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A PRATICA DE GAMIFICACAO NO ENSINO FUNDAMENTAL Il APLICADA AO
ENSINO DE LINGUA INGLESA: UM RELATO DE EXPERIENCIA

Caroline Pontes Caetano da Silva®

RESUMO

Este trabalho surgiu a partir da pesquisa sobre a utilizagdo da gamificacdo no ambiente escolar.
O objetivo desta pesquisa € mostrar como a utilizacdo de atividades gamificadas podem nos
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de lingua Inglesa. Esta pesquisa foi aplicada aos
alunos do Fundamental Il a turma do 6° ano de uma escola privada, localizada na Cidade de
Itapororoca- PB. Essa pesquisa se qualifica por uma abordagem quali-quantitativa através da
coleta dos dados com a participacéo e interacdo dos discentes. Para tanto, a fundamentacéo
utilizada foi baseada em Vianna et al. (2013), Bussarello (2016), Murr et al (2020), Fadel
(2014), Motta et al. (2020), Kapp (2012), Sanches (2021), Griffin (2014), Huizinga (2010),
Fardo (2013), em que tratam do uso, principios e estratégias para o ensino de lingua inglesa
através da gamificacdo, e Neto (2015) que aborda o engajamento de pessoas de maneira ludica.
Desse modo, foi criado um jogo de cartas chamado Tell me, em que foram aplicados elementos
da gamifacacdo, tais como: interagcOes, regras de jogo, progressdes, desafios, competicoes,
cooperacao, feedbacks, dentre outros, transformando o ambiente da sala de aula, com atividades
ativas, trazendo a ludicidade, através das modificacbes que os métodos de ensino-
aprendizagem est@o passando nesta nova fase de ensino. Por meio dessa pesquisa, verificamos
resultados positivos e que as atividades gamificadas sdo uma ferramenta eficaz para se trabalhar
em sala de aula. Poderemos ver no decorrer desta pesquisa que a utilizacao de jogos, e recursos
pedagogicos diversos, sdo processos importantissimos para o ensino- aprendizagem. Os
elementos de gamificacdo que foram utilizados em sala geraram aumento da motivacéo,
melhora na absor¢do do conteldo, engajamento entre os educandos e educadores.

Palavras-chave: Gamificacdo. Ensino- aprendizagem. Motivagdo. Engajamento.

! Aluna do Curso de Licenciatura Plena em Letras, com habilitagdo em Lingua Inglesa, da Universidade Estadual
da Paraiba, Centro de Humanidades.
E-mail: caroline.caetano@aluno.uepb.edu.br



ABSTRACT

This work emerged from research on the use of gamification in the school environment. The
aim of this research is to show how the use of gamified activities can help us in the teaching-
learning process of English language. This research was applied to elementary 1l students to the
6th grade class of a private school, located in the City of Itapororoca- PB. This research qualifies
by an approach quali-quatitative through the collection of information, participation and
interaction of individuals. Therefore, the rationale used was based on: Vianna et al. (2013),
Bussarello (2016), Murr et al (2020), Fadel (2014), Motta et al. (2020), Kapp (2012), Sanches
(2021), Griffin (2014), Huizinga (2010), Fardo (2013), in which they deal with the use,
principles and strategies for teaching English through gamification, e Neto (2015) that
addresses the engagement of people in a playful way. In this way, was created a card game
named Tell me, where elements of gamifacation were applied, such as: interactions, rules of
play, progressions, challenges, competitions, cooperation, feedbacks, among others,
transforming the classroom environment, with active activities, bringing the ludicity, through
the modifications that teaching- learning methods are going through in this new phase of
teaching. Through this research, we verified positive results and that gamified activities is an
effective tool for working in the classroom. We will be able to see in the course of this research
that the use of games, and diverse pedagogical resources, are so important processes for
teaching-learning. The gamification elements that were used in the classroom generated
increased motivation, improved content absorption, engagement between students and
educators.

