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GAMIFICA(;AAO, TECNOLOGIAS E JOGOS NA EDUCACAO: UMA PROPOSTA
DE SEQUENCIA DIDATICA PARA A APRENDIZAGEM DE LI A PARTIR DA
FERRAMENTA CLASSDOJO

GAMIFICATION, TECHNOLOGIES AND GAMES IN EDUCATION: A PROPOSAL
OF SEQUENCE PATTERN FOR ENGLISH LANGUAGE LEARNING WITH THE
TOOL CLASSDOJO

José Laelson da Silva”
Auricélio Fernandes Soares™

RESUMO

Este trabalho tem o objetivo de investigar o uso da ferramenta ClassDojo com as
praticas de gamificagdo e como esse pressuposto pode contribuir para a habilidade
de speaking. Assim, uma proposta de sequéncia didatica para a educacdo basica
utilizando de ferramentas digitais para o ensino de Lingua Inglesa foi desenvolvida
com as tecnologias digitais como recurso pedagdgico. Neste estudo, observou-se,
por meio de um questionario aplicado em uma escola particular da cidade de
Guarabira — PB, a dificuldade que os alunos tém em produzir frases oralmente em
Lingua Inglesa. Por meio de uma pesquisa qualitativa de cunho bibliogréfico,
elucidamos discussdes a partir de teodricos e pesquisadores da area como Kapp
(2012), Prensky (2021), Campos e Silva (2022), Paula (2022) entre outros. Para
alcancar o objetivo estabelecido, utilizamos Brasil (2018) e das vozes de Dolz,
Noverraz e Schneuwly (2004) para estruturar a proposta deste estudo. O resultado
alcancado foi uma sequéncia de encontros contemplando os recursos digitais como
o ClassDojo, o Scratch e o PowerPoint para a produgcdo de um jogo digital na qual
as proposituras desta proposta pedagdgica apresentam resultados relevantes
apesar de existirem impasses inerentes a estrutura educacional do Brasil.

Palavras-chave: Jogos. Gamificacdo. Lingua Inglesa. Sequéncia Didética.
Classdojo.

ABSTRACT

This work aims to investigate the use of the ClassDojo tool with gamification
practices and how this assumption can contribute to speaking skills. Thus, a
sequence teaching pattern for basic education using digital tools for teaching English
was developed with digital technologies as a pedagogical resource. In this study, it
was observed through a questionnaire applied in a private school in the city of
Guarabira - PB, the difficulty that students have in producing sentences orally in
English. Through a qualitative bibliographic research, we elucidate discussions from
theorists and researchers in the area such as Kapp (2012), Prensky (2021), Campos
e Silva (2022), Paula (2022) among others. To reach the established objective, we
used the BNCC and the voices of Dolz, Noverraz and Schneuwly (2004) to structure
the proposal of this study. The result achieved was a sequence of meetings

" Graduado em Letras — Habilitagdo em Lingua Inglesa pela Universidade Estadual da Paraiba. E-
mail: laaellsonsilva@gmail.com

“Professor adjunto na Universidade Estadual da Paraiba. Doutor e Mestre pelo programa de Pos-
graduacé@o em Letras pela UFPB. E-mail: asf@servidor.uepb.edu.br
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contemplating digital resources such as ClassDojo, Scratch and PowerPoint for the
production of a digital game in which the propositions of this pedagogical proposal
present relevant results despite the impasses inherent to the educational structure in
Brazil.

Keywords: Games. Gamification. English Language. Teaching Proposal
Pattern.Classdojo
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1 INTRODUCAO

O advento tecnoldgico e a préatica de compartilhar informagdes na internet
marca o0 que conhecemos como web 3.0 ou web semantica. Neste sentido, “além do
[...] poder de colaboragéo e co-criacdo de conteudos, a Web 3.0 permite a criagdo
de sistemas de conhecimento coletivo, agentes inteligentes e a representacdo da
informagcdo de forma que os computadores sejam capazes de interpreta-la [...]"
(ZEDNIK, 2017, p. 752).

Nessa conjuntura, o olhar do professor de Lingua Inglesa (LI), na qual me
incluo, precisa atentar-se para o processo de aprendizagem dos alunos. O uso de
tecnologias digitais nas aulas de LI foram fundamentais para os resultados desse
estudo, pois percebi que, por meio dos recursos digitais e, aqui incluo os jogos e a
gamificacéo, os discentes sentiam-se engajados nas aulas.

Diante desse cenario, a Web 3.0 favorece a interacdo entre humano e
tecnologia, fator distinto da Web estatica, que ndo permitia que 0S usuarios
interagissem ou produzissem conteidos. E nesse contexto que faz necesséaria a
utilizacdo das ferramentas digitais em sala de aula que tem estado presentes no
planejamento docente com o intuito de engajar os alunos, pois

[n]Jesse contexto, a vivenciada Web 3.0, a Web da interacdo entre
objetos/pessoas - a Internet das Coisas (loT), direciona para uma Educacao
3.0, a qual potencializa-se o uso da conectividade para promover a
ampliacdo de experiéncias e difusdo exponencial do conhecimento, a
horizontalidade no ensinar e aprender e alcancar na tecnologia caminhos
mais interessantes e potencialmente mais efetivos para o aprendizado
significativo (ZEDNIK; SALES; HARVEY, 2019, p. 1-2).

Assim, destacamos as praticas educacionais que envolvem jogos no ensino
de LI (Lingua Inglesa) e, por consequéncia desse recurso, aquelas que envolvam a
gamificagdo. Quando algum jogo € implementado no contexto educacional, as
atividades tornam-se ludicas e captam, mais eficientemente, a atencdo dos alunos
uma vez que a utilizacéo de jogos engajara o aluno a aprender (ABREU, 2021).

Ainda, ressaltamos que 0s guestionamentos que direcionam este estudo
problematizam quais sdo os caminhos para uma insercao tecnoldgica positiva em
sala de aula. Além disso, buscamos compreender qual o papel dos jogos e da
gamificacdo no processo de aprendizagem de LI; e se, de fato, esses recursos
engajam o aluno. Também indagamos como a aplicacdo de recursos digitais em
sala de aula pode auxiliar no processo de aprendizagem.

A justificativa deste trabalho se da pela compreensdo dos beneficios das
TDIC (Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo), dos jogos e da
gamificacdo em contextos educacionais, uma vez que “a ideia de usar pensamento e
mecanicas de jogos para resolver problemas é antiga. Durante o jogo, as
capacidades mental e emocional do jogador s&o totalmente ativadas”
(PUNGARTNIK, 2018, p. 322).

Assim, propomos investigar como o uso da ferramenta ClassDojo, juntamente
com o0s jogos e a gamificacdo, pode contribuir para o processo de aprendizagem
discente de modo a engajar a participacao e a interacao do educando com a LI com
foco no speaking. Desse modo, apresentaremos uma proposta didatica que visa a
producdo de jogos e um manual de como jogar utilizando as ferramentas digitais
Scratch! e o PowerPoint.

! Disponivel em: <https://scratch.mit.edu> Acesso em: 13 jun. 2022.



13

A partir dessa proposta, elencamos entdo nossos objetivos especificos: (1)
discutir os impactos da tecnologia digital na educacéo; (2) investigar os beneficios
dos jogos e da gamificacdo no processo de ensino/aprendizagem de Ll; e (3)
elaborar uma proposta de Sequéncia Didatica (SD) utilizando o ClassDojo.

Mediante isso, o percurso metodolégico desta pesquisa enquadra-se em um
estudo qualitativo, que segundo Goldenberg (2004, p. 63), “[...] poderdo observar,
diretamente, como cada individuo, grupo ou instituicdo experimenta, concretamente,
a realidade pesquisada.” Além de ser uma pesquisa teorico-descritiva, pois
buscamos, através da literatura existente, sugerir uma proposta de sequéncia
didatica (SD) — no que compete aos aspectos dos jogos e da gamificacao.

Para a realizacdo deste estudo, recorremos a pressupostos teoricos
postulados por Kapp (2012); McGonigal (2011); Prensky (2021); Dolz, Noverraz e
Scheneuwly (2004), entre outros. Desse modo, foi possivel estabelecer
embasamento para a nossa proposta didatica por meio dos conhecimentos técnicos
elucidados pelos autores e pelo documento da BNCC, referenciado como Brasil
(2018).

A presente pesquisa, além dessa secao introdutoéria, esta dividida em quatro
capitulos/tépicos, os quais obedecem a seguinte ordem: inicialmente, apresentamos
consideracdes gerais sobre as 4 habilidades da LI através de uma atividade
desenvolvida com alguns alunos dos anos finais do ensino fundamental Il. Logo
apos, discutimos questBes tedricas acerca das TDICs, jogos, gamificacdo, cultura
maker e sequéncia didatica aplicada ao ensino. Em seguida, apresentamos 0s
principios metodolégicos adotados neste artigo, de maneira a apresentar uma
proposta de intervencéo pautada na gamificacdo e na elaboracéo de jogos utilizando
recursos digitais para tais fins. Por fim, tracamos consideragbes acerca das
inferéncias obtidas por meio deste estudo.

2 CONSIDERACOES ACERCA DO SPEAKING NO ENSINO DE LI

A conjuntura deste estudo busca elucidar contribuicbes com o0 uso da
tecnologia digital na aprendizagem da LI. Reconhecemos as dificuldades do ensino
basico no tocante a essa disciplina, uma vez que o foco dos materiais didaticos
busca formar leitores proficientes — ou seja, a habilidade reading destaca-se das
demais de modo que as outras habilidades tornam-se menos exploradas, e
consequentemente menos desenvolvidas.

Campos e Silva (2022) afirmam que a maioria dos estudantes ao estudar
inglés busca desenvolver a habilidade de speaking (fala) quando estudam uma
lingua estrangeira. No entanto, o “livro didatico, apesar de ser uma ferramenta de
grande valia para o professor, pode ndo ser tdo motivador para o aluno. Seus temas
podem n&o promover interesse suficiente para o desenvolvimento das quatro
habilidades, principalmente da oral” (CAMPOS; SILVA, 2022, p. 3, grifos nosso).

