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RESUMO

E notério que o processo de ensino/aprendizagem de lingua estrangeira tem
passado por inumeras reformulagcfes didaticas e metodologicas no Brasil, uma vez
gue a inser¢cdo de metodologias ativas de ensino se torna cada vez mais necessario
no ambiente pedagdgico, em razdo dos beneficios trazidos por elas. A gamificagéo,
como parte das metodologias sobreditas, tornou-se uma ferramenta de grande
importancia Para além do processo de aquisicdo de lingua estrangeira, visto que
esse tipo de método corrobora com o desenvolvimento das diversas habilidades e
competéncias discursivas e enunciativas nos aprendizes, como descreve autores
como Burasello (2016), Suits (2014) e Vianna (2013). Nesse viés, 0 presente
trabalho tem como objetivo, por meio de uma pesquisa propositiva exploratéria, o
desenvolvimento de uma proposta de intervencdo a qual faz uso da gamificacdo
como metodologia ativa no ensino de lingua inglesa como uma segunda lingua, por
meio de uma plataforma online, para aprendizes brasileiros do ensino fundamental,
mais especificamente do 6° ano, da rede publica. Para o desenvolvimento da
pesquisa, foram expostas algumas etapas da proposta, a qual objetiva uma
introducdo inicial acerca do contetdo proposto pelo professor e uma segunda fase,
gue trata diretamente com a gamificacdo como ferramenta de ensino de L2. A partir
disso, conclui-se que torna-se imprescindivel o uso de novas metodologias de
ensino que coloquem o aprendiz no centro do processo de aquisicdo para um
melhor aproveitamento no desenvolvimento das habilidades referentes a lingua, o
gue propicia um ambiente pedagdgico atrativo e prazeroso.

Palavras-chave: Proposta de intervencdo. Metodologias ativas. Gamificagao.
Ensino de L2.

ABSTRACT

It is clear that the foreign language teaching/learning process has undergone
numerous didactic and methodological reformulations in Brazil, since the insertion of
active teaching methodologies becomes increasingly necessary in the pedagogical
environment, due to the benefits brought by them. . Gamification, as part of the
methodologies mentioned above, has become a tool of great importance. In addition
to the process of acquiring a foreign language, this type of method supports the
development of different discursive and enunciative skills and competencies in
learners, as described by authors such as Burasello (2016), Suits (2014), and Vianna
(2013). In this vein, the present work aims, through exploratory propositional
research, to develop an intervention proposal that uses gamification as an active
methodology in teaching English as a second language, through an online platform. ,
for Brazilian learners in elementary school, more specifically in the 6th year, in the
public network. For the development of the research, some stages of the proposal
were exposed, which aim at an initial introduction to the content proposed by the
teacher, and a second phase, which deals directly with gamification as a teaching
tool for L2. From this, it is concluded that it is essential to use new teaching
methodologies that place the learner at the center of the acquisition process for
better use in developing skills related to the language, which provides an attractive
and pleasant pedagogical environment.

Keywords: Intervention proposal. Active methodologies. Gamification. L2 teaching.



1 INTRODUCAO

Com a evolugdo metodoldgica do ensino de inglés como L2 (ao decorrer do
trabalho chamaremos L2 de segunda lingua) pode-se perceber a importancia da
aquisicao de forma abrangente de caracteristicas da lingua alvo, uma vez que a
partir da compreensdo de mundo oriunda de uma lingua — como é o caso do inglés —
0s sujeitos ampliam sua visdo cerca de diversos temas. Consoante a isso, as
metodologias ativas adentram em sala de aula com o intuito de suprir as vacancias
metodoldgicas e praticas de métodos tradicionais que sdo utilizados por uma grande
parcela dos docentes brasileiros.

Com a segregacdo existente entre as habilidades linguisticas (listening,
speaking, reading e writing), por grande parte dos aprendizes de inglés como uma
segunda lingua, a gamificacdo apresenta-se como um novo método utilizando os
jogos, a interacdo e o0 envolvimento com 0S Sujeitos presentes nesse processo e
tem se tornado uma ferramenta efetiva para a construgcdo de um conhecimento mais
amplo em L2, que através da dinamicidade, ludicidade e responsabilidade,
possibilita aos discentes um entendimento de maneira facilitada das semelhancas e
dessemelhancas existentes entre a lingua materna (doravante LM) e a L2. Dessa
forma, as dificuldades encontradas pelos alunos, sdo amenizadas drasticamente,
posto que o conteudo trabalhado pelo docente pode ser adaptado diretamente pela
vivéncia do seu alunado.

Em consonancia com o supracitado, o presente trabalho tem como objetivo
apresentar, por meio de uma pesquisa propositiva de carater exploratério, uma
proposta de intervencdo a qual faz uso da gamificagdo como metodologia ativa no
ensino de lingua inglesa como L2 para aprendizes brasileiros do ensino
fundamental, 6° ano, da rede publica com o intuito de explorar uma nova visdo da
pratica docente, colocando o aluno no centro do seu processo de aprendizagem.

Com base em nosso objetivo geral, os nossos objetivos especificos sao:

. Conhecer a gamificagdo e apresentd-la como um novo viés metodologico
para o ensino de lingua inglesa em seu processo de aquisicao.
. Ativar o aluno e centralizad-lo em seu processo de ensino aprendizagem,

permitindo que ele seja atuante e responsavel.
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Para nortear o desenvolvimento da pesquisa, fez-se necessario o aporte
tedrico de: Alves (2021), Busarello (2016), Quits (2020), Silva (2015), Suits (2014),
Vianna (2013), dentre outros.