Key words: Gamification. Teaching- learning. Motivation. Engagement.
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1 INTRODUCAO

A sociedade atual est4 cada vez mais interativa, e os interesses desta sociedade tem a
necessidade de se adaptar a novos modelos de ensino — aprendizagem para que se possam reter
a atencdo dos alunos/as e, a0 mesmo tempo, motiva-los nas aulas.

Como objetivo geral, buscamos identificar o uso dos elementos de jogos, que serdo
desenvolvidos em sala de aula de lingua inglesa que contribuird para o processo de
aprendizagem dos discentes. Dito isto, 0s objetivos especificos, visamos: a) Aplicar elementos
de jogos para desenvolver atividades gamificadas sobre os conteldos propostos de forma
dindmica e interativa; b) Desenvolver debates, desafios, questionamentos aplicado ao ensino de
Lingua Inglesa, visando o engajamento coletivo; c¢) Interpretar os beneficios que o uso de
métodos gamificados trazem, em um contexto pedagdgico ao ensino de Lingua Inglesa.

Desse modo, esta pesquisa é desenvolvida a partir da reflexdo sobre a utilizacdo de
gamificagcdo em sala de aula e como ela pode nos auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
de lingua Inglesa. Esta pesquisa foi aplicada aos alunos do Fundamental 11 a turma do 6° ano
de uma escola privada, localizada na Cidade de Itapororoca- PB.

Percebemos que a motivacdo dos alunos aumentou apds a apresentacdo do jogo, 0
intuito muito significativo deste jogo era se eles iriam se motivar diante do jogo e se 0 jogo
geraria engajamento entre os estudantes, e se essa proposta de alguma forma aumentaria a
aprendizagem dos alunos aos objetos de conhecimentos propostos.

Essa pesquisa, qualifica-se a partir de uma abordagem quali-quantitativa atraves da
coleta dos dados, participagéo e interagdo dos discentes. Para tanto, a fundamentacéo utilizada
foi baseada em Vianna et al. (2013), Bussarello (2016), Murr et al (2020), Fadel (2014), Motta
et al. (2020), Kapp (2012), Sanches (2021), Griffin (2014), Huizinga (2010), Fardo (2013), em
que tratam do uso, principios e estratégias para o ensino de lingua inglesa através da
gamificacdo, e Neto (2015) que aborda o engajamento de pessoas de maneira ludica.

Sendo assim, foi criado um jogo de cartas chamado Tell me, em que foram aplicados
elementos da gamifacagéo, tais como: interacOes, regras de jogo, progressoes, desafios,
competicdes, cooperacao, feedbacks, dentre outros, transformando o ambiente da sala de aula,
com atividades ativas, trazendo a ludicidade, através das modificacbes que os métodos de
ensino- aprendizagens estdo passando nesta nova fase de ensino.

Este trabalho esta organizado, a partir da Introducdo, em trés se¢des: Gamificar ou ndo
gamificar? Eis a questdo, logo em seguida, a Metodologia; e, por ultimo, Anélise dos resultados
obtidos. Encerrando, assim, com as Consideragdes Finais.

2 GAMIFICAR OU NAO GAMIFICAR? EIS A QUESTAO

O que ¢ gamificar? Gamificagdo ¢ o “uso de mecanicas dos jogos em contextos diversos,
com o objetivo de incrementar a participacao e gerar engajamento e comprometimento por parte
de potenciais usuarios” (VIANNA et al, 2013, p.17). Hoje em dia, este aspecto é
frequentemente utilizado para incentivar pessoas que possam estar desmotivadas diante de
tantos desafios que estéo presentes na educagao, o uso ndo apenas dos jogos, mas de elementos
que trazem ludicidade e mecénicas diferenciadas para a sala de aula € um aliado poderoso para
se gerar engajamento entre os estudantes, permitindo uma transformacé@o no ambiente da sala
de aula, a utilizacdo de mecanicas de jogos € um método que nos auxilia para o desenvolvimento
de um ensino e uma aprendizagem mais eficaz. “A educacdo pode se beneficiar muito desse
quadro, especialmente quando se pensa que o individuo, jogando, se deixa levar pela atitude

