratica de multiletramentos,
de modo que podem ser dirigidos a educacao, como forma de estimular diferentes conhecimen-
tos implicados nos processos de ensino e de aprendizagem de maneira ludica e engajadora. Por
considerar isso, pensou-se na elaboracdo de uma proposta de curso de formagdo continuada,
utilizando o formato de um ARG, para promover a formacao continuada de professores de E/LE.

A opcdo pela incorporagdo dos ARGs a esta proposta de curso, justifica-se por trés motivos,
a saber: a) os ARGs possibilitam o trabalho com as metodologias ativas e a aprendizagem colab-
orativa, estando em conformidade com os dados extraidos do questionario piloto, pois envolve a
autonomia dos participantes e o didlogo entre pares para a resolucao dos desafios; b) no contexto
brasileiro, ainda é recente o desenvolvimento de estudos envolvendo esse tipo de jogo no ensino
de linguas (LINS, 2021, 2022); c¢) nao ha, até o momento, publicado em periddicos brasileiros,
uma proposta de curso de formacdo continuada que envolva o uso dos ARGs para o contexto das
linguas adicionais - e, em especial, de E/LE, como aponta a RSL desenvolvida.
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Curso E-LE en (form)accion: Proposta inicial

Para elaborar a proposta do curso de formacao continuada, denominado E-LE en (form)
accion: Juego de Realidad (como) Alternativa para la elaboracion de Material Diddctico Digital,
estd sendo utilizado o framework MoDE (Modelo Ciclico de Design de Artefatos Digitais) (REIS,
2021), o qual abrange 8 fases, a saber: 1) andlise de diagnostico, 2) planejamento do prototi-
po, 3) design do protétipo, 4) testagem do prototipo, 5) avaliacdo do protoétipo, 6) redesign, 7)
aplicacdo da primeira versao final do curso e 8) Avaliacdo da experiéncia.

Até o presente momento, a proposta do E-LE en (form)accidn abrangeu (e estd abrangen-
do) as fases 1, 2 e 3 do framework. Em relacao a primeira fase, analisou-se os dados obtidos
no questiondrio piloto, em conformidade com o que foi apresentado na secdo anterior deste
artigo. No que concerne a segunda fase, foi elaborado o planejamento do protétipo de curso,
considerando os interesses do publico-alvo e, também, a base tedrica da Pedagogia dos Multi-
letramentos (KALANTZIS; COPE; PINHEIRO, 2020) e da Pedagogia de géneros (ROSE; MARTIN,
2018), para entdo elaborar a versdo inicial do programa do curso e planejar a interface do MDD.

Dessa forma, o E-LE en (form)accion serda um curso ofertado na modalidade a distancia
pelo Moodle, na drea de capacitacdo, pela Universidade Federal de Santa Maria, como par-
te das atividades de pesquisa do Nucleo de Pesquisa, Ensino e Aprendizagem de Linguas a
Distancia (NupEAD). No curso em questdo, os conteudos propostos versardo sobre a apren-
dizagem colaborativa, a cultura digital na educagao, a elaboracdo de MDD, os processos de
conhecimentos, a partir da Pedagogia dos Multiletramentos, e as Metodologias Ativas. Assim,
0 E-LE en (form)accion estd organizado, inicialmente, em quatro médulos - Mddulo 1 (4h),
Moédulo 2 (4h), Mddulo 3 (16h) e Modulo 4 (16h) -, previstos para acontecer durante 12 sem-
anas, aproximadamente.

Para conduzir e introduzir a proposta do ARG, elaboramos uma narrativa que conduzira o
jogador a investigacdo, a descoberta e a imersao na aprendizagem dos conteudos propostos no
curso, tendo como protagonista Daniel Quijote, um estudante de doutorado em Linguistica Apli-
cada, que é apaixonado por leituras em e sobre a lingua espanhola. Em determinado momento
da narrativa, o doutorando descobre a existéncia de uma férmula que promete extinguir a lingua
espanhola do mundo, buscando, entdo, ajuda de seus amigos Sandro Panza e Dulce para salvar
alingua que tanto ama e que est4 em perigo. O jogo ARG tem o nome de Férmula N, em alusio a
descoberta de Quijote, em cuja narrativa aos poucos serd desvendado o seu significado.