Para uma melhor organizacao, a pesquisa foi dividida em secdes. A secdo 1 €
composta da introducdo, a qual contextualiza todo o trabalho, assim como suas
contribuicdes. Por conseguinte, temos a secdo 2, na qual faz-se um apanhado
tedrico acerca do objeto de estudo, apresentando um apanhado conceitual de
trabalhos pioneiros. A secdo 3 é composta pela metodologia da pesquisa,
descrevendo os métodos utilizados para a proposta de intervencgédo, e detalhando as
atividades elencadas, dentre outros elementos. A secdo 4 é composta por uma
analise das atividades gamificadas expostas na secdo anterior. Por fim, traremos as
consideragdes finais do estudo, bem como refletiremos acerca das contribuicdes do
estudo nos ambitos linguistico e pedagdgico, assim como a influéncia do material
para pesquisas futuras.

Em sintese, o referido trabalho apresentara um novo olhar para a pratica
docente, fazendo uso da gamificacao como uma metodologia ativa associada a
tecnologia e ao protagonismo, teremos a possibilidade de transformar o aluno
passivo em um aluno atuante, transformando o professor detentor do conhecimento

em mediador/orientador.

2 PRESSUPOSTOS TEORICOS

Nessa secao, serdo apresentados alguns trabalhos que corroboram as ideias
e/ou objetivos abordados nesse estudo, os quais advogam acerca do uso de
ferramentas como a gamificagdo no processo de ensino/aprendizagem de L2. Isto
posto, as pesquisas aqui expostas abordam beneficios que a escolha correta e
inovadora de caracteristicas didatico/metodologicas podem facilitar a praxis docente,
acarretando uma construgéo de conhecimento eficaz e prazerosa.

Antes de mencionar sobre o0 objeto de estudo faz necesséario a
contextualizacdo do termo metodologias ativas. Segundo Bacich (2015, p. 04),
“Metodologias ativas sao estratégias de ensino centradas na participagao efetiva dos
estudantes na construcdo do processo de ensino aprendizagem, de forma flexivel,
interligada e hibrida”. Nesse mesmo aporte tedrico, Cortezazzo (et al, 2018) pagina

apresenta metodologias ativas como “abordagem mais centrada no aluno e o uso
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intensivo de metodologias ativas de aprendizagem, inclusive como um
acompanhamento mais personalizado”.

As metodologias ativas, de acordo com as ideias dos autores citados
anteriormente, pautam-se no uso direto da aprendizagem ativa, reflexiva e
transformadora, apresentando novas funcées que o aluno e o professor precisam
exercer com a nova abordagem e na sala de aula, mediante a essa exposicao
apresentaremos a contextualizacdo da gamificacao desde do inicio no ramo
comercial, ate adentrar na sala de aula e na educacao.

O termo gamifica¢@o surgiu pela primeira vez no ano de 2002, por intermédio
do programador de computadores e pesquisador britdnico Nick Pelling. Sua
ascensao ocorreu apoés oito anos, através de Jane McGonial, game designer norte-
americana, por meio de uma apresentacdo TED'. No decorrer do tempo as mais
diversas civilizagdes participaram de algum tipo de competicdo essencial para a
formacéo social no grupo a qual pertenciam. Sendo assim, "o desenvolvimento da
gamificacdo — também referida como ludificacdo —, portanto, provém de uma
constatagdo um tanto Obvia: seres humanos sentem-se fortemente atraidos por
jogos" (VIANNA, 2013, p. 14).

Suits (2014 Apud Silva, 2015, p.21), em seus escritos, definiu 0 jogo como
"uma tentativa voluntaria de transpor obstaculos desnecessarios". Assim como na
vida, o ato de ganhar ou perder, € um conceito subjetivo, o qual refere-se ao ato. A
associacdo do jogo com mecanismos humanos é mais aprofundada quando sao
apresentados os perfis dos jogadores e as motivacdes que os sensibilizam.

De acordo com Vianna (2013), no que tange o termo gamification o autor
explicita que: “¢ um termo em inglés, sem tradugdo ou equivalente imediato em
portugués, que se refere ao uso de jogos em atividades diferentes de entretenimento
puro.” Nesse pensamento, é valido destacar que o termo supradito passou a ser
utilizado em lingua portuguesa, dado a relevancia conceitual e as contribuicdes para
as mais diversas areas do conhecimento.

Segundo Busarello (2016), a gamificacdo, em uma abordagem inicial, se

apresenta como sistematica. O autor pontua que:

1 As apresentagdes TED servem para a propagacido de novas ideias sobre determinados assuntos.
Normalmente, esse tipo de apresentacdo dura cerca de 18 minutos e pode ser encontrado no site:

https://www.ted.com.
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Gamification abrange a utilizacdo de mecanismos e sistematicas de
jogos para a resolucdo de problemas e para a motivacdo e o
engajamento de um determinado publico. Sob um ponto de vista

s

emocional, gamification € compreendida como um processo de
melhoria de servicos, objetos ou ambientes com base em
experiéncias de elementos de jogos e comportamento dos individuos
(BUSARELLO, 2016, p. 13).

Por esse motivo, a gamificacdo tem como foco principal despertar emocdes
positivas e explorar aptiddes. Para Vianna (2013), a aplicacdo da gamificacao
aponta para circunstancias que envolvem a criagdo e adaptacdo da experiéncia do
individuo a determinado servico ou processo, com a intencdo de explorar aptiddes
pessoais ou relacionar recompensas virtuais ou fisicas no cumprimento de tarefas.