ludica, quando, na verdade, estd em um processo de aprendizagem, motivado pelo jogo.”
(MURR et. al, 2020 p.13).
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Diante deste contexto, questionamo-nos sobre os beneficios que o uso da gamificacéo
podem prover para o aluno do ensino fundamental 1l e como estes poderdo reagir ao serem
apresentados a contedos gramaticais gamificados. Uma vez que, a partir do momento em que
os alunos sdo colocados diante de atividades que os levam a um maior grau de participacéo, o
ambiente se torna mais agradavel e motivador. De acordo com a BNCC (2018), deve-se:

[..] selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a contelidos complementares, se
necessario para trabalhar com as necessidades de diferentes grupos de alunos, suas
familias e cultura de origem, suas comunidades, seus grupos de socializacéo, etc.
(BNCC, 2018, p. 17)

Hoje, nés estamos diante de um mundo diversificado e tecnoldgico, onde as velhas
férmulas de ensino ndo sdo mais tdo atrativas, entdo com este avanco da sociedade em si, novos
métodos, novas tecnologias foram sendo desenvolvidas para uma educagédo inovadora. Ainda,
“o termo “Gamificar”, no entanto, tem referéncias em 1980, quando o professor da
Universidade de Essex, Richard Bartle, o utilizou para definir o processo de “tornar algo que
ndo ¢ um jogo em um jogo” (NETO, 2015, s/p).

Utilizar jogos para a aprendizagem néo é algo novo, 0s jogos ja vinham sendo utilizados
ha seculos em varios tipos de ambientes, motivando a disputa, a competi¢éo, e 0 encorajamento
dos individuos, porém os métodos utilizados veem se aperfeicoando a cada dia. “E possivel
encontrar registros de iniciativas desse tipo hd mais de cinquenta anos. No entanto, de la pra c4,
¢ evidente que as coisas mudaram bastante.” (SANCHES, 2021, s/p). No decorrer desta
pesquisa, iremos observar como as situacdes praticas atuais e motivacionais de aprendizagem,
motivam os estudantes a aprenderem de forma significativa os conteidos que serdo apesentados
em forma de jogos.

Para esta pesquisa, iremos desenvolver um jogo de cartas educacionais, onde constara
os contedos que estardo sendo aplicados em sala de aula, levando os alunos a um ambiente
diversificado, com intuito de desenvolver a participacdo de todos, incentivo para resolver
desafios, ativar a aprendizagem, entender o erro como uma nova chance de aprender,
compartilhar conhecimentos e desenvolver a criatividade.

Gamificagdo ou Gamification termo utilizado em Lingua Inglesa, “[...] tem como base
a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sisteméticas e mecénicas do ato de jogar
em um contexto fora de jogo” (BUSSARELO, 2014, p.15). A utilizagdo de jogos, nos dias
atuais, estdo sendo frequentemente empregadas para se obter melhorias no ensino em sala de
aula. Se busca com este método, engajamento, interacdo entre os alunos, formando um ambiente
ludico para que os mesmos possam se sentir familiarizados com o ambiente ao qual estdo
inseridos.

A gamificacdo é um método ativo que os professores, ou seja, 0 mundo encontrou para
se obter uma participacdo e um engajamento maior da parte dos individuos, trazer esses
métodos ativos para 0 campo de ensino e aprendizagem € uma estratégia bem pensada por parte
dos autores que ao longo de anos vem sendo desenvolvidas. De acordo com Bussarelo et al.
(2014):

O desafio na criacdo de ambientes e artefatos que exploram a gamificacéo é saber
como estimular efetivamente as duas formas de motivagdo, tanto no seu
relacionamento como separadamente. Para a gamificagdo a combinacéo efetiva das
motivagOes intrinseca e extrinseca aumentam o nivel de motivacgdo e engajamento do
sujeito. (BUSSARELO et al. 2014, P. 17)