Apesar de ser uma ferramenta que direciona o trabalho docente, o livro
didatico pode ndo comtemplar o progresso do aluno na aprendizagem das quatro
habilidades da LI. Desse modo, o material didatico costuma trabalhar as habilidades
de forma individual, e “quando abordadas de forma separada, € dificil que se tenha
tempo habil para que todas sejam trabalhadas adequadamente na sala de aula [...]"
(CAMPOS; SILVA, 2022, p. 3) e, consequentemente, isso afeta o desenvolvimento
da fala dos educandos.

Segundo Wildgrube, Dreher, Souza et. al (2008, p. 6), na pesquisa
denominada O trabalho integrado das habilidades linguisticas em lingua inglesa,
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“para algumas pessoas a fala € a mais dificil, pois precisa-se estar preparado para
processar a lingua e fazer com que o cérebro de cada um interprete e também
identifique o significado de cada palavra.” Dessa forma, os pesquisadores afirmam
gue existe uma complexidade maior no desenvolvimento do speaking.

Postulado isso, adicionamos que a pratica envolvendo a fala engloba
guestdes emocionais além das habilidades linguisticas. O emocional constitui-se
como um ponto primordial para o desenvolvimento de uma tarefa e definird se essa
tarefa tera sucesso ou ndo. O desafio de falar uma outra lingua varia de contexto
para contexto, e se o0 aluno estiver em uma situacado de ansiedade e inseguranca
elevadas, essa habilidade que € considerada ‘dificil’ pode ser vista como ‘quase
impossivel’ para os educandos.

Neste contexto, cabe desmistificar as crengas excludentes que circundam
sobre a inser¢cdo do ensino de speaking de LI nas escolas, quando muitas vezes
essa habilidade assume um pequeno espaco no processo de aprendizagem da LI.
Com isso, vemos a gamificacdo e os recursos digitais como caminhos para ajudar no
desenvolvimento da fala dos alunos e como estratégia para diminuir impasses e,
assim buscar em metodologias diversas resultados que contemplem a habilidade
comunicativa em sala de aula.

Logo, no intuito de confirmar esses postulados, um guestionario envolvendo
as quatro habilidades foi aplicado em uma turma de 9° ano? do ensino privado com o
intuito de identificar qual a habilidade de LI eles tinham mais dificuldade na
aprendizagem. A atividade consistia em cinco perguntas objetivas (Apéndice A) e
nas quatro primeiras questdes objetivou-se trabalhar as quatro habilidades
especificas e, por fim, a quinta questdo pedia para os alunos pontuarem qual das
alternativas (e habilidade) eles tiveram mais dificuldade durante o desenvolvimento
da atividade. Os resultados demonstram o seguinte:

Quadro 1: Habilidade identificada como a mais dificil ielos alunos.

Sujeito 1: Speaking
Sujeito 2: Speaking
Sujeito 3: Speaking
Sujeito 4: Speaking/writing
Sujeito 5: Listening
Sujeito 6: Listening
Sujeito 7: Listening/reading
Sujeito 8: Speaking

Fonte: Elaborado pelo autor (2022)

Neste grupo de sujeitos ao qual o questionario foi aplicado, podemos
identificar que cinco deles apontam o speaking como a habilidade mais dificil; o
listening foi mencionado trés vezes e o writing e o reading apenas uma vez. A partir
desses dados, as palavras dos autores supracitados nesta se¢cao se confirmam em
relacdo a dificuldade que tange ao speaking em LlI.

Alguns resultados preliminares desse questiondrio apontam que o0s
educandos apresentam uma facilidade em ouvir e compreender textos em LI. Esse
fator pode ser explicado uma vez que os jovens interagem com a LI mesmo sem ter

2 Os alunos sédo de uma peguena escola localizada na cidade de Guarabira — PB.
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consciéncia disso por meio das redes sociais como Instagram e Tik Tok quando eles
ouvem musicas e dialogos através das trends.

Desse modo, destinaremos algumas observacfes referentes as questes
exploradas juntamente com os alunos. A questdo 1 consistia nos alunos ouvirem
um audio® e definirem se a informacédo escrita seria verdadeira ou falsa de acordo
com a pratica de listening. De acordo com essa questédo, observamos um resultado
satisfatério porquanto os erros foram poucos, sendo que 2 dos 8 alunos definiram de
forma errbnea a atividade.

Na questdo 2 analisamos que, quando a tematica recai sobre compreensao
textual por meio da leitura, os alunos tém uma proficiéncia satisfatoria de leitura em
LI. Essa perspectiva confirma que, por meio do livro didatico, os resultados voltados
para a leitura apresentam-se pertinente na formacéao do educando. Nesta questao, o
aproveitamento foi de cem por cento, pois os alunos identificaram as informacoes
por meio da leitura sem dificuldades aparentes.

A questao 3 requeria uma questao subjetiva para os educandos, que tinham
gue escrever (writing) sobre seus jogos favoritos. O que a coleta desses dados
demonstra para a nossa analise é que os alunos nao apresentam um repertorio
amplo de vocabulario para escrever em LI, porém é uma questdo que eles
conseguem desenvolver razoavelmente bem e sem muitos empecilhos que os fagam
‘travar’ e ndo realizar a atividade.

Por fim, a questéao 4 contemplava a habilidade de falar (speaking). Os alunos
assistiram um video* de 00:00 até 01:00 e tinham que tentar sumarizar as ideias
mostradas. Acompanhando as producdes orais do alunado foi perceptivel a
dificuldade de falar em inglés, apesar de eles terem tido acesso a legenda do video.
Muitas vezes os educandos desistiam de falar e usavam a lingua portuguesa
durante a realizacdo dessa questao.

A questdo 5 concluia a primeira etapa de verificacdo. Os alunos tiveram que
identificar em qual(is) momento(s) anterior(e)s tiveram mais dificuldades, escrevendo
a (s) habilidade(s) especifica(s); a maioria afirmou que falar (speaking) foi a parte
mais complicada, como apresentado anteriormente no quadro 1.

Para tanto, reafirmamos a importancia da proposta de intervencdo que sera
apresentada neste trabalho, contemplando as quatro habilidades da LI, porém com o
foco no desenvolvimento do speaking com o auxilio das TDICs, da gamificacdo e
dos jogos no processo de ensino/aprendizagem. A seguir, apresentamos discussoes
tedricas referentes as areas de estudo desta pesquisa.

3 APRENDIZAGEM ON: AS TDICs EM CONSONANCIA COM O ENSINO E A
APRENDIZAGEM DE LI

Ndo had como negar o impacto das tecnologias digitais na sociedade
contemporanea, principalmente nas formas que os jovens fazem usos destas para
fins diversos. Nomeados de geracdo Alpha — criangcas e adolescentes nascidos a
partir do ano de 2010 — esse grupo especifico nascido em meio ao frenesi de um
mundo tecnolégico ndo possuem as mesmas caracteristicas de aprendizagem das
geracdes anteriores — e nem a concentracao na realizacéo de atividades cotidiana.

Por isso, as praticas pedagoégicas necessitam serem repensadas de modo a
alcancar esse publico para que, de forma consciente, utilizem as TDICs na

3 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=6sAGcYBKVpU> Acesso em: 10 jun. 2022.
4 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=_hNxfiXmeAE> Acesso em: 10 jun. 2022.
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construcdo de conhecimentos. Uma pesquisa apresentada no site G1° revela que
acessar o celular € a primeira acdo que mais de 60% dos jovens faz ao acordar. A
pesquisa foi realizada em 10 paises com mais de quatro mil jovens e mostra um
namero expressivo que tende a aumentar com o passar dos anos. Neste sentido, é
imprescindivel discutir

[0] vinculo entre o aluno e a tecnologia € inegavel, se intensificando a cada
dia, e divergindo de sua realidade escolar, na qual, muitas vezes, a
transmissdo de saberes e conteddos é realizada através de lousa, giz,
caderno e caneta. Tal divergéncia provoca a desmotivacéo, o desinteresse
no aprendizado, ndo havendo estimulo a busca pelo conhecimento e, em
alguns casos, refletindo na baixa frequéncia escolar, pois para alguns
estudantes a educagao € vista apenas como uma obrigagdo a se cumprir
(FRANCO, 2018, p. 3).

Logo, através da afirmacéo de Franco (2018), percebe-se uma urgéncia em
implementar a tecnologia nos ambientes educacionais, visto que o mundo tem
passado por transformacfes que tém ressignificado a nossa sociedade. Assim
espera-se que a escola se adeque a esses avancos de modo a preparar 0 aluno
para as demandas contemporaneas (MARTINS; CARNETTI, 2021).

Corroborando com essa visdo, Makiyama e Silva (2021) discutem sobre
crencgas existentes na aprendizagem de linguas. Para os autores, essa perspectiva
busca exatamente destoar a ideia da persisténcia do ensino tradicional que né&o
contempla a aprendizagem dos discentes completamente. Assim,

as crencas de aprendizagem orientam a forma de como entendemos o
processo de ensinar e aprender. Portanto, podemos dizer que elas norteiam
a tomada de acdes em relacdo a como aprimorar o aprendizado. Nesse
processo, estratégias sdo adotadas com o intuito de atingir tal objetivo
(MAKIYAMA,; SILVA, 2021, p. 51).

Desse modo, a insercdo de ferramentas digitais na aprendizagem de linguas
objetiva atingir o aluno para que ele possa aprender e ao mesmo tempo letrar-se
digitalmente, isto é, utilizar do celular, por exemplo, para construir conhecimentos,
pesquisar e desenvolver a criticidade enquanto interage nos meios digitais. No
entanto, para isso, torna-se necessario a formacao tecnoldgica dos docentes.

Por outro lado, de acordo com Souza (2021) ndo adianta implementar as
TDICs em sala de aula se os professores ndao tém a aptiddo em manusear as
ferramentas digitais, pois as tecnologias ndo serdo exploradas adequadamente e,
por consequéncia, serdo limitadas apenas a fun¢cbes consideradas basicas como,
por exemplo, a apresentacdo de slides ou utilizar uma ferramenta como o Kahoot.
Essa posi¢céao do autor demonstra um desafio educacional que tem se perdurado por
anos sobre a formacdo continuada dos professores para o aperfeicoamento das
praticas pedagdgicas, e, entre essas praticas, aprender a utilizar dos recursos
tecnoldgicos para atingir os objetivos de aprendizagens.