Busarello (2016, p.18) ainda conceitua gamification como um "[...] sistema
utilizado para a resolucdo de problemas através da elevacdo e manutencdo dos
niveis de engajamento por meio de estimulos a motivacao intrinseca do individuo."
Ele também afirma que a gamificacdo "[...] utiliza cenarios ladicos para simulacéo e
exploracdo de fendmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos."

A gamificacdo também surge como um conjunto de mecanismos e
ferramentas que sugerem um novo modo de enxergar as relagdes de trabalho. Para
Vianna (2013), muitas organizacdes, na atualidade, tém adotado mecanicas de jogos
como estratégias para gerar engajamento entre clientes e funcionarios e tendo
em vista que essa ferramenta se tornou efetiva para impactar mercados, impulsionar
vendas e auxiliar a desenvolver produtos e servigos. A autora também aponta o jogo
como modelo moderno de organizacdo das pessoas para alcancar um objetivo. Em
uma perspectiva das plataformas sociais, 0s jogos permitem o compartilhamento de
contelido especializados, nos quais € preciso transformar as tarefas das empresas,
introduzindo a dimenséo social do trabalho a partir dos jogos que despertam, dentre
outros elementos, a motivacdo, o engajamento e a satisfacdo pessoal.

Dessa forma, os mecanismos encontrados nos jogos tém a funcdo de motivar
os individuos e contribuem para 0 engajamento dos participantes nos mais variados
ambientes. O nivel de engajamento nos jogos é influenciado diretamente pelo grau
de dedicacao nas tarefas que séo designadas, as quais produzem solugcdes que

influenciam o processo de inserir 0 sujeito em um ambiente divertido e Iudico. Em
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outras palavras, o nivel de engajamento de um individuo é totalmente influenciado
pelo grau de dedicacéo as tarefas que sédo designadas.

Os jogos promovem contextos ludicos e envolventes e nos aspectos
processuais permitem que haja a vivéncia de uma fragmentacdo de espaco de
tempo, caracteristicas da vida real em um contexto ficticio e ladico. Os agentes
presentes nos jogos, assim como 0S personagens, as competicdes e as regras tém
efeito direto na motivacédo de aprendizagem.

A gamificagdo também pode ser entendida e forma resumida que a "[...]
gamification ao estabelecer diferentes caminhos para o acesso ao conhecimento é
capaz de adaptar o conteudo de dominios especificos para diferentes perfis de
individuos, apresentando distintos métodos para que o0 sujeito possa aprender”
(BUSARELLO, 2016, p. 41). Dito de outro modo, pode-se dizer que o individuo se
torna 0 agente mais importante no seu processo de aprendizagem, tendo em vista
que a escolha do percurso para esse conhecimento parte dele.

E crescente a cultura de jogos envolvendo um grande nimero de individuos
no planeta. O que antes era exclusivo ao ambiente recreativo, tem ganhado espaco
em outros setores, sendo usados como estratégias motivacionais. A gamificacao,
além de contribuir para a criagdo de contextos motivacionais que tem como base os
desafios, as recompensas e a dedicacdo, também oferece espacos para que 0s
lideres se destaquem de forma espontanea. (BUSARELLO, 2016, p. 10-12).

Nos contextos envolvendo aprendizagem é possivel utilizar a gamificacao de
varias maneiras. Dentre elas, utiliza-se do intuito de alterar o contexto de uma
atividade que faz parte da rotina, de forma que venha favorecer os individuos a
aprender a realizar tarefas de forma motivadora.

Pode-se dizer que o processo de gamificacdo na aprendizagem, se trata de
uma tarefa desafiadora, porém, possivel de ser desempenhada. A gamificacdo na
aprendizagem utilizam de modelos motivacionais, isto é, abrange as areas
cognitivas, emocionais e sociais do sujeito. Ao ser aplicada no processo de
aprendizagem, deve ser utilizada na concepc¢ao de ideias educacionais, na busca de
tornd-las motivadoras. Além disso, existem elementos que tornam 0S jogos
motivacionais, sao eles: o desafio, a fantasia e a curiosidade. O desafio por que gera
nos alunos o desejo de cumprir as atividades, aliados a fantasia que acabam

envolvidos e a curiosidade para descobrir novas fases e etapas.
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As praticas destinadas ao processo de aprendizagem devem estar ajustadas
a realidade de cada individuo, e necessitam estar focadas nas transformacfes da
sociedade tecnologica. Assim, também levam o individuo a experimentar
experiéncias cognitivas que se transformam em resultados benéficos tanto
emocionais como sensoriais. Os jogos em midias se enquadram neste quesito uma
vez que garantem experiéncias narrativas e sdo capazes de motivar os individuos,
sendo uma alternativa no processo de construcdo de conhecimento, além de serem
fundamentais para construir memorias e comunicagdo (BUSARELLO, 2016, p. 8-10).
Alves (2021) aponta que em virtude da importancia da leitura e diante das
dificuldades enfrentadas pela escola para motivar os alunos a lerem, a gamificacéo
nos processos educacionais pode trazer atribuicoes e desafios para as atividades de
leitura na escola. Os games sao muito frequentes no meio dos jovens, uma vez que
boa parte do seu tempo é disponibilizada a este entretenimento. Essa atividade, sem
excessos, pode contribuir para o desenvolvimento social, cognitivo e afetivo do ser
humano. Os participantes de um jogo se envolvem e permitem que a disposicéo
mental e as condi¢cdes fisicas se tornem capazes de gerar varios tipos de
experiéncias positivas. Segundo a autora, a gamificacdo pode ser entendida como
estratégia que se propde a aplicar elementos de jogos em atividades de sala de
aula, pois tornam essas atividades atraentes.
Games e gamificacdo ndo podem ser considerados a mesma coisa, assim
como gamificar ndo significa construir um game. (ALVES, 2021, p. 29). A
gamificacdo pode ser considerada algo simples utilizando-se ou ndo da tecnologia.
Ela € um processo que se utiliza de elementos de games trazidos para 0s espacos
reais. Os estudantes estdo, de maneira geral, bem familiarizados com os
letramentos digitais que por sua vez, sao bem envolvidos pois fazem parte do seu
dia a dia e das suas atividades cotidianas e sao atraidos pelos jogos, em especial 0s
eletrdnicos, e a utilizagdo desses processos podem desencadear uma aproximacao
entre a aprendizagem dos individuos e sua propria realidade.
A gamificacdo se torna um recurso atraente tendo em vista que os diversos
métodos tradicionais ndo conseguem mais, de forma efetiva, envolver os
estudantes. Contudo, a elaboracdo de planos e propostas que envolvam a