Para dar conta dessa demanda, prevé-se que, a cada semana, ocorrera a divulgacao de
novos videos relativos a narrativa, usando para isso recursos transmidias, contendo no de-
sign do curso de formacao desafios a serem resolvidos pelos jogadores/participantes em seus
respectivos grupos de trabalho. Para auxiliar na dinamica do jogo, serdo fornecidos aportes
tedricos para o cumprimento dos desafios, de modo que, ao final de cada mdédulo, serdo dis-
ponibilizadas atividades, que fazem uso de minijogos e estratégias de gamificacdo para revisao
do contetudo e, também, prevendo momentos sincronos para integracao e socializacao dos
participantes e reflexdo sobre a aprendizagem por meio do curso e do jogo.
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Para ilustrar um pouco mais sobre o primeiro moédulo que estd em construcao, detalha-
mos na sequéncia a proposta prevista para a versao piloto.

Moédulo 1 - Comunidades secretas y el trabajo en equipo

As delimitacdes apresentadas anteriormente motivaram o avango do planejamento do curso
para a terceira fase do MoDE, que estd em andamento, e compreende a primeira versdo do médulo
1, intitulado Comunidades secretas y el trabajo en equipo. A titulo de exemplificacdo, apresenta-se,
na sequeéncia, o sumario de planejamento do médulo 1.

Figura 1 - Sumario de planejamento do médulo 1

MODULD 1 TOPICOS | GENEROS FUNCOES HABILIDADES E MDA MODALIDADE/MODELD
| COMUNICATIVAS |
T - Comumidades da | - Vidso/Convils; - Informear & - Conmpresersdio oral; - Wbl - Modslidade Eald
Comumigdaca:s s - E-mail comshitacin da uma - Compregresio - Winesie, - Mogslos hibndos:
darrefas i o Iradiyo = NG, O A Laile N = WhatsApp, Enriched wirlua
an Bguyan - ApIBNEZAgHm - Pt oem blog. SCUS, - Produgho oscrilm; - DockToys (AlPiciacis SINCrOnEs v
col e v - Dusdlogao; - Comumicar o uso de | - Letramantos digital platafoma BED &
- Mensagem aileentes midks @ mrfimeodal abpidades SS5in0 oS
e iandina = Comiuricai-58 am wia hbacdks |
QR
- Cmarialaborar
comunidades de
praboa,
- Indormar o uso de
ST FUPD T
VWhattdpn @ suas
g id conjuntas

Fonte: Primeira autora do artigo (2022)

O modulo 1 esta dividido em 3 fases (nivel 1, nivel 2 e nivel 3). Entretanto, somente detalha-
remos a primeira fase neste momento, visto que os demais niveis ainda estdo em processo de
elaboracdo. A titulo de exemplo, apresenta-se a organizacao do nivel 1 no Moodle, visualizada
no modo estudante, com os materiais disponibilizados, como mostra a imagem 2. Ao acessar
o0 Moodle, o aluno encontra videos interativos que contextualizam os desafios e apresentam
a narrativa e os conteddos do curso e informacodes a narrativa do jogo.

Para ingressar no curso e, consequentemente, no mddulo 1, os participantes receberdo
um video/convite em seus e-mails, contendo o desafio 1, que abrange instrucbes para que eles
possam conhecer esse universo ainda desconhecido e enigmatico do curso/jogo. A responsavel
por conduzir a imersdo dos jogadores sera Dulce, personagem que é amiga virtual de Daniel
Quijote e que, assim como ele, nutre uma paixao pela lingua espanhola. Apos visualizarem o
video com o login e o cédigo de acesso, os jogadores cumprirdo o primeiro desafio e ingres-
sardo no Moodle. Assim, terao acesso a uma apresentacao de boas-vindas, desenvolvida pela
propria professora-formadora, com breves instrugdes sobre a condugao do E-LE en (form)accion.