Para tanto, a BNCC (BRASIL, 2018) — um dos principais documentos
norteadores da educacdo do Brasil - traz em suas orientagdes a importancia da
insercdo das tecnologias na aprendizagem, pois para ensinar na cultura digital é
preciso considerar a realidade que estamos vivenciando, uma vez que
transcendemos, segundo Rojo e Barbosa (2015), para a era da hiper informacéao,

> Disponivel em: <https://g1.globo.com/globonews/jornal-das-dez/video/pesquisa-mostra-a-relacao-de-
jovens-com-a-tecnologia-digital-e-as-redes-sociais-5170014.ghtmI> Acesso em: 27 jun. 2022.
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isto €, acdes como curtir, comentar, pesquisar, curar informacdes, seguir e produzir
como uma remixagem® de fazer diversas acdes ao mesmo tempo na internet.
No tocante a area de Linguagens e suas Tecnologias, o documento confirma

que
assim, propostas de trabalho que potencializem aos estudantes 0 acesso a
saberes sobre o mundo digital e a praticas da cultura digital devem também
ser priorizadas, ja que, direta ou indiretamente, impactam seu dia a dia nos
varios campos de atuagcdo social e despertam seu interesse e sua
identificacdo com as TDIC. Sua utilizacdo na escola ndo s6 possibilita maior
apropriacdo técnica e critica desses recursos, como também é determinante
para uma aprendizagem significativa e autbnoma pelos estudantes
(BRASIL, 2018, p. 487).

Esse argumento expresso em documentos da BNCC reforca o que foi
discutido até o momento. Os recursos digitais objetivam proporcionar aos alunos
uma aprendizagem significativa, utilizando de recursos digitais como meios
facilitadores no processo de aprendizagem, principalmente aqueles com contetdos
complexos. Além disso, busca-se valorizar o protagonismo dos alunos — palavra
essa que aparece cerca de 57 vezes na BNCC — e auxiliando o professor/orientador
durante as aulas, pois, como afirma Souza (2021),

a tecnologia propicia ao professor atuar de forma diferente em sala de aula,
€ possivel instigar os alunos a desenvolver pesquisas, investigacoes,
criticas, reflexdes, aprimorar e transformar ideias e experiéncias, ndo é
preciso que professores se tornem donos da verdade e do conhecimento,
mas sim parceiros de seus alunos, andando juntos em busca de
um mesmo propoésito o conhecimento e a aprendizagem (p. 86).

Portanto, reafirma-se a relevancia e a potencialidade que a era digital fornece
na vida académica, uma vez que “a mudanca de paradigma sugere uma
ressignificacdo dos ambientes virtuais como espacos formativos, permitindo-nos
[professores] explorar o potencial das nossas praticas pedagogicas remotas”
(PITOMBEIRA; MENICONI, MAKIYAMA, 2021, p. 68, grifos nossos).
Posteriormente, debatemos sobre os impactos dos jogos e da gamificacdo na
educacdo, enfatizando a popularizacdo desses recursos e o0s beneficios da
utilizacao deles para engajar os alunos.

3.1 Cultura maker (DIY) — Do It Yourself algumas consideracdes

O mundo esta cercado pelas TDICs e isso tem possibilitado que as pessoas
produzam os mais diversos tipos de conteldo e materiais na internet. A partir das
discussdes realizadas e dos objetivos propostos neste trabalho, delinearemos o que
€ conhecido como a cultura maker — em portugués, a cultura do faga vocé mesmo.
Surgido em 2005, o termo maker tem o foco em incentivar as pessoas a
compartilharem suas criagbes, e, em 2006 surgiu o Make Faire — uma feira de
producdes autorais (PAULA, 2022).

A cultura do faga vocé mesmo no processo de ensino/aprendizagem estimula
a criatividade no aluno, o trabalho em equipe, a sociabilidade e a resolucédo de
problemas. Dessa forma, quando pensamos na era digital, Paula (2022, p. 27)

6 Termo utilizado por Rojo e Barbosa para se referirem a capacidade da internet de contemplar varias
acOes simultaneamente, isto €, ndo fazemos uma Unica acdo por vez uma vez que ouvimos, lemos e
curtimos um post simultaneamente. Assim, remixagem, termo que remete a uma mistura de
diferentes textos e ideias no ambiente digital.
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afirma que “[a] cultura maker é explorada com assuntos de interesse dos
estudantes, os quais se tornam protagonistas de seu préprio conhecimento.” Logo, o
termo entra em consonancia com as propostas da BNCC (BRASIL, 2018) em colocar
0 aluno no centro de seu processo de aquisicdo do conhecimento. Assim, 0O
documento instrui que o aluno deve

comunicar-se na lingua inglesa, por meio do uso variado de linguagens em
midias impressas ou digitais, reconhecendo-a como ferramenta de acesso
ao conhecimento, de ampliacdo das perspectivas e de possibilidades para a
compreensao dos valores e interesses de outras culturas e para o exercicio
do protagonismo social (BRASIL, 2018, p. 246, grifos nossos).

A fim de sumarizar as ideias do movimento maker, Vieira e Sabbatini (2020, p.
63) consolidam-se no pensamento que “ao trabalharmos com as tecnologias digitais
no ambito escolar estamos propiciando também o ensino cientifico [...]". Teorizando
sobre 0 assunto, os autores ainda afirmam que

[0] movimento maker baseia-se especificamente no processo de “fazer”,
experimentar, saindo da rotina de sala de aula de apenas receber
informacdes, sem poder tornar reais tais informacdes. Na cultura maker o
estudante é produtor de conhecimento, através de um trabalho coletivo,
visando a resolucdo de situacdes problemas despertando assim a
autonomia, criatividade, senso critico e o protagonismo, fatores
fundamentais para a promoc¢éo de uma aprendizagem significativa. (p. 49)

Dessa forma, os autores apontam que o maker € uma forma de atribuir
sentidos as aulas e valorizar a autonomia dos alunos, valorizando assim, tanto o
trabalho docente quanto os conhecimentos adquiridos nas aulas. No que tange a
nossa pesquisa e a proposta didatica, reafirmamos essa importancia de o educando
estudar a teoria e em seguida colocar na pratica os conteddos que vém sendo
aprendidos. Posteriormente, discutimos a relevancia das propostas intervencionais
na educacao.

3.2 A educacéao a partir da aprendizagem baseada em jogos e da gamificacao

Muito se discute sobre gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos. E
importante distinguir que a aprendizagem baseada em jogos é uma proposta de
atividade que envolve um jogo, seja esse de tabuleiro, de cartas ou virtuais com
propositos educacionais como os desenvolvidos pelo site do British Council. Por
outro lado, a gamificacdo consiste em utilizar dos elementos dos jogos em contextos
qgue n&o h&a um jogo.

Quando trabalhado na educagao, “[...] o jogo se transforma como meio, meio
para se alcancar uma aprendizagem mais significativa [...]” (GUIMARAES; LEAL;
ARGENTO et al. 2016, p.5). Assim, a aprendizagem baseada em jogos ou Game-
based Learning (GBL) “...] € uma metodologia que se foca na concepgéo,
desenvolvimento, uso e aplicagdo de jogos na educagdo e na formacao”
(CARVALHO, 2015, p. 176). Ainda segundo esse autor (2015, p. 176), a GBL “[...]
integra-se na denominacdo geral de Jogos Sérios [...], ou seja, jogos que tém um
objetivo principal que ndo é o entretenimento e que tém sido utilizados com sucesso
nas areas da saude, investigacdo, planeamento, emergéncia, publicidade, etc.”

Desta maneira, debatemos através de estudos realizados a relevancia desses
dois recursos atrelados a educacdo e como a incorporacdo desses dois
pensamentos pode fornecer subsidios para alcangar resultados no que diz respeito a
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tematica. Para tanto, definiremos conceitos, caracteristicas e as vozes de
pesquisadores que ja descobriram pressuposicdes e inferéncias sobre os jogos e a
gamificacdo na educacéo.

A etimologia da palavra gamificacdo — traducdo do termo gamification — tem a
jungéo das palavras game (jogo) e action (ac&o) que pode ser traduzida para a acao
de transformar um determinado cenario em um jogo. Segundo Kapp (2012), a
gamificacdo consiste em utilizar do pensamento dos jogos em contextos que nao
seja de jogo com o objetivo de engajar as pessoas a resolverem demandas de modo
gue potencialize as aprendizagens.

Quando a gamificacdo é aplicada nos multiplos contextos sociais — escola,
empresa, academia, entre outros - Matallaoui, Hanner e Zarnekow (2017) afirmam
gue os principais objetivos de aplicar elementos de jogos € engajar 0s participantes
e tornar o ambiente mais divertido, uma vez que as pessoas se envolvem mais
guando se divertem, além de buscar tornar o publico leal aquele contexto.

Kapp (2012) enuncia os principais elementos que podem ser trazidos para as
praticas sociais, ou nesse sentido, as praticas pedagdgicas, sdo: personagens,
pontuacdo, competicdo, desafios, feedback, niveis, estado de vitéria e o trabalho
colaborativo entre os participantes. Por isso, com a efervescéncia tecnologica, é
possivel implementar na sala de aula diversos recursos que contemplem esses
elementos da gamificacéo, sejam eles digitais ou fisicos.

Além disso, é relevante apontar que o niumero de pesquisas envolvendo a
gamificacdo tem aumentado a cada ano. Uma pesquisa no Google Trends, com um
filtro da busca da palavra desde 2015 até a atualidade, mostra como esse termo tem
ganhado notoriedade. Abaixo mostraremos o grafico de como a busca pela palavra
gamificacdo aumentou ao longo dos anos; e como o termo, em 2020, pico da
pandemia da Covid-19, momento que as TDIC ficaram ainda mais em evidéncia, foi

buscado no Google.
Figura 1: Busca da palavra gamificacdo no Google Trends.

Interesse ao longo do tempo

|4

o<

16 de jul 17 de mar. de 2019 15 de nov. de 2020
Fonte: Google Trends’ (2022)

Embora o numero tenha diminuido, como demonstrado no gréfico, a
gamificacdo ainda esta enquadrada em um alto indice de busca através do Google.
Isso se justifica pelos resultados positivos que esse recurso tem demonstrado no
campo cientifico e social. Esses resultados mostram-se eficientes, pois além da
diversdo e dos conteudos ensinados de forma ludica, a gamificacdo parte do
principio emocional (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014).