gamificacdo no processo de aprendizagem, exige do docente o conhecimento sobre
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a temadtica, considerando o perfil de seus alunos a fim de adequar essas propostas a
sua turma.

De acordo com Racilan (2019), a presenca de tecnologias moéveis e jogos
digitais em nossas vidas tem gerado um crescente interesse académico em
desenvolver estudos para investigar a aprendizagem, em especial a de linguas
(RACILAN, 2019, p. 1). O autor apresentou um estudo para estabelecer como 0s
elementos dos jogos sao utilizados em jogos e aplicativos gamificados
desenvolvidos para smartphones. Ele aponta uma andlise, a partir dos elementos
dos jogos e suas manifestagcbes em celulares e tablets, a fim de promover uma
discussdo sobre como esses elementos tém sido utilizados nesses dispositivos e
como eles podem promover a aprendizagem de linguas. Os estudos de caso dos
guais o autor se valeu, apontaram a hipétese de que as caracteristicas dos
dispositivos moveis, como suporte para o jogo vernacular sofre alteracdes, ainda
gue de formas sutis. Além disso, as analises dos aplicativos gamificados mostram
uma implementacdo bem limitada dos elementos de jogos, apontando para uma
necessidade de aperfeicoamento para utilizacdo desses elementos em aplicativos
voltados para aprendizagem de linguas.

Souza (2020) constatou que a combinacdo de jogos e dispositivos moveis
pode propiciar oportunidade de aprendizagem acessivel aos estudantes de inglés. A
autora enfatiza que o uso de jogos seja relevante para propiciar a aprendizagem de
assuntos escolares e de desenvolvimento de habilidades para o trabalho em equipe.
Quanto a gamificacdo, € sabido que estd se utiliza de elementos presentes nos
jogos, tais como: pontuacao, enredo e recompensa, para inseri-los em contextos que
nao sejam propriamente de jogos. Isto significa dizer que se trata de perceber que
0s jogos podem ensinar (SOUZA, 2020, p.7-8). Inserir a gamificacdo néo se trata de
uma tarefa facil, depende de planejamento, avaliagbes e um arduo processo de

pesquisa para seu sucesso na efetivacdo das praticas escolares.

2.1 A gamificag&o e o ensino de lingua estrangeira

E sabido que as perspectivas didatico/metodologias acerca do ensino de
lingua estrangeira (doravante L2), tém passado por inUmeras alteracées ao longo do
tempo, dado que a ampliacdo e o desenvolvimento das habilidades linguisticas

estdo diretamente relacionados as ferramentas adotadas. Isto posto, a gamificacéo
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tornou-se um elemento amplificador e facilitador no processo de
ensino/aprendizagem em L2.

Consoante ao supracitado, ao gamificar um processo de educacdo, mais
especificamente ligado ao ensino de L2, ha um favorecimento a imersao dos alunos
(jogadores) na lingua alvo, visto que a interacdo entre os envolvidos adota
caracteristicas ludicas e apraziveis. Nesse sentido, a relagdo entre as atividades de
jogos e a pratica docente, proporciona a motivacdo e 0 interesse acerca dos
assuntos abordados pelo professor, como descreve Quest (2020).

Callois (1990 apud QUEST, 2020, p. 796-797) advoga que 0 jogo como uma

atividade pode ser:

1. Livre: uma vez que, se o jogador fosse a ela obrigado, o jogo perderia de
imediato a sua natureza de diversdo atraente e alegre;

2. Delimitada: circunscrita a limites de espaco e de tempo, rigorosa e
previamente estabelecidos;

3. Incerta: ja que o seu desenrolar ndo pode ser determinado nem o
resultado obtido previamente, e ja que € obrigatoriamente deixada a
iniciativa do jogador uma certa liberdade na necessidade de inventar;

4. Improdutiva: porque ndo gera nem bens, nem riqgueza nem elementos
novos de espécie alguma; e, salvo alteracdo de propriedade no interior do
circulo dos jogadores, conduz a uma situacao idéntica a do inicio da partida;
5. Regulamentada: sujeita a convencdes que suspendem as leis normais e
gue instauram momentaneamente uma legislacéo nova, a Unica que conta;
6. Ficticia: acompanhada de uma consciéncia especifica de uma realidade
outra, ou de franca irrealidade em relag&o a vida normal.