Somente apds esse momento, os participantes passarao a visualizar o mddulo 1/fase 1,
na qual conhecerao o inicio da narrativa propriamente dito, denominado na literatura como
Buraco do Coelho. No curso, essa introducdo ao ARG ocorrerd por meio de um video-noticiario,
denominado jEnterdndose de los hechos!, que retrata o desaparecimento de Daniel Quijote apds
uma postagem em seu blog pessoal.
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Figura 2 - Organizagdo do moédulo 1/nivel 1
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Fonte: Primeira autora do artigo (2022)

Na sequéncia, os jogadores terao acesso ao primeiro desafio do médulo, denominado
Férmula N: desafio 2, proposto pela personagem Dulce, que consiste na criacdo de um perfil
secreto, composto pela elaboracdo de um avatar e pela descricao das habilidades fortes e fra-
cas dos participantes, e na formacao de grupos de aliados no WhatsApp. Para dar conta desse
segundo desafio do curso, elaborou-se uma apresentacao denominada Creando una identidad
secreta, que compreende o conceito e a exemplificacdo de avatar, um modelo de descricao de
perfil, sugestdes de programas para criacao de avatares e um video-tutorial para a modificacao
do perfil no moodle.

Acrescido a isso, abriu-se um férum participativo, intitulado ;A formar comunidades secretas!,
para que os jogadores possam formar grupos a partir das habilidades mais fortes apresentadas
em seus perfis, escolhendo um lider, que ficard responsavel por criar um grupo no WhatsApp
e adicionar os demais jogadores a sua equipe. Para finalizar, disponibilizou-se uma tarefa para
envio dos links, denominada Nuestras comunidades secretas, com o intuito de validar o cumpri-
mento do desafio proposto. Vale ressaltar que o link de acesso serd utilizado no decorrer de todo
o0 curso, pois as personagens poderao infiltrar-se a qualquer momento nos grupos para fornecer
pistas e/ou dar avisos aos jogadores.

Em sintese, o design do MDD do curso com foco no ARG ainda estd em andamento e a
versao piloto ndo foi aplicada para testagem e descricao dos resultados. Em vista disso, esper-
amos em proxima oportunidade apresentar a conclusao e a testagem da primeira versdo, a fim
de interpretar a experiéncia de aprendizagem proporcionada por meio do curso de formacao
continuada a distancia com base em um jogo ARG.
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Consideracoes finais

Neste artigo, descrevemos um mapeamento de pressupostos tedricos recentes publicados
na area de CALL, com a intencdo de contribuir sobre a necessidade para a verificacao da necessi-
dade e do planejamento de um curso de formacao continuada EaD dirigido a professores de E/LE.
Com base na andlise desenvolvida sobre os estudos em CALL e os dados obtidos do questiondrio
diagndstico, constatamos a necessidade de elaborar um curso de formacao continuada, em for-
mato de um jogo ARG, que integrasse elaboracao de MDD, metodologias ativas e aprendizagem
colaborativa, buscando fomentar por meio do curso praticas de multiletramentos, tais como o
letramento digital, multimodal e letramento em jogos.

Assim, apresentamos neste estudo uma versao inicial do curso E-LE en (form)accion: Juego
de Realidad (como) Alternativa para la elaboracion de Material Diddctico Digital, que sera conduzido
por meio da proposta de jogo ARG, nomeado como Férmula N, pautando-nos no médulo 1, como
forma de suprir uma lacuna existente em nossa area. Sabemos que ainda ha um longo caminho
tedrico-pratico a ser percorrido, entretanto, estamos dispostas a contribuir para a implementagao
de praticas docentes inovadoras nos processos de ensino e de aprendizagem de linguas.
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