" Disponivel em:
<https://trends.google.com.br/trends/explore?date=today%205y&q=Gamifica%C3%A7%C3%A30>.
Acesso em 14 jun. 2022.
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Essa constatacdo é coerente uma vez que, conforme McGonigal (2011), os
elementos que constituem o0s jogos provocam emocdes positivas nos participantes,
pois “normalmente ndo pensamos em jogos como um trabalho arduo. Afinal de
contas, quando jogamos 0s jogos, fomos ensinados a pensar no jogo como 0 0posto
do trabalho” (MCGONIGAL, 2011, p. 35). Logo, quando os elementos de jogos ou
0s jogos propriamente ditos séo utilizados em contextos considerados sérios, tende
a diminuir o estresse dos alunos e tornar a aprendizagem fluida.

Nesse viés, estudos envolvendo a gamificacdo tendem a tracar dialogos com
a aprendizagem baseada em jogos. Para Kapp (2012) o jogo é um sistema que
envolve desafios abstratos, regras e interatividade, além de provocar reacbes
emocionais. Os jogos, dessa forma, sdo caracterizados quando identificamos um
jogador, um sistema de feedback, regras, desafios, resultados quantificaveis, isto €,
pontuacéo ou indicadores quando um jogador ganha (KAPP, 2012; MCGONIGAL,
2011).

Diante dessa realidade, Prenky (2021) afirma que os jovens da atualidade sao
nativos digitais, pois tém facilidade em manusear as ferramentas digitais com
facilidade, ampliando o conceito de aprendizagem baseada em jogos para
aprendizagem baseada em jogos digitais. Os pressupostos discutidos pelo autor sdo
0os mesmos apontados por Carvalho (2015), no entanto, contempla as TDICs no
processo de aprendizagem com jogos computacionais.

Segundo Prensky (2021), a aprendizagem baseada em jogos digitais €
importante por trés motivos: “(1) [...] estd de acordo com as necessidades [...] de
aprendizagem da geracao atual; (2) [...] motiva porque ¢é divertida e (3) [...] € versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas [...] e quando usada de forma
correta, € extremamente eficaz” (PRENSKY, 2021, p. 11).

Em vista disso, como afirmam Guimaraes, Leal, Argento et al. (2016, p. 5), “os
jogos digitais educativos permitem que o aprender, ndo esteja mais diretamente
condicionado exclusivamente ao ambiente escolar, ele transcende os muros da
escola [...]". E é nesse cenario contemporaneo que a aprendizagem precisa
transcender e ganhar mais destaque no que diz respeito a realidade tecnolégica do
seculo XXI.

3.3 Aimportancia da Sequéncia Didatica nas propostas intervencionais

Indubitavelmente, as propostas de intervencdes tém ganhado notoriedade no
campo cientifico e educacional, assim como as sequéncias didaticas que resultam
desse pensamento intervencionista. Conforme Bonifacio, Cavalcanti e Sales (2018,
p. 21) “o trabalho docente com uma sequéncia didatica, seja na educagao basica ou
no ensino superior [...] é de grande valia, pois propiciara o contato com exemplos
reails e concretos da lingua em funcionamento [...].”, assim, buscando tornar
aplicavel a realidade os conteudos que sdo estudados teoricamente.

Conforme Dolz, Noverraz e Scheneuwly (2004, p. 97) “[a]s sequéncias
didaticas servem, portanto, para dar acesso aos alunos a praticas de linguagem
novas ou dificilmente dominaveis.” Com énfase nesse aspecto citado pelos autores,
iremos direcionar as praticas do speaking — considerada uma pratica dificil —
associada aos jogos com foco na producdo de um manual de instrucbes de como
jogar.

8 “We don’t normally think of games as hard work. After all, we play games, and we’'ve been taught to
think of play as the very opposite of work”
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As propostas intervencionais (Pl) ttm um objetivo principal a ser alcangado,
pois “[...] € uma proposta de agao feita pelo estudante, individualmente ou em grupo,
sob orientagdo do professor orientador, para a resolugcdo de um problema real
observado em seu territério de atuagéo, seja na escola ou ndo [...]” (THURLER;
ZUCCQO, 2019, p. 9, grifos nossos). Partindo dessa concepc¢éo, a Pl busca encontrar
solucbes para determinados problemas com o objetivo de mudar uma realidade
social.

Assim, a Pl busca por meio da construgcdo coletiva alcancar metas
educacionais tendo como foco o aprimoramento dos conhecimentos a serem
construidos com os alunos. Pensa-se em uma educac¢do com qualidade, significativa
e que traga resultados que transformem as vidas daqueles que estejam envolvidos
na descoberta de solucdes para problemas complexos como os impasses® que
assolam a aprendizagem de LI no Ensino Basico.

3.3.1 Sequéncia Didatica (SD): um olhar nos pressupostos tedricos de Dolz,
Noverraz e Schneuwly

Recorremos a aportes na teoria de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) para a
estruturacdo da SD com énfase nos conceitos, no trabalho gramatical e no esquema
proposto pelos autores. Assim, de acordo com o0s autores, “uma ‘sequéncia didatica’
€ um conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira sistematica, em
torno de um género textual oral ou escrito” (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY,
2004, p. 96).

Conforme os tedricos, € importante o trabalho gramatical na SD para que os
alunos compreendam as questdes estruturais seja na escrita ou na oralidade. Isso
ird ocorrer pelos educandos ao se depararem com situagdes que exijam o dominio
dos aspectos estruturais, morfologicos, sintaticos e semanticos da lingua, logo “[...] é
essencial reservar tempo para um ensino especifico de gramética, no qual o objeto
principal das tarefas de observagao e de manipulagéo € o funcionamento da lingua”
(DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 115).

Neste sentido, embasamos 0 nosso estudo nas orientagcdes dadas pelos
tedricos para a proposta de SD. O esquema mostra a divisdo das aulas em seis
momentos, sendo eles (1) Apresentacdo da situacdo; (2) Producdo Inicial; (3)
Médulo 1; (4) Modulo 2; (5) Médulo n; e a (5) Producgéo Final. Ao longo dessa secdo,
vamos detalhar cada etapa desse esquema. Abaixo, podemos conferir a
esquematizacédo desse modelo de SD:

Figura 2: Modelo de SD

Apresentacdo PRODUCAO PRODUCAO
da situacdo
INICIAL FINAL

Fonte: Dolz; Noverraz; Schneuwly (2004, p. 97)

Y

9 Os impasses a que nos referimos sdo as crencgas limitantes que circundam as vivéncias dos
educandos como: “nunca vou sair do Brasil”, “inglés é dificil”, “nunca vou utilizar isso, para qué
aprender?”, etc...
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Assim, no primeiro momento denominado de Apresentacdo da situacao
acontece a contextualizacdo das atividades que serdo realizadas. Neste momento é
importante ressaltar um problema de comunicacdo e a percepcdo imediata do
alunado sobre a relevancia do conteddo que sera trabalhado. Posto isso, os autores
salientam que “a fase inicial de apresentacdo da situacao permite, portanto, fornecer
aos alunos todas as informagBes necessarias para que conhecam o projeto
comunicativo visando e a aprendizagem de linguagem a que esta relacionado”
(DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 100).

Especificando as ideias apresentadas € necessario definir o género textual ou
literario que sera trabalhado (receita culinéaria, manual, conto, poema), o publico alvo
a quem sera dirigido os conhecimentos adquiridos durante a SD (escola,
comunidade, pais, professores, direcdo), como sera a producao final (video, audio,
apresentacao) e, por fim, quem participard da producédo, se serd em grupo ou
individualmente (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004).

Em seguida, a SD foca na Producdao Inicial que “[nJo momento da producéo
inicial, os alunos tentam elaborar um primeiro texto oral ou escrito e, assim, revelam
para si mesmos e para o professor as representacfes que tém desta atividade.
(DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 100). Com essas consideracoes,
através das palavras dos autores, inferimos a possibilidade deste momento ser um
ponto de motivagédo tanto para o desenvolvimento da SD quanto a motivagdo do
aluno.

Dessa maneira, na execucao desta etapa objetiva-se que os alunos tenham
um primeiro contato com o género textual ou literario e que seja também um
momento na qual o/a docente faca uma avaliacdo por meio da observacao, assim,
desenvolvendo um diagndstico para as atividades a serem propostas de acordo com
o nivel de conhecimento da turma. Em virtude disso, neste momento “os pontos
fortes e fracos séo evidenciados; as técnicas de escrita ou de fala sdo discutidas e
avaliadas; sao buscadas solugbes para os problemas que aparecem” (DOLZ;
NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 102).

Posterior a essa contextualizacdo das aulas, deparamo-nos com os Mdodulos.
Nessa fase da SD ‘[...] trata-se de trabalhar os problemas que apareceram na
primeira producéo e de dar aos alunos os instrumentos necessarios para supera-los”
(DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 102). As atividades sao idealizadas
em etapas como forma dos educandos apreenderem devidamente do género textual
em estudo. Além disso, ressalta-se a importancia de variar as atividades durante os
modulos para que os alunos possam desenvolver multiplas habilidades de acordo
com a proposta.

Essas multiplas habilidades estdo em consonancia com as necessidades da
sociedade contemporanea, pois é necessario que, além do conteddo, o aluno
aprenda a ser criativo na resolucao de problemas complexos. Além disso, espera-se
que muitos deles saibam liderar e trabalhar em equipe, desenvolvendo uma
comunicacao assertiva e objetiva e desenvolvam o pensamento critico trabalhado
nas mais diferentes situagdes cotidianas e habilidades socioemocionais. E a partir
dessa perspectiva que se torna importante a aplicagcdo da gamificacéo, atividades
baseadas em projetos e o carater interdisciplinar dos contetdos escolares.

Por fim, é sugerida a Producdo Final. “A sequéncia é finalizada com uma
producdo final que da ao aluno a possibilidade de pér em pratica as nogdes e
instrumentos elaborados separadamente nos modulos” (DOLZ; NOVERRAZ;
SCHNEUWLY, 2004, p. 106). E neste momento que os alunos produzem o género
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textual acordado desde o inicio da SD, sendo possivel ser uma avaliagdo somativa,
isto é, uma avaliacdo de tudo que foi desenvolvido e o produto final.

A partir dessas observacoes, no recorte desse estudo, a énfase aplicada aos
géneros textuais relacionados a jogos — instrugcdes e regras. Com base nos estudos
dos teoricos supracitados nessa secdo demonstramos as possibilidades da
realizacao do trabalho por esse viés instrucional, pois objetiva-se a producéo final de
um jogo e um manual de instru¢do baseado no tépico gramatical imperatives.