E valido salientar que o conceito e a modalidade de jogo aqui expostos ndo se
referem apenas a um tipo especifico, dado que a mutacdo de suas caracteristicas €
de fundamental importancia para que ocorra a adaptacdo ao contexto em que o
professor e os alunos estdo inseridos, transformando as atividades de maneira
significativa. Nesse sentido, “ha alguns aspectos de nossa interpretagao de jogo que
acreditamos ser importantes para desenvolver sistemas gamificados [...]" (QUEST,
2020, p. 798).
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A partir dos pensamentos trazidos por alguns estudiosos da area do ensino
gamificado, pode-se destacar a presenca de elementos e categorias que sao
inerentes aos alunos/jogadores, uma vez que 0s sujeitos se comportam de forma
semelhante. Kim (2019 apud QUEST, 2020, p. 800) expbe algumas categorias que
sdo determinantes na construcdo de uma atividade completa, que
consequentemente contemple todas habilidades linguisticas, que séo:

' Competir (a motivacao é testar e exibir suas habilidades e ver como
se saiu dentro do grupo);

' Colaborar (0o que motiva é o trabalho em conjunto com outros em
direcdo a um objetivo maior);

' Explorar (a motivacdo € ganhar conhecimento, explorar fronteiras,
conhecer as regras que regem 0s espacos, descobrir as brechas);

' Expressar-se (a motivacdo € a auto expressao).

A ampliacdo das acgdes cognitivas incide de forma direta na criticidade dos
sujeitos envolvidos no processo de ensino/aprendizagem. Dessa forma, o0s
aprendizes brasileiros de inglés como L2 sdo acometidos de inimeras problematicas
na aquisicdo da lingua alvo, seja por fatores intralinguisticos ou extralinguisticos. Em
vista disso, a utilizacdo de metodologias que proporcionam o desenvolvimento dos
conhecimentos em L2 de forma eficaz é de suma importancia. Gee (2003) descreve
em seu estudo que a relacdo entre os conteudos exposta e a realidade dos
discentes torna-se a absorcdo mais palpavel, posto que a cognicdo nao pode ser
impulsionada de sem a vivéncia cultural e social.

A correlacdo entre a L1 e a L2 possibilita um entendimento mais rapido das
caracteristicas fonético/fonolégicas encontradas entre a L1 e a L2. Nesse sentido, a
gamificacdo, apresenta-se de maneira singular ao incentivar a socializagao entre os
alunos, ja que, por inUmeras vezes, os discentes se sentem constrangidos a utilizar
a L2 em suas relacdes interpessoais, seja por timidez ou medo de errar a pronuncia
de algum segmento da lingua alvo. Com a intersecdo da ludicidade oriunda das
praticas gamificadas, os docentes podem mostrar para os estudantes/aprendizes
gue o erro faz parte do processo de aquisicdo, desmistificando ideia entre “erro-
acerto” imposta por metodologias tradicionais de ensino, as quais estabelecem a

relac&do citada anteriormente como taxativa e, as vezes, passiveis de ‘punicao’.
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Ao observar as ideias trazidas pela adocdo das metodologias ativas no
processo de ensino de L2 como a gamificacdo, podemos destacar que a sala de
aula se torna um ambiente de construcdo de conhecimento, e ndo de transmissao.
Dessa forma, o aluno é agente ativo e estd no centro das atividades executadas,
elaborando e galgando degraus em seu projeto de vida, de maneira critica, solidaria

e competente.

3 METODOLOGIA

A proposta de intervencao proposta neste trabalho é de cunho qualitativo. No
gue concerne o carater qualitativo, Bortoni-Ricardo (2008, p. 80) advoga que esse
tipo de pesquisa busca o entendimento acerca da pratica docente, o que,
consequentemente, busca identificar, analisar e descrever uma série de rotinas que
envolvem a rotina pedagogica voltada ao desenvolvimento, em nosso caso das
habilidades linguisticas que resultam na aprendizagem do sujeitos envolvidos no
processo de ensino e que por conseguinte fazem uso dos novos conhecimentos
através da fala ou de textos escritos.

Partindo da perspectiva sobredita, o trabalho prevé como foco principal a
elaboracdo de atividades contextualizadas, que utilizam como exemplo o assunto
plural of nouns (plural dos substantivos) que fazem uso de metodologias ativas —
mais especificamente a gamificagdo — para a ampliagdo das competéncias
primordiais na ampliacao da proficiéncia da L2. Nesse viés, o material que compde a
proposta foi elaborado objetivando uma sequéncia légica, a qual possibilitara ao
professor que faca uma melhor organizacéo do contetdo proposto.

Destaca-se que a proposta busca atingir como publico alunos do ensino
fundamental I, 6° ano, de escolas da rede publica de ensino, da regido nordeste, no
estado da Paraiba, em escolas situadas na zona urbana, 0s quais estéo iniciando o
processo de aquisicdo da lingua inglesa, uma turma com média de 30 alunos. A
vista disso, o intuito de contemplar as quatro habilidades linguisticas (listening,
speaking, reading, writing), amenizando e faciltando a compreensdo de
caracteristicas pertencentes ao inglés, assim como a ideia de pertencimento, pois a
lingua inglesa tornou-se com o decorrer dos anos a lingua “universal” devido a sua
adocdo por grande parte dos paises, incidindo diretamente no cotidiano dos

discentes.
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As atividades buscam a concepcdo de géneros, mais especificamente o0s
textuais, visto que o uso desses elementos proporciona uma melhor absorcdo das
tematicas abordadas. Mascuschi (2002, p. 29) defende que “quando dominamos um
género textual, ndo dominamos uma forma linguistica e sim uma forma de realizar
linguisticamente objetivos especificos em situacdes sociais particulares.” Nesse
sentido, a aplicacdo dos géneros textuais faz-se pertinente para efetivacao integral
dos objetivos propostos para esse estudo.