As motivagdes intrinsecas sdo relacionadas a partir do momento em que o aluno tem
prazer diante dos desafios que estdo diante dele, ele é auto motivado pelo entretenimento e pelas
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novidades. Sendo, as motivagdes extrinsecas uma forma de participacdo diferenciada, pois o
individuo é motivado pelas recompensas, ele precisa ser reconhecido pelo o que ele esta
fazendo, materialmente ou socialmente. Observemos a figura 01 a seguir, que traz de maneira
didatica, a relacdo entre motivacao intrinseca e extrinseca na ressignificacdo dos processos de
gamificagéo de acordo com Bussarello (2016, p. 16):

Figura 1 — Gamificacdo e resolucdo de problemas

blocos de
regras
olhar e
sentir a
O experiéncia

pensar e contexto
agir como fora de

em um jogo um jogo

— resolucao de problemas —

motivar acoes
cognigao, tempo e energia

N
H
engajamento
desafios abstratos, regras, interatividade,
feedback e reagoes emocionais

aprendizagem e motivacao

s80 do concelto de garmificagdo

Fonte: BUSSARELLO (2016, p. 16)

Esses elementos aplicados a ambientes de ensino tem contribuido positivamente para
uma melhor interacdo dos alunos em relacdo aos conteddos propostos. A partir do momento
que as novas propostas sdo apresentadas, e intensificadas, elas passam a ter significado, a
BNCC diz que devemos, “conceber e por em pratica situagdes, e procedimentos para motivar e
engajar os alunos na aprendizagem” (BNCC, 2018, p.17).

E a partir das influéncias, que os jogos proporcionam engajamento, aumentando 0
espirito participativo, competitivo dos individuos, gerando diversdo diante dos desafios.

2.1 Gamificacdo aplicada ao ensino de Lingua Inglesa

O ensino de linguas esta passando por um processo de evolucdo, e esses novos métodos
de ensino estdo sendo incorporados diariamente em nosso dia a dia escolar, o que ndo é uma
tarefa tdo facil para os docentes, Oliveira et al afirma que, “[...] o contexto atual €, para os
profissionais de ensino, um desafio didrio” (2019, p. 2)

Sendo assim, o que nés como futuros professores poderiamos fazer para tornar nossas
aulas mais atrativas? Pensando sempre dentro do contexto de como estdo os estudantes deste
século, a cada ano que passa 0s estudantes se tornam mais ansiosos, agitados, conversam muito
na sala de aula, ndo conseguem corresponder a metodologia proposta pelo professor, e 0s
professores acabam ficando preocupados em relacdo a este tipo de comportamento, sendo assim
os docentes precisam estudar, criar, pesquisar, para se adequarem as necessidades atuais,
Oliveira, et al (2019) argumenta que:
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“[...] estudantes do século XXI necessitam de aulas dindmicas, ousadas, criativas, e
entre outros muitos aspectos que Ihes permitam sentir vontade de aprender e que,
acima de tudo, os tornem protagonistas no processo de aprendizagem.” (OLIVEIRA,
et al, 2019, p.2)

Trazer atividades gamificadas para a sala de aula nos permite “potencializar o ensino e
aprendizagem” (OLIVEIRA et al. 2019.P.2) dos estudantes, precisamos entender que a
gamificacdo ndo se limita apenas ao uso exclusivo de jogos, vai muito além dos Games. A
gamificacdo é um nova forma de trazer o ludico, que é uma maneira diferenciada de se
apresentar um conteudo, tornando assim, as aulas muito mais atrativas, gerando a participacao
do alunado, antes quando os alunos conversavam na sala de aula eram chamados de
desobedientes, hoje em dia uma sala de aula agitada, onde os alunos conversam, participam,
discutem, esse estudantes sdo chamados de protagonistas do seu proprio aprendizado. Para
Alves (2008) declara que:

“[...] em termos de aprendizagem, quando pensamos em gamification, estamos em
busca da producdo de experiéncias que sejam engajadoras e que mantenham os
jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte positivamente em
sua performance.” (ALVES, 2008, p.41)

A gamificacdo tem a intengdo de propiciar a motivacdo e o comportamento das pessoas, e para

isso sdo usados alguns elementos que fazem parte da gamificacéo. Segue a explicacdo dos elementos
nas tabelas abaixo.