Quadro 2: Recorte de géneros

Instrucdes e prescricdes DESCREVER ACOES Instrucdes de montagem
Receita
Regulacdo mutua de Regulamento
comportamentos Regras de jogo
Instrucdes de uso
Instrucdes

Fonte: Dolz; Noverraz; Schneuwly (2004, p. 121, com adaptacges).

Assim, no desenvolvimento dessa pesquisa buscamos discutir a gramatica de
forma contextualizada com os jogos digitais na nossa proposta didatica. Por isso,
contetidos gramaticais da LI poder&o ser ensinados com o auxilio de situa¢fes reais
de usos; e ndo apenas de forma fragmentada, na qual o principal objetivo seja
aprender os contetudos especificos como adjetivos, verbos, advérbios para a
realizacdo de atividades de verificacdo de aprendizagem. Em seguida, mostramos
0s aspectos metodoldgicos que circundam este estudo.

4 METODOLOGIA

Esta pesquisa visa investigar a implementacdo dos recursos digitais no
processo de ensino/aprendizagem de LI. Assim, o Classdojo € o elemento central da
proposta didatica a ser apresentada, uma vez que essa ferramenta € configurada
como uma sala de aula digital com principios da gamificacdo. Por fim, pontuamos
gue ao longo da SD seja apresentada uma sequéncia de aulas que objetiva a
producao de jogos em ambientes digitais — Scratch e o Power Point.

Ainda nesta perspectiva, discutimos o tdépico gramatical imperatives no
processo da producao de dois géneros textuais, sendo eles as regras de como jogar
e o manual de instru¢cdes de como jogar utilizando da gramética selecionada. Posto
iSso, esta proposta objetiva, além de enfatizar a importancia das TDICs no ambiente
escolar, discutir como esses caminhos podem auxiliar o discente na aprendizagem
da LI e, auxiliar no desenvolvimento das habilidades de reading, listening, writing e
speaking.

Portanto, sabe-se que a sistematizacdo de um estudo investigativo é
essencial para apresentar resultados no campo da pesquisa cientifica, e, por
consequéncia, contribuir com os estudos posteriores. Com isso, no ambito
académico, desenvolver uma pesquisa é descobrir e atualizar estudos buscando
respostas para problemas especificos. A importancia de realizar uma pesquisa
cientifica é pontuada por metodélogo Gil (2002), quando é afirmado que
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h& muitas razdes que determinam a realizacdo de uma pesquisa. Podem,
no entanto, ser classificadas em dois grandes grupos: razdes de ordem
intelectual e razbes de ordem prética. As primeiras decorrem do desejo de
conhecer pela prépria satisfacdo de conhecer. As Ultimas decorrem do
desejo de conhecer com vistas a fazer algo de maneira mais eficiente ou
eficaz. (p. 17)

Logo, cabe destacar que esta pesquisa tem seus fundamentos em alicerces
da natureza qualitativa, dado que partiremos de analises interpretando os dados e
gue por nao apresentar dados numéricos ou graficos para demonstrar os resultados
(GIL, 2002). Além disso, destacamos o carater bibliografico deste estudo, que,
conforme Marconi e Lakatos (2003),

abrange toda bibliografia ja tornada publica em relacdo ao tema de estudo,
desde publicacbes avulsas, boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas,
monografias, teses, material cartografico etc., até meios de comunicacao
orais: radio, gravacdes em fita magnética e audiovisuais: filmes e televiséo.
Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com tudo o que foi
escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto, inclusive conferencias
seguidas de debates que tenham sido transcritos por alguma forma, quer
publicadas, quer gravadas. (p. 183)

Por fim, para o desenvolvimento da SD propomos uma analise de cunho
descritivo-interpretativo que segundo Gil (2002, p. 42) “[...] tem como objetivo
primordial a descricdo das caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno
ou, entdo, o estabelecimento de relagbes entre variaveis,” pois buscamos
compreender melhor o tema proposto com o intuito de aprofundarmos os
conhecimentos especificos sobre 0 ensino mediado por tecnologias digitais.

A partir das consideragcfes desenvolvidas nesta secdo, a proposta foi
pensada para os anos finais do ensino fundamental 1. Os pressupostos a serem
explorados na proposta de SD foram idealizados por meio das inquietacdes dos
alunos ao longo de experiéncias vivenciadas em sala de aula entre os periodos de
novembro de 2021 e marco de 2022. As aulas sao planejadas para 6 encontros com
uma carga horaria de 1h30 cada um desses encontros abarcando, assim, duas
aulas de 45 minutos, para turmas com a média de 15 alunos no contexto da escola
privadal®.

As etapas seguidas foram: Aplicacdo de um questiondrio a uma turma de 9°
ano para confirmar os pressupostos tedricos; em seguida, foi realizado um
levantamento bibliografico sobre as quatro habilidades da LI com énfase no
speaking, TDICs, jogos, gamificacdo, cultura maker e sequéncia didatica. Atraves
dessas discussdes foi elaborada uma proposta de intervencdo com a sequéncia de
ensino utilizando da plataforma ClassDojo com o objetivo de produzir jogos digitais
atraveés do Scratch e do PowerPoint.

4.1ClassDojo: Uma sala de aula gamificada

10 Apesar das limitagGes conhecidas do ensino publico, a presente proposta de SD, a depender do
contexto da escola, pode ser desenvolvida. Em contextos que o acesso as TDIC sejam mais dificeis,
sugere-se a utilizagdo das tecnologias possiveis naquele contexto para a producao de jogos fisicos e,
a utilizacdo da gamificagdo de modo que o aluno crie seu proprio avatar por meio do desenho e o
docente faga um painel com cartolina atribuindo-os pontos e penalidades.
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Criado em 2011, o ClassDojo é uma plataforma educacional que objetiva
auxiliar o professor no manejo do comportamento dos estudantes. Os docentes
podem atribuir pontos e penalizacdes durante as suas aulas através de desafios que
engajem os seus alunos, e, assim como acontece com 0s jogos, se o0 desafio nao for
alcancado, os alunos receberdo uma penalidade e se o desafio for concluido,
receberdo recompensas.

O ClassDojo é semelhante ao layout de uma rede social. A ferramenta on-line
€ uma sala de aula virtual constituida por elementos de jogos como personagens,
pontuacdo e feedback, além de outros recursos que auxiliam o docente nas aulas. A
plataforma pode ser acessada on-line ou por meio do aplicativo disponivel nas lojas
de aplicagdes dos celulares e objetiva integrar uma comunidade (docente, discentes,
coordenacao, direcdo e os familiares dos educandos) no compartilhamento das
aprendizagens escolares.

4.2 O Scratch e o PowerPoint como ferramentas auxiliares na sala de aula

Inimeras sdo as ferramentas digitais que podemos encontrar acessando a
internet. Entre elas destacamos o Scratch, que tem feito parte de inUmeras
pesquisas cientificas na contemporaneidade. Um levantamento de dados através do
Google Scholar'! com a palavra chave “Scratch na educagao basica” - e com o filtro
de trabalhos publicados a partir de 2021 - mostra cerca de 906 resultados do
trabalho docente com essa ferramenta.

Por outro lado, temos uma das ferramentas mais importantes da atualidade
para o desenvolvimento de apresentacfes, o PowerPoint. Esse software, criado por
Robert Gaskin por volta dos anos 90, tem o principal objetivo de criar apresentacdes
a partir dos mais variados recursos como templates e animacfes, no entanto a
ferramenta vai além uma vez que a ferramenta tem recursos para criar, também,
jogos, videos e audios, sendo assim um recurso valioso para ser explorado em sala
de aula.

J& o Scratch, em termos gerais, € um projeto do grupo Lifelong Kindergarten
desenvolvido pelo Massachusetts Institute of Technology. A ferramenta pode ser
encontrada facilmente na internet, é gratuita e tem ganhado atribuicbes nas
atividades educacionais com foco na programac¢ao, uma vez que, segundo Marinho,
Souza, Rosa et al. (2017),

este software ajuda os jovens a aprender a pensar de maneira criativa,
refletir de maneira sistematica e trabalhar de forma colaborativa habilidades
essenciais para a vida no século XXI. Desenvolvido para que o0 usuério
possa programar suas proprias historias interativas, jogos e animacfes e
compartilhar suas criagbes com outros membros da comunidade online. (p.
404)

Faremos uso dessas ferramentas como recursos adicionais na SD proposta
neste estudo. Diante disso, as proposituras de recursos dessa natureza despertam a
criatividade e a autonomia no alunado, ampliando a socializagdo dentro da sala de
aula e fora dela. Por isso, o Scratch e o PowerPoint sdo recomendados no ambiente
educacional pela possibilidade de estimular o desenvolvimento integral dos
educandos, além do conteudo que, por vez, é algo mais sistematizado do que social

11 Disponivel em:
<https://scholar.google.com.br/scholar?as_ylo=2021&g=scratch+na+educa%C3%A7%C3%A30+b%C
3%Alsica&hl=pt-BR&as_sdt=0,5> Acesso em: 13 jun. 2022.
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e servirdo de complemento para as aulas que terdo o ClassDojo como recurso
principal pelos seus principios gamificados.

Dessa forma, para a proposta final dessa pesquisa exploraremos junto a
plataforma ClassDojo, o Scratch e o PowerPoint como elementos que ampliarédo as
possibilidades da realizac&o das atividades mediadas pelo contexto digital. Ressalta-
se, assim, que as plataformas ndo fazem parte do ClassDojo sendo recursos
complementares para dar base as producdes finais dos discentes.

5 PROPOSTA PEDAGOGICA

Nesta secdo detalhamos as atividades a serem trabalhadas em sala de aula.
As ferramentas digitais, principalmente o ClassDojo, poderdo servir no
acompanhamento dos alunos e a gamificacdo dentro e fora de sala de aula, pois &
por meio da plataforma que os alunos poderdo receber feedbacks e orientacdes
para a realizacdo das atividades propostas.