Com o auxilio da ferramenta Plickers disponivel em:
<https://www.plickers.com/library>, o docente pode executar as atividades propostas
de forma interativa com os discentes. Evidentemente que o0 uso desse elemento
exige que o professor tenha acesso a alguns materiais de suporte, como: a internet,
um projetor e um computador, caso isso nao seja possivel, as atividades podem ser
utilizadas de maneira oral para os alunos. As perguntas sobre os assuntos podem
ser elaboradas e de forma livre para os alunos sobre os mais diversos conteudos,
para exemplificar utilizaremos o conteudo plural de substantivos (plural of nouns),
gue podem ser introduzidos por meio do género textual lista, o qual pode objetivar o
gue os discentes carregam para a escola em suas mochilas, o exemplo
apresentando demonstrar a funcionalidade dessa ferramenta que usaremos nha

mediacéo do conteudo.

Figura 1: Set de questfes na plataforma

« Plural of Nouns B AddtoQuewe 1 B

B I UMH Graded

M

Mark the alternative that
presents the plurals of fish,
goose, wolf and policeman,
respectively.

220 PF

A a) fishes, gooses, wolfes, policemans.
B b) fish, gooses, wolves, policemans.
c) fish, geese, wolves, policemen.

D d) fishes, geese, wolfes, policemen.

¢ Shuffle Choices E Savedjustnow  Feedback
Fonte: https://www.plickers.com/library, 2022.
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Um fator crucial no uso desse instrumento e a facilidade de expor e

contabilizar os pontos que cada aluno ter4 no decorrer das atividades propostas.

Para a resolucdo dos exercicios, cada aluno recebe uma “placa” com um simbolo

gue é registrado especificamente com o nome de cada aluno da turma. Dessa

forma, nenhum aluno pode receber a placa de outro. Para isso o professor faz o

cadastro no site da ferramenta e durante a aula faz a chamada e a entrega das

respectivas placas.

Figura 2: Placa “resposta”

Fonte: https://assets.plickers.com/plickers-cards/PlickersCards_2up.pdf, 2022.

Figura 3: Lista de cadastro dos discentes na plataforma

ALUNOS

1 21
10 22
11 23
12 24
13 25
14 26
15 27
16 28

17 29

19 30
2 31
20 32

Fonte: https://www.plickers.com/library, 2022.

33
34
35
36
37
38
39

40
a1
42
43
44

Imprimir lista  Editar alunos

45
44
47
48
49
5

50

o o N o
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A correcdo das atividades esta programada para acontecer por meio de um
aplicativo, o qual pode ser baixado na loja de aplicativos dos respectivos
smartphones, seja o sistema operacional Android ou I0OS. ApOs a exposicdo das
guestbes, o professor precisa orientar que o0s estudantes observem a imagem
presente nas placas que foram entregues. Ao redor de cada imagem ha um namero
e uma letra, o numero se refere ao registro de cada aluno, e a letra faz relacdo com
as alternativas de A a D presente em cada questdo. O professor deve orientar que
de acordo com a alternativa correta, o aluno deve deixar na parte superior a letra
correspondente a alternativa correta e apontar para o professor fazer a correcao por
meio do App.

Figura 4: Placa “resposta” com destaque nas informades acadastrais

D £

Fonte: https://assets.plickers.com/plickers-cards/PlickersCards_2up.pdf, 2022.

Figura 5: Placar com a pontuacao individual dos discentes por atividade resolvida
plural of nouns »33%

1 Abs. 21 33 Abs. 45

10 22 34 ] 4 Abs.
1 23 % [KE 47 Abs,
12 24 20 36 48 Abs.
13 2 25 Abs. 37 49 Abs.
14 26 Abs. 38 5 Abs.
15 27 39 50 Abs.
16 28 Abs. 4 9
17 29 0 40 Abs.

18 3 Abs. 41 Abs.

o © N o

19 Abs. 30 42
2 31 43
20 32 44

Fonte: https://www.plickers.com/library, 2022.
22


https://assets.plickers.com/plickers-cards/PlickersCards_2up.pdf
https://www.plickers.com/library

A contabilidade de erros e acertos é feita de forma automética pela
plataforma, o que facilita e auxilia no processo de visualizacdo da evolucédo de cada
aluno, o uso dessas atividades gamificadas promove a apreensdo de conteudos em
L2, por meio da ludicidade, e nesse caso, da tecnologia. Tendo em vista 0 uso
desses jogos, Araujo (2018, apud COUTINHO, 2021, p. 336) sustenta que:

em sala de aula, utilizar os jogos pode proporcionar aos alunos
varias oportunidades de aprendizagem como, por exemplo, a
repeticdo de itens de vocabulario ja aprendido ou que ainda esta
sendo aprendido, estruturas linguas da lingua-alvo, a construcdo do
conhecimento por meio da interacdo entre os colegas, a criacdo de
estratégias para facilitar a realiza¢do das atividades, entre outras.

Portanto, o processo de ensino-aprendizagem da L2 torna-se uma via de mao
dupla, uma vez que, o professor fornece metodologias que ajudem o
desenvolvimento intelectual dos alunos, mas é necessario um feedback por parte
dos professores, 0 que possibilita o entendimento do nivel de evolugdo de cada
sujeito durante o processo sobredito. Nesse pensamento, colocar 0 aluno no centro
do processo de ensino faz com que o desenvolvimento de habilidades e
competéncias nao figue apenas no campo linguistico, mas perpasse por outros
caminhos, como o social, cultural, econbmico e outros. Assim, evidencia-se que 0s
conteudos expostos e/ou propostos tém carater exemplificativo, o qual pode ser
alterado a depender da vontade do professor, fazendo uso do seu contexto escolar,

bem como acrescendo outras perspectivas didatico-metodolégicas ao processo.