Figura 2 — Quadro de Dindmicas

Quadro 1 - Dindmicas

EMO¢°E$ Diferentes ermocdes que podem sar causadas
pelos jogos, especialmente a diversao

Helere-5e a um enrado No qual O Jogo toma

NARRATIVA forrma ou a experiéncias realizadas com
algum proposito
PROGRESSOES Ideia de avancar no Jogo
INTERAGCOES HAcIOT 0 "' b
REGRAS OU RESTRIGOES s limites do gue se pode ou nao fazer

Fonte: Werbach ¢ Hunter (2012), adaptado pela autora,
Fonte: GERLACH (2020, p. 27)
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Figura 4 — Quadro de Componentes

AVATARES Hepresentagao do personagem do jogo

Acoes que receberm pontos geralmente

PONTUAGAO

alribuidas aos nivers

MEDALHAS Representacdo das realizagées no Jogo

I5ta o5 |ogadores que conquistaram mais

RANKING

pontos

Evolugdo dos jogadores  para tarefas mals

NIVEIs desafiado-ras
CONQUISTAS Finalizar a execucao das rarefas
MISSAO O executar de varias tarefas

Fonte: Werbach ¢ Hunter (2012), adaptado pela autorn,
Fonte: GERLACH (2020, p.28)

Figura 3- Quadro de Mecanicas

Quadro 2 - Mecanicas

Objetivo definido, tarefas para atingir um

D! 0S resultado
COMPETICAO Sentimento de vitdria ou derrota
COOPERAGCAO Com intuito de atinglr um objetivo
Retornos ebid nt 3 1Icer
rr paermitem q ] &5 percetam
FEEDBACK 2
10 est30 ind [Tels! 0 qua podem fazer
para mel 3
Algo que s tecebe por tar conguistado uma
RECOMPENSA 4 P
vitona
VITORIA Estado que define uma grande jogada
RECOMPENSA Alcangada quando se ganha um jogo.

Fonte: Werbach ¢ Hunter (2012), adaptado pela autora,
Fonte: GERLACH (2020, p.27)

Essas mecéanicas regem o jogo, dando as diretrizes de suas ac¢Oes, esses elementos de jogos
podem ser usados de diversas formas, que dependera do planejamento do professor, quais
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elementos usar, ndo sendo necessarios utilizar todos. “Um jogo é um sistema em que 0S
jogadores se envolvem em um desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback,
o que resulta em um desfecho quantificavel, muitas vezes provocando uma reagdo emocional”
(KAPP, 2012, p. 7).

Como ja vimos nas figuras 02 e 03 acima, hd muitos elementos ligados aos jogos, tais
como: pontuacdo, niveis, conguistas, dentre outros, que promovem motivacdo nos jogadores,
sendo o0s jogadores integrantes de participagdo ativa no jogo, dentro do contexto de
aprendizagem que os discentes estdo inseridos. Desafio é o caminho que os jogadores devem
percorrer para se atingir o resultado. Regras definem o jogo, mostra até onde os jogadores
podem ir. Interaces permitem o relacionamento, 0 engajamento entre 0s participantes.

Os feedbacks orientam os jogadores a perceberem como estdo indo no jogo, avaliando
seus erros e acertos durante o jogo. A recompensa vem quando alcangamos os objetivos, quando
se vence o jogo. De acordo com Kapp, a “Reacdo emocional ¢ provocada pelos sentimentos
evocados pelo jogo e os jogadores podem ficar alegres, tristes ou com raiva dependendo de um
erro cometido, ou um desfecho de perda (2012, p. 9).