A seguir, apresentamos atividades por meio de uma de proposta de SD de 12
aulas, divididas em 6 encontros de duas aulas semanais. Cada aula terd em base 45
minutos, totalizando tempo de uma hora e meia por semana. Essa SD objetiva expor
as possibilidades do trabalho com recursos tecnoldgicos atrelados ao contelddo
gramatical imperatives focando, principalmente, na producédo oral dos educandos.
Todos os encontros seréo divididos por desafios.

1° desafio: Purpose — A apresentacédo da situacéo (1h30)

Neste momento, propomos que o0 docente explique os passos a serem
seguidos durante a realizacdo da SD. Assim, o docente precisa, juntamente com 0s
discentes, efetivar o cadastro na plataforma ClassDojo, onde serdo publicados os
desafios e sera o espaco digital de interacdo na qual os alunos acompanhardo em
tempo real os seus ganhos e perdas. Além disso, é necessario explorar o ambiente
virtual com os alunos explicando como cada parte funcionara.

Depois de devidamente cadastrados e integrados a plataforma, sera iniciada
uma introducdo do topico gramatical imperatives a partir do préprio ClassDojo
mostrando algumas situacdes que podemos encontrar o tépico supracitado. Com
isso, por meio da tradugdo associativa'?, os alunos atribuirdo sentido as mensagens
selecionadas pelo docente. Nessa proposta, sugerimos a utilizacdo de imagens
como mostra o Anexo A.

As imagens serao mostradas para os alunos por meio do préprio ClassDojo,
assim ndo havendo a necessidade de levar matérias extras como projetor, uma vez
gue a plataforma comporta essa facilidade desde que haja acesso a rede de
internet. No momento em que os alunos forem discutindo, traduzindo e apontando
seus conhecimentos através das imagens, o docente distribuira uma pontuacéo para
cada acerto, o que podera engajar a participagao.

AplOs esse momento de interacdo dos alunos com as imagens e suas
respectivas mensagens, pontuamos os verbos utilizados. Sugere-se, dessa forma,
uma explicacéo sucinta dos contextos de usos do modo imperativo, ou seja, para dar
ordem, sugestdo, pedidos, entre outros. Por fim, sera solicitado que os educandos
pesquisem um outro exemplo de imperatives e compartilhem no mural do ClassDojo.

12 Compreendemos que a traducéo associativa busca relacionar uma frase da LI com uma respectiva
tradugéo na LP.
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Neste primeiro momento os alunos saberdo que ao longo da SD véao (1)
Produzir um jogo; (2) Produzir um manual de instrucdo; (3) se dividirdo em dois
grupos: 1 com o PowerPoint e 1 com o Scratch; e por fim, (4) irdo apresentar o0 jogo
para outras turmas. Quando realizada cada uma dessas etapas, 0s alunos
receberdo pontos através do ClassDojo.

2° desafio: The Challenge | Can’t See — Producé&o inicial (1h30)

Esse encontro sera a etapa em que os alunos fardo suas primeiras producdes
das regras dos jogos e das instrucfes de como joga-los. Inicialmente, sera mostrado
para eles um pequeno manual, em inglés, de como jogar xadrez. Depois de lido e
discutido, espera-se que seja identificado o modo imperativo; assim, os discentes
tentardo jogar xadrez apos esse momento introdutério. Nessa etapa, o professor
estara mediando e analisando a performance dos alunos.

Depois desse momento, os alunos acessardo um link!* com algumas
informacdes envolvendo vocabulos (verbos) comuns no mundo dos jogos. Assim,
sera feita uma atividade posteriormente retomando alguns principios do tépico
gramatical que os educandos estao aprendendo.

Ainda nessa etapa, os educandos irdo explicar suas experiéncias enquanto
jogavam. No entanto alguns poderéo ter dificuldades de desenvolver a fala em LI.
Assim, o docente enfatizar4 mais uma vez a proposta da SD. Com isso posto, 0s
alunos seréo instigados a explicar brevemente como jogar 0os seus jogos favoritos;
Permancendo algumas dificuldades nesta atividade, o professor, por meio de um
post no ClassDojo, pode incentivar os alunos a responderem como jogar 0S Seus
“favourite games” por meio da escrita.

A proposta desse momento é exatamente que os alunos tenham “um primeiro
encontro com o género” (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 101) textual
em questao, pois o enfoque desse momento € mapear os pontos fortes e os pontos
de fragilidade que precisam ser melhorados. Isso € necessario uma vez que se
precisa “ampliar e delimitar o arcabouco dos problemas que serdo objeto de trabalho
nos médulos” (DOLZ; NOVERRAZ; SCHNEUWLY, 2004, p. 102).

3° desafio: First Confrontation — Médulo | (1h30)

Nessa primeira etapa da sequéncia de trés médulos, os alunos receberédo o
primeiro desafio que consiste em aprender o nome dos personagens do jogo Class
Royale (Anexo B). Objetivamos realizar uma partida utilizando desse jogo, no
entanto, com foco em utilizar a LI para desenvolver a habilidade de speaking.
Ademais, pode ser mostrado um manual de regras com os objetivos (Anexo C).

Ao longo desse médulo, os alunos precisam ser instruidos a formarem duplas
e acessarem o site do Reddit!* com os nomes dos personagens — que estdo em
inglés. Apds esse momento, os discentes terdo acesso a um manual de como jogar.
E feita a leitura coletiva do material em voz alta com o intuito de produzirem
oralmente as informacgdes do manual.

13 Site: Disponivel em: <https://offthebeatentrack.games/verbs-in-game-design/> Acesso em: 08 out.
2022 e a Atividade: Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=A-

ROxiKUIvA&ab channel=Burhanpeynirci> Acesso em: 08 out. 2022.

14 Disponivel em:

https://www.reddit.com/r/ClashRoyale/comments/8lsae6/kurarowa learn the 90 identical card nam
es_from/ Acesso em: 10 set. 2022.



https://offthebeatentrack.games/verbs-in-game-design/
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https://www.youtube.com/watch?v=A-RQxiKUlvA&ab_channel=Burhanpeynirci
https://www.reddit.com/r/ClashRoyale/comments/8lsae6/kurarowa_learn_the_90_identical_card_names_from/
https://www.reddit.com/r/ClashRoyale/comments/8lsae6/kurarowa_learn_the_90_identical_card_names_from/
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Assim, por meio da oralidade, os alunos tentardo resumir as informacdes
apreendidas naquele momento. Os discentes poderédo elucidar, assim, o que eles
conseguirem lembrar e serdo incentivados a explicar com suas préprias palavras
como jogar o jogo Class Royale a partir da discusséo que sera desenvolvida.

4° desafio: The Great War — Mdédulo 1l (1h30)

Nesta etapa, os alunos colocardo em pratica o que foi desenvolvido até o
momento. Assim, a sala de aula torna-se um “campo de batalha” na qual as duplas
se desafiam. O intuito desse momento € que 0s alunos possam utilizar o maximo de
palavras em LI. Dessa forma, € apresentado algumas frases utilizando o imperativo
como, por exemplo, put the , use the spell , take care!; don’t use
this one, entre outras variagdes que serdo escritas na lousa da sala de aula.

Antes de comecar as rodadas, as duplas sédo divididas na sala de aula e
também que seja explicado o passo a passo do jogo, uma vez que, buscamos
incentivar a participacao ativa dos alunos e o trabalho colaborativo. Desse modo, as
partidas devem ter inicio e o docente observar, atentamente, se 0os alunos estédo
utilizando de fato a lingua para se comunicarem durante as partidas.

O monitoramento é preciso uma vez que o0s jogos produzem emocdes fortes e
eles podem se desviar do propdésito, pois, conforme McGonigal (2011, p. 38), “[...]
desde o surgimento da psicologia positiva, os lideres criativos da industria tém se
concentrado cada vez mais nos aspectos emocionais e psicolégicos que sao
impactados através dos jogos.” Em sintese, o0s jogos proporcionam experiéncias que
manterdo os alunos engajados, no entanto elevara o entusiasmo e a competividade
gue precisdo ser observadas para ndo se perder nos propésitos educacionais do
docente.

Por fim, os alunos seréo reunidos em circulo e serdo discutidas quais foram
as consideracfes sobre o desenvolvimento da atividade proposta. Espera-se, assim,
gue a socializacdo com a producao oral da LI seja maior, apesar de existir as
situacdes, levadas pela emocéo, na qual os alunos retornem a sua lingua materna, a
Lingua Portuguesa (LP).

5° desafio: It’s My Turn — Médulo Il (1h30)

Neste encontro buscamos mostrar subsidios para que 0s grupos consigam
desenvolver os seus jogos digitais. Recomenda-se que o docente desenvolva uma
aula expositiva e dialogada com os alunos sobre as ferramentas Scratch e
PowerPoint mostrando as suas possibilidades para a producdo de um jogo. Neste
contexto, os alunos utilizardo as ferramentas buscando familiaridade com os
recursos digitais.

A exposicao precisa ser sucinta e visual, fornecendo, assim, um modelo para
gue os discentes possam se inspirar e desenvolver os seus préprios jogos. Os
modelos recomendados na SD séo jogos de tabuleiro digital, sendo a proposta a ser
desenvolvida no PowerPoint inspirada no video e do Scratch sera desenvolvido na
mesma perspectiva, no entanto, os discentes assistiram ao video de como
programar os movimentos.
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No ClassDojo, os alunos serdo orientados a assistirem videos!® sobre como
utilizar as duas ferramentas citadas no paragrafo anterior para desenvolver um jogo.
A partir desse ponto, eles devem comecar a idealizar suas propostas, lembrando de
produzir as regras e as instru¢cdes dos jogos por meio de tudo que foi discutido e
trabalhado durante a SD.

Com base nas experiéncias da sala de aula, este momento pode requerer
tempo e paciéncia para a realizacdo das atividades, pois dificuldades podem surgir
no momento da criacdo do jogo como 0 manuseio correto das ferramentas
sugeridas. Recomendamos, por esse viés, um tempo definido de um més para os
discentes desenvolverem os seus jogos e que haja o acompanhamento continuo por
parte de quem estiver orientando as atividades.

O tempo estabelecido foi pensado de modo que o trabalho seja realizado
tanto em sala de aula quanto em casa. As aulas continuardo normalmente com um
tempo definido pelo docente para acompanhar as atividades realizadas e, a cada
encontro, os alunos receberdo pontuacdo por isso, caso contrario, penalizacées
como debatido anteriormente por meio dos recursos do ClassDojo.