4 ANALISES E DISCUSSOES

Em um contexto de interagdo como 0 que encontramos em sala de aula —
mais especificamente de L2 - os discentes envolvidos no processo de
ensino/aprendizagem precisam saber identificar algumas problematicas que surgem
no decorrer desse processo, tais como as dificuldades existentes entre aLM e L2, a
timidez na producédo da L2, seja de maneira oral ou escrita, dentre outros fatores que
afetam diretamente o desenvolvimento das habilidades e competéncias na lingua
alvo. Em vista disso, o docente tem papel fundamental na desmistificacdo de pré-
conceitos instaurados pela cultura dos proprios discentes, desse modo, a

associacdo entre a L1 e a L2 podem facilitar e tornar os novos conceitos mais
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familiares ao alunado, o que consequentemente propicia a expansado de aspectos
criticos/analiticos acerca de temas corriqueiros na vida dos alunos, por meio da
aplicacao da proposta de forma expandida.

No Brasil, 0 ensino de uma segunda lingua ainda sofre, por ndo termos uma
cultura impregnada nos sistemas de ensino. A lingua inglesa é tida como uma lingua
estrangeira, ou seja, algumas competéncias dessa L2 ndo sdo aplicadas de forma
direta no processo de aquisicdo, em especial no ensino das redes publicas, que por
inimeras vezes focaliza nas caracteristicas gramaticais/escritas, deixando de lado a
oralidade. Consoante a isso, a gamificacdo adentra e contempla de modo a
integralizar grande partes das habilidades necesséarias para a ampliacdo da
proficiéncia em L2, o que fomenta o ensino de qualidade e atrativo para todos os
envolvidos no processo de ensino/aprendizagem. Pensado nisso, Moita Lopes
(2003, p. 326) descreve que:

Os professores de linguas precisam considerar a linguagem como
um fendmeno essencialmente social, se suas aulas devem ter
gualquer relagdo com o modo como usamos a linguagem na
sociedade, e isso inclui consciéncia de como através do uso da
linguagem construimos nossas varias identidades sociais no discurso
e de como estas afetam os significados que construimos na
sociedade (MOITA LOPES, 1993, p. 326).

Nesse cenario, a ideia de interacdo que Lopes propde abarca um viés maior
gue a aprendizagem da lingua em sua imanéncia, objetivando as relacdes
interpessoais e 0 que essas perspectivas podem trazer para o desenvolvimento
deliberadamente linguisticos, mas também no carater identitario e cidadao de cada
sujeito.

As ideias oriundas da relacdo entre a interacdo e a gamificacéo
denota no uso dos géneros textuais atrelados no aos temas do cotidiano dos
discentes, estimulando a criticidade e a compreensdo de novas concepcgoes
intralinguisticas e extralinguisticas, que vao do desenvolvimento da leitura, escrita,
oralidade até o entendimento dos individuos como sujeitos falantes e aprendizes de
uma L2.

A intervencao tem como ponto inicial o uso do warm up, esse elemento tem
carater introdutorio, o qual situa os alunos acerca do conteldo que sera trabalho

posteriormente pelo docente. Coutinho et al. (2021, p. 334) estabelecem que “essas
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atividades preparam o corpo e a mente para aula, por isso devem ser curtas e
motivadoras para o aluno ja que o seu intuito € trazer o estudante para o momento
da aula.” Os autores ainda explicam que os exercicios relacionados a etapa warm up
faz com que os estudantes associam 0s conhecimentos novos e prévios. Como
descrito por Coutinho et al (2021, p. 334) e defendido por Kleiman (1999), pode-se

destacar que:

possuimos trés tipos de memorias: a memoéria imediata, a memoria
de curto prazo e a memoéria de longo prazo. Na memdria imediata, os
momentos vividos sdo apreendidos com mais detalhes, mas séo
rapidamente esquecidos; ja na memdaria de curto prazo a apreensao
apresenta menos detalhes de contexto, e as lembrancas que néo
tém clareza desses detalhes e podem durar até uma semana; por
fim, na memdria de longo prazo ocorre o apagamento de alguns
detalhes, porém, permanece para toda a vida o contexto vivido, os
detalhes ou estruturas mais importantes desse contexto. (KLEIMAN
Apud COUTINHO, 2021, p. 334).

Por esse viés, a construcdo de novos conceitos se da pela internalizacao dos
discentes na memoria profunda, os quais se tornam de facil acesso na memdéria rasa
ou intermediaria. Desse modo, o docente que faz uso de ferramentas de absorgao
preliminar ao contetdo trabalho, tende a ter um melhor aproveitamento, uma vez
gue a aplicacdo direta e /ou prematura do conteiado a ser aplicado em sala tem
grandes chances de ineficacia no processo de aquisicdo da L2.

Aspectos acerca da competitividade, colaboracdo, estdo ligados
intricadamente com as ideias trazidas pela gamificagdo, assim como, impulsiona a
ideia da exploragéo a depender de como 0 sujeito interage com 0 game proposto.
Dessa Forma, a gamificagdo como metodologia ativa perpassa por indmeras
perspectivas, as quais 0s sujeitos podem explorar e construir o conhecimento por
meio dela.

A vista do que foi exposto anteriormente, a proposta de intervencdo adota
como tema para a exemplificacdo o conteudo acerca do alfabeto em lingua inglesa,
visto que a turma que esse modelo de gamificacdo deve ser aplicada € o 6° ano do
ensino fundamental, como também as diferencas existentes entre dos elementos
entre a L1 e a L2. O professor da inicio com perguntas basicas, tais como: What is a
noun?; What is the difference between the sounds of the letters of The Alphabet in

Portuguese and in English?; How can we pronounce the vowels in English? e outras,
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as quais mostrem se ha alguma diferenca entre o alfabeto entre a L1 e L2. Com o
uso de um video disponibilizado na plataforma Youtube, o professor pode
exemplificar as dessemelhancgas fonéticas entre a formagéo do plural na L1 e L2.
Evidencia-se que durante o processo de introducdo do contetdo o professor
faca uso das habilidades orais e escrita, instigando nos discentes o uso da L2 de
maneira interpessoal, o que viabiliza a efetivacdo e a imersdo dos discentes na
lingua alvo. Furtado e Silva Jr (2016) expdem gque quanto mais precoce O processo
de aquisicdo/exposicao dos individuos a L2, ameniza-se as probleméticas que
podem surgir envolvendo a pratica das competéncias e habilidades linguisticas.

CONSIDERACOES FINAIS

A escola é um ambiente privilegiado em termos de saberes e oportunidades,
com uma vasta capacidade de desenvolver cada sujeito, de transformar o aluno em
um ser atuante, consciente do seu papel enquanto gestor de si, gestor do seu futuro
e acima de tudo gestor do seu processo de ensino aprendizagem, nesse viés de
desenvolver as habilidades dos alunos em relacdo a uma segunda lingua aponta-se
como uma oportunidade viavel para objetivar o uso da gamificacdo e o uso das
metodologias ativas como mais uma inovacao para a sala de aula. O desejo por
utilizar as metodologias ativas vem das dificuldades enfrentadas na vivéncia da sala
de aula e em funcéo do desinteresse dos alunos pela disciplina.

Neste trabalho foram apresentados alguns aspectos referentes ao uso das
metodologias ativas, assim como também a gamificacéo e a sua utilizacdo na pratica
docente, mais precisamente, a implementacdo nas aulas de lingua na turma do 6°
ano ensino fundamental, a proposta de intervencdo nao foi possivel ir para a pratica
ainda, porém, desejamos que seja aplicada para repensar 0 ensino e as préticas
docentes, sabemos também que ha um longo caminho para percorrer em relagdo ao
uso das metodologias ativas no ambiente escolar, assim como o uso da gamificacao
tanto para os professores quanto para os alunos, por se tratar de um universo novo
precisa de um certo tempo para adaptacéo.

De forma geral, os objetivos almejados para esse trabalho foram alcangados
com éxito e a partir de todo o desenvolvimento foi possivel conhecer e entender
sobre a gamificacdo e o uso de metodologias ativas, apresentando uma proposta de
intervencdo em consonancia com a gamificacéo, ativando o aluno em seu processo
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de ensino aprendizagem e apresentando ao professor uma op¢ao para as aulas de
lingua inglesa.

As atividades gamificadas surgem como uma ferramenta para a mediacao das
aulas, auxiliando os professores a transformar o ambiente da aula propicio para uma
melhor aprendizagem, o que desejamos objetiva no aluno um retorno mais rapido
dos novos conhecimentos aprendidos durante o processo de aquisicdo da lingua
alvo. Dessa forma, o processo de ensino/aprendizagem de forma gamificada,
contribui para que os aprendizes concebam a aprendizagem como algo contextual e
lidico, desmistificando-se uma visdo fixa trazida por metodologias ligadas ao
tradicionalismo didatico, as quais ndo colocam os alunos no centro do
desenvolvimento intelectual.

O ambiente gamificado viabiliza a abertura de um leque didatico/metodoldgico
de possibilidades que podem ser utilizadas pelos envolvidos no processo de
ensino/aprendizagem. Isto posto, ha uma contribuicdo direta no desenvolvimento
das caracteristicas que estdo ligadas diretamente a lingua alvo, assim como, em
aspectos que tocam a sociedade de maneira geral, uma vez que a lingua é um
elemento de expressao de uma determinada comunidade, e ao tratar de uma L2, o
sentimento de pertencimento tende a ser facilitado a partir do uso atrativo das
metodologias ativas por parte do docente.

Assim, o desenvolvimento das habilidades por meio da gamificacdo como
metodologia ativa, obteve éxito no que tange 0s objetivos propostos nesse estudo,
oportunizando a constru¢do do conhecimento para os envolvidos no processo de
ensino/aprendizagem. Dessa forma, favorecendo a aquisicdo da L2, apesar de
algumas limitacdes que possivelmente podem surgir, tais como: falta de acesso a
internet, nivel de letramento digital baixo, suporte escolar necessario e outros.

Levando em consideracdo as constantes modificagbes em relacdo a
educacéo, a sala de aula atual aponta uma necessidade emergente de inovacgéo, de
apresentar aos alunos um novo olhar perante a pratica docente, trazendo-o0s para
realizar o processo de ensino aprendizagem junto ao professor. Mas, cabe aos
profissionais da educacéo irem em busca de novos horizontes, ampliarem a visao e
estarem dispostos a avancgar, contribuindo com a aprendizagem de cada aluno.

E se essa aprendizagem vier atrelada a uma responsabilidade adquirida

desse processo por meéritos préprios, assim como também o desenvolvimento do
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censo critico e a garantia da autonomia desse sujeito perante a uma sociedade
critica, teremos a certeza de que o nosso papel foi cumprido enquanto professor e
conseguimos trilhar um bom percurso na nossa missdo, por que tivemos a
contribuicdo assertiva na formagdo desse individuo, participamos ativamente na
formacao do sujeito enquanto aluno e também como gestor do seu projeto de vida.
Diante disso, se faz necessario a importancia de alinharmos a pratica docente e

continuarmos na busca incansavel por conhecimento e novas formas de transmiti-lo.
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