6° desafio: My Achieves — Producao Final (1h30)

Apoés a producdo final dos jogos digitais (Apéndice B), os discentes
apresentardo os resultados alcancados inicialmente em suas turmas. Em seguida,
sera pedido que os alunos socializem as produ¢des com outras turmas da instituicdo
com o intuito de ampliar e evidenciar o protagonismo estudantil dos educandos
ressaltando, assim, a importancia que as producées podem ter.

Ao final da SD, pode-se, desta maneira, realizar um pequeno evento de
culminancia interna com alguma premiacdo para os educandos, reconhecendo o
empenho na realizacdo das atividades. Além disso, podemos pensar em elencar
possibilidades de realizar essas atividades com todas as turmas da escola com o
objetivo de ampliar as producfes para fazer um dia temético no qual outras escolas
poderdo visitar e conhecer essa possibilidade do trabalho com recursos digitais.

Por isso, salientamos que toda proposta apresenta variacdes a depender do
contexto que sera aplicada. Porém, como discutido ao longo deste estudo, as
proposituras mostram-se positivas com a juncdo de educacdo e tecnologia. A
proposta ainda busca trazer o inglés para a vida dos discentes a partir de suas
vivéncias com os jogos, engajando, assim o educando a praticar a lingua e buscar
conhecimentos referentes a disciplina.

Os desafios sdo inevitaveis, pois a partir da proposta apresentada para os
seis encontros e sua potencialidade para o desenvolvimento da fala, o docente pode
encontrar dificuldades no acesso a recursos digitais além de eventuais obstaculos
no que concerne a elaboragédo dos jogos digitais, ja que, apesar de serem nativos
digitais, a interacdo maior dos discentes concentra-se nas redes sociais e ndo em
contextos que envolva programacao.

Por outro viés, quando a SD for aplicada contemplando o passo a passo um
planejamento bem elaborado e objetivos de aprendizagem definidos, a utilizacao do
ClassDojo como uma ferramenta educacional trara resultados positivos e engajara o
aluno em interagir com a LI. Nao estamos aqui para afirmar que esse é o0 Unico
caminho a se trabalhar com plataformas como o ClassDojo, mas que € um caminho

15 powerPoint - Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=3J P2hhSQ-I Acesso em: 20 jun.
2022./ Scratch — Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=0IDoKeEOXeo Acesso em: 20
jun. 2022.
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possivel. Embora, 0s seis encontros objetivam um dnico resultado: auxiliar o aluno a
praticar a habilidade da fala em LI com mais confianca, percebemos as
potencialidades da SD para alcancar outras aprendizagens sociais.

A SD aqui apresentada trabalha com questbes socioemocionais do trabalho
colaborativo que esta em evidéncia na BNCC, além da a autoconfianga na resolucéo
de problemas complexos e o uso direto com a tecnologia digital. Mas poderéo
também haver dlvidas na efetividade da presente proposta como havera em
gualquer outra area de pesquisa, porém tentar novas propostas em sala de aula
pode diminuir a resisténcia que alguns educandos tém para desenvolver as
habilidades linguisticas na aprendizagem de uma lingua estrangeiras.

Ao longo de todo o desenvolvimento da proposta aqui apresentada é
importante contextualizar bem o que os alunos fardo a cada encontro para que
assim possam diminuir questdes de estresse e ansiedade, pois mesmo sabendo o
gue irdo fazer e com orientacdes de facil compreenséo, a efetivacdo da SD podera
ndo ser totalmente alcancada devido a fatores fisicos da sala de aula e fora dela,
COmo 0 ndo-acesso a internet ou a computadores e smartphones dos alunos.

O planejamento cuidadoso de questdes afetivas e emocionais, sociais, culturais e
principalmente pedagdgicas requer atencdo em todos 0s momentos.

No segundo encontro objetiva-se que os alunos conhecam o género textual
manual de jogos, a partir desse contato com o modelo que o docente ira fornecer, ja
instigando os discentes a falarem inglés. O terceiro e quarto encontros objetivam a
possibilidade de trazer um jogo do cotidiano dos alunos para fins pedagdgicos, pois
a diversdo e a aprendizagem poderdo caminhar para um objetivo Unico, que €
auxiliar o aluno a falar a LI depois de um treino prévio antes de tornar a sala um
campo de jogos.

Nos momentos finais da SD, o quinto encontro foi pensado para ser uma aula
de orientagbes de como usar as ferramentas a favor dos alunos para que eles
pudessem desenvolver seus jogos sem complicacdes. Por fim, o sexto encontro,
depois de um periodo longo e recomendado, seria 0 momento de partilhar os
resultados, ou seja, as produc¢des dos educandos.

6 CONCLUSAO

Ao considerarmos as tecnologias digitais na aprendizagem de LI,
identificamos que os beneficios podem ser inimeros atraves dos estudos realizados
até o momento e que € importante engajar os alunos em um processo de aprender
por meio da gamificacdo. Nas discussdes desenvolvidas, pudemos perceber que a
hipotese levantada se confirmou quando o objetivo buscou trazer o contexto rotineiro
dos alunos para a sala de aula, ou seja, 0s jogos.

A nossa problematizacdo mostrou-se coerente dado que as pesquisas
utilizadas apresentam perspectivas positivas quanto a implementacdo de recursos
digitais na sala de aula. Assim, tanto o ClassDojo, o PowerPoint e o Scratch podem
ser propostas viaveis para a sala de aula, no entanto, € necessario que as
instrucdes sejam de facil compreensdo para que os discentes ndo tenham tantas
davidas ao final da SD.

Quanto aos objetivos estabelecidos deste estudo, eles foram alcancados,
uma vez que foi idealizada uma proposta de SD contemplando o ClassDojo. No
entanto, observamos que o objetivo geral foi ampliado posto que a insergédo de
outros recursos digitais favoreceu um cenario de aprendizagem ainda mais amplo ao
tocante da proposta inicial.
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7 7

No periodo poés-pandemia, a sala de aula ndo € a mesma, isso é Obvio,
portanto, ressaltamos que os avancos tecnoldgicos estdo cada vez mais rapidos e
com isso adaptacdes na sala de aula também precisam acontecer, pois contemplar
as demandas sociais de um trabalho que perpasse o conteudo teorico é pertinente
gquando os alunos necessitam estarem preparados para a vida e para os problemas
inerentes a socializacdo das demandas atuais.

Além disso, as discussdes tedricas e metodoldgicas fornecem subsidios que
afirmam que gamificar a sala de aula e utilizar tecnologias para isso sempre que
possivel ajuda a alcancar resultados significativos na aprendizagem dos educandos.
A proposta mostrada a partir dos principios de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004),
ainda evidencia que o trabalho do conteudo pode ser aplicado a contextos reais de
uso.

A proposta ainda apresenta o desenvolvimento das mudltiplas habilidades
citadas neste estudo quando sugerimos o trabalho colaborativo dos alunos, o
pensamento critico para desenvolver um jogo digital, a tentativa de diminuir
guestbes voltadas a producéo oral a partir dos jogos e o trabalho das emoc¢des no
momento da efetivacdo da atividade, mostrando o perfil de lideranca e o trabalho
contextualizado com o tépico gramatical imperatives.

Para tanto, recomendamos aos leitores deste estudo buscarem pela
infinidade de possibilidades advindas da internet para serem implementadas no
planejamento docente. Indagamos, também, que as ferramentas citadas neste
estudo fornecem possibilidades além do que foi apresentado, podendo ser utilizadas
para os mais diversificados fins.

A partir dessas constatacfes, afirmamos o quao € importante conectar a
tecnologia digital aos contextos de aprendizagem, seja na area da linguistica
aplicada, das propostas educacionais, do ensino de literatura entre outros. A
realizacdo de atividades académicas por meio de tecnologias a partir dos estudos ja
realizados mostra 0 quao esse tema necessita ser explorado, por isso, esperamos
gue este estudo possa contribuir para indagacdes existentes, assim como servir de
fundamentacao e provocacgéo para outros pesquisadores.
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APENDICE A — ATIVIDADE VOLTADA PARA AS 4 HABILIDADES

1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions to
the other and set (T) for true and (F) for false.

ation Very Funny English Speaking -

o for Direction Eng

Video: | 4 As

YQulube

a) The first instruction given was: Go around the corner. ()

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( } ) g

¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turn right (£ ) By

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street ( T )T

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and c ask for.

f‘ wite dish - Pepperoni pagta
——— ,_ — 1. Cut the anion, red
oo o T
Ires 2. Heat some alive oif in apanand fry

1203 pepperoni 3. e onions, red peppers and pepperon,
1 can (450g) tomatoes - Add oregano, garlic, tomatoes and
1 cup water water and cook for 20 minutes.

0p we 4. Cook the i

Olive oil peEis i
o Cookt ig pan of boiling
B 5. Serve the Pasta with the pepperoni
mq!gpusm s Sauce. Delicigys!

a) What is the text about?

b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
what is the last thing?
(s {3;\( . Dvtta

¢) What should we cook in a big pan?

X2O A N mgs Eal | ‘

3. Activity'3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

(,Q()\(») e 4o ¥y e PY¥ngan hiC fip?

1

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of the game according to the video?
b) What is needed to play?

¢) What should you do to the towers?

5. Among the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking,
briefly discuss what one you have the most difficulty with and the reasons why (up to

two lines)

boc R/L‘/n‘(;/

35
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1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions to
the other and set (T) for true and (F) for false.
Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very Funny English Speaking -

YouTube g A .
2B ena T O

‘a) The first instruction given was: Go around thejcorner] (T7)

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( F )
¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turnright ( F )
d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street ( F )

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
k for. ; e
Bl b RicePo= 2 ol
Moy fo f WM Pepperoni pasta

t 1. Cut the onion, red
i Peppers and
SIS0 Pepperoni,

|
1red onion
1 zmpelppers 2. Hemsomqohveo-lmapmondfry
e " ;:: onions, red peppers and Ppepperoni
1 2 AB) sopacions . Add oregano, garlic, tomatoes and
. i " ::rﬂ:d:ookfor?ﬂminwzs.
1 Olive oil Pasta in a bi
», ol — lgpmofbonhng
Qj’\ ﬁ 5. Serve the Pasta with the pepperoni
—( £ | msmq i sauce. Delicioys!

a) What is the text about?

b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
what is the last thing?
6,, 2 OmMmim | e P2 OPonr. x/v\/l\' POPP,’) Yyl
5_§£RA"J tﬂo g BA tARs PiPPocon, L ovat(D
¢) What should we cook in a big pan'?

ook tho Pamtn .

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

I dont have 3 Fauont Qarse|

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of the game according to the video?
b) What is needed to play?

¢) What should you do to the towers?

5. Among the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking,
briefly discuss what one you have the most difficulty with and the reasons why (up to

two lines)

SPon timg
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1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions 1
the other and set (T) for true and (F) for false.

Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very Funny English Speaking -

YouTube

a) The first instruction given was: Go around the. corner. (V)

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks (F )

¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turn right (¥ ) k

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street (")

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and c ask for.

- Garlic water.

Moy forswite ik - Pepperoni pasta
roeip et n—
‘ w‘ saeios: 1. Cut the anion, red
| A g pepperoni. ppersand
1 . & ; er:d‘::::eu 2. Hmfsomoliveoilinamwf’y
R 3 the onicns, red
bn 120g pepperoni 3 Add e peppers and pepperoni.
. 1 can (450g) tomatoes - Add oregano, garlic, tomatoes and
1 cup water Wk—fﬁ"mﬁ,‘m -
' : Ohfe o8 4. Cook the pasta i a big pan of bailing
éf\ ;“’\ Oregano 5. Serve the pasta with the o
*_";__j__ 50q pasta per person sauce. Delicious!

- a) Whatis the text about?

Recioe . :
b) What id the first thing to do when preparing the meal according to the text and

what is the last thing?
.\-&t&}&emnomd@-ndmdmm. 2
o Seuoe Fe oode AR fre' soauice. Debepiaun !
¢) What %).u]d we cook in a big pan? e
s TOACORXOS .

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

A : . +
vailable: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of th am Ce
e i i 3 .
X - game according to the video? ‘!ej-‘: 00 ’3'!" C; b L~
What is needed to play? ‘“\()Q(up o pou : U 0
ee U0

¢) What should you d. ;
you do to the towers? W € pong .405 o

g.‘A;]mon.g the four English language skills: Listenin,
niefly discuss what one you have the most difficul

g, feading, writing and speaking,
ty with and the reasons why (up to




1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions to
the other and set (T) for true and (F) for false.

Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very Funny English Speaking -

YouTube

a) The first instruction given was: Go around the corner. (* )

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( & )

¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turn right (7 )

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street (7 )

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and c ask for.

Moy forurige dish - Popperoni pasta
[ ot ..,,.- lgwf:em:'nmnmdp:ppersm\d

| 1redonion i

| D 2, ;e:::imnolweoilinupunandf:y

)’ i , W o ons, red Plppers and pepperoni.

| ! cmw(dsog)m?om"’ﬁ § oregano, garlic, tomatoes and
water and cook for 20 minutes.

1 cup water

E | Olivesi 4. Cook it N
A | = Cok et ot e
“u Oregano 5. Serve the past ;
o - -f"%,' { 50q pasta per person Sauce. D:ucmu:! AT peppacond
a) What is the text about?
n_Cr, Py
b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
what is the last thing?
oy Y omiian e o Saocy, thy Phrle

¢) What should we cook in a big pan?

tanin

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

Yooy Soncants Gosms 1003102 Ay 4 A, Gy do g

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of the game according to the video?
b) What is needed to play?
¢) What should you do to the towers?

5. Among the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking

briefly discuss what one you ha th i i
e Vi) y ve the most difficulty with and the reasons why (up to

(Ve VT
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1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions to
the other and set (T) for true and (F) for false.

Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very F..unsu,b@ﬁ Speaking -
\nrle

et

YouTube o A
a) The first instruction given was: Go around the corner. (T ’ )

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( )
¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turn right ( F )

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street ( !

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and c ask for.

‘M"t Foveurite dish - Pepperoni pasta

1. Qs the onion, res
e
1 .-eu;'::«'s 2. Heat some olive oil in a panand fry
o 5 the onions, red peppers and Ppepperoni.
: MW(%) atons 3. Add oregano, garlic, tomatoes and
water and cook for 20 minutes.

[
1 cup water
‘ Ot 42 f;:: The pesta in o big ponof bolng
Oregano 5. Serve the pusta with the
| 50apastaper person sauce. Deliciaus! & g
a) What is the text about?
n_Morik
b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
IS?IG last thlng”
‘JU J ﬁ f/""r seQ

<

jhould we cook in é big pan?

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it. e
Yo

b, "“‘f\»&qg}(o Arulm ollarims)

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of the game according to the video?

b) What is needed to play? == n}}‘l (j/ o) }}ﬂ Wiy
¢) What should you do to the towers? -

5 'Amon.g the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking,
briefly discuss what one you have the most difficulty with and the reasons why (up to
two lines)

\ " N A f\ ? )
'“‘CL‘“‘LJ]'"A o SRC N0 -”\"w-/\ \%q »r)');ll}f,l I) Y am /;/.#}»/)

/»
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1. Activity 1 (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions 10
the other and set (T) for true and (F) for false.

Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very Funny English Speaking -
YouTube

a) The first instruction given was: Go around the corner. ( D)
b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( ¥ )
¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turn right  ( \( )

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street (¢)

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and ¢ ask for. ‘

.M/lfwa‘MW'vM-w pasta

Ingredients 1. Cut the onion, red
S 4 peppers and
w sauce: Ppepperoni. e
1 red onion 2

. Heat some olive il in a pan and fry
the onions, red peppers and pepperoni.

o (4506) fomatoes 3. Add oregano, garlic, tomatoes and

S aewues " gm:r ::d cook for 20 minutes.
Oliveoil ~ - Cook the pasta in a big pan of boili
Garlic ot e
Oregaro 5. Serve the pasta with the pepperoni

50q pasta per person sauce. Delicious!

b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
hat is the last thing?
0 s .

5
a big pan?

¢) What §hould‘we cook ir;

A ) AN

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

N 0l

It

\ Lo00. Bt A, c

) = PR
0ok ‘fn‘! e ;ﬁ)m«-an "’JJf ohood o
0 Y d

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - YouTube

a) What is the objective of the game according to the video?

b) What is needed to play? . 'n¥oo o dersies and) The
ioedee. rd e goueen

¢) What shoul ‘ ;
) What should you do to the towers?\()”;g;%/\}k Vit

5. .Among the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking
brlefly discuss what one you have the most difficulty with and the reasons why (up t(;
two lines) )

A \
vl \ L » > A
\\}‘ 0P VBN Nob Commsmn o A licay o
U v 1
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Evaluating the four abilities
Name: on Sme

1. Activity 1— (Listening): Listen carefully to the audio as one person gives directions to
the other and set (T) for true and (F) for false.

Video: 1 4 Asking for Direction English Conversation Very Funny English Speaking -

YouTube

a) The first instruction given was: Ge around the corner. (© )

b) To get to the cinema, the woman needs: Walk three blocks ( ¢ : )
¢) Upon arriving at Harper Street she needs: Turaright  (\/ )

d) To get to the Rose Cinema, a woman had only to: Go across the street ( [~ )

2. Activity 2 (Reading): Read carefully the text below and identify what the letters a, b
and c ask for.

Moy favourite disk - Pepperoni pagia

1. Cut the anion, red Peppers and

e 5. DeEperoH.
‘ 2 red peppers : :’:‘" some olive ol in a pan and fry
120g pepperoni 3. Add aeons, red peppers and pepperoni,
| 1can(450g) tomatoes  *+ 119C Oredano, garlic, tomatoes and
| 2 ”,,.“,,r i m:r and cook for 20 minutes.
i g;::':m' i m!:he Pus'a o b’g b of bo“"lg
Oregano 5. Serve the pasta with the peppe;
[ -a 8§ | S0gpastaperperson sauce. Delicious! i
a) What is the text about?
MY o B A et BT D OO0 T 0«
b) What is the first thing to do when preparing the meal according to the text and
what is the last thing?
5. " o P A 1 ¢ -
- v bl 1 C { 3 { [ HASY { 1
Swy 0T (O Ty W T Yiny O O oy o O ase
¢) What should we cook in a big pan?
Fofry

3. Activity 3 (writing): Choose one game you like (online or not) and briefly explain
how to play it.

e OO0 0 X Ve R Ny Qe Doy 0 Ty -

O 7 Fefeit ~o Y0y i D vy

4. Activity 4 (Speaking): Watch a video “How to play class Royale” and then answer
the questions below.

Available: Clash Royale: Gameplay First Look - You

a) What is the objective of the game according to the video?
b) What is needed to play? 72771/ 7
¢) What should you do to the towers?

5. Among the four English language skills: Listening, reading, writing and speaking,
briefly discuss what one you have the most difficulty with and the reasons why (up to
two lines)

)y
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APENDICE B — EXEMPLOS DE JOGOS QUE PODEM SER DESENVOLVIDOS
NAS FERRAMENTAS POWERPOINT E SCRATCH

Game - Ludo - PowerPaint O pe LaclsanSiva ) &

Arquivo  Pag Inserir  Desenhar  Design ig imagi p dodeSlides  Gravar  Revisio  Bxibir  Ajuda & Compartilhamer

X [D Layout ~ _ Aoala | ' = — = i~ [ ENN\OocOk O & Preenchimento da Forma > | O Localizar
E‘D [~ ]EI 5 Redefinir - L3k ) = 0 AlLLD0Gn = -l.] @ [ Contorno da Forma ~ b substituir ~
Colar Novo — NI SS M- |L- A - g~ { ) vr || Oraenizar Estlos ) )
- ¥ Slide~ [ Segdio~ - - - - e © Répidos ~ & Efeitos de Forma = [ Selecionar~
Area de Transteréncia = Shides Fonte Desenno 5 Editando

Slide 1 de 20 % Acessibilidade: investigar = Anotagdes | Comentirios 88 ¥ - —— % @
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ANEXO A - EXEMPLOS DE IMAGENS COM O MODO IMPERATIVO

Disponivel em: https://www.instagram.com/dudewithsign/



https://www.instagram.com/dudewithsign/

ANEXO B - CARTILHA COM O NOME DOS PERSONAGENS DO CLASS ROYALE.
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ANEXO C

Enter the arena;

Build your Battle deck;

Become a master of strategy and
deck building;

Choose unique cards;

Place your cards right;

Collect and upgrade 100+

Join a clan.
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