Diante disso, podemos abordar as motivag¢Ges intrinsecas cuja motivacdo ¢ o “desejo
proprio, exclusivo e interno ao individuo” (BUSSARELO, 2014, p.20) sem a necessidade de
interesses externos e as motivagdes extrinsecas “como por exemplo a competicdo por prémios
ou promog¢des.” (BUSSARELO, 2014, p.20), onde sdo motivados por questdes externas, €
necessario que as duas motivagdes sejam estimuladas, pois uma compensa a a falta da outra,
“este tipo de motivagao (extrinseca), apesar de parecer ter resultados mais rapidos e efetivos,
podem minar o sistema motivacional do individuo” que é promovido pela motivacao intrinseca.
(BUSSARELO, 2014, p.20).

3 METODOLOGIA

Tomando como base as discussdes teoricas acerca da utilizacdo da gamificacdo em sala
de aula, surgiu a necessidade de refletir sobre a sua aplicacdo em sala de aula a fim de verificar
se ela de fato promove a interacdo e o engajamento dos discentes, com vistas a proporcionar a
autonomia dos discentes no processo de ensino-aprendizagem, o qual deve levar o educando a
se tornar o protagonista do cenario educacional.

A nossa pesquisa qualifica-se por uma pesquisa-agdo, Segundo Thiollent (2009) a
pesquisa-acao se define por:

“[...] um tipo de pesquisa social com base empirica que ¢ concebida e realizada em
estreita associacdo com uma a¢do ou com a resolucdo de um problema coletivo e no
qual os pesquisadores e 0s participantes representativos da situagdo ou do problema
estdo envolvidos de modo cooperativo ou participativos”. (THIOLLENT, 2009, p.16).

E uma pesquisa cujo objetivo é desenvolver uma agdo para a construgio de
conhecimentos, e aquisi¢do de conhecimentos através de estratégias especificas. Configura-se,
também, como pesquisa quali-quantitativa, uma vez que “o objetivo e a subjetividade do sujeito
ndo pode ser traduzido em nameros... a atribuicdo de significados sdo basicas no processo
qualitativo, traduzindo em nameros opinifes e informacdes para classifica-las e analisa-las”
(KAUARK et al, 2010, p. 26). Para tanto, inicialmente aplicamos um questionario em sala de
aula, para refletirmos sobre a proposicdo de atividades para nortear as aulas e quantificar a
pesquisa.

A pesquisa foi desenvolvida a partir das seguintes etapas: Primeiramente, elaboramos
um questionario referente a gamificacdo, contendo trés perguntas pessoais; e duas perguntas de
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multipla escolha?, uma com quatro alternativas e outra com oito alternativas, podendo o aluno
marcar mais de uma questdo. Esta pesquisa inicial, nos serviu de guia para o desenvolvimento
do jogo pretendido.

4 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

Utilizar em sala de aula, novas possibilidades de ensino é uma questdo muito
interessante, pois estamos diante de um processo de constantes mudangas em uma sociedade
em que o consumo de informagdes ocorre rapidamente, assim, observamos que ndo ha mais
espaco para uma educacdo bancaria. O professor ndo € mais o detentor do conhecimento que
repassava o contetdo e o aluno o recebia pronto. Atualmente, ha a necessidade de considerar a
autonomia do discente que € o centro do processo de ensino-aprendizagem. Com isso, as aulas
precisam ser mais ativas, dinamicas e praticas, em que os alunos se tornem os protagonistas do
seu proprio aprendizado.

De acordo com Huizinga (2010), a sociedade contemporanea vem se tornando cada vez
mais interessadas em jogos, tornando o ato de aprender uma diverséo na qual estdo inseridas
em diversas relagdes sociais. Por sua vez, a BNCC (2018, p.17) enfatiza que, “deve-se
contextualizar os conteldos dos componentes curriculares, identificando estratégias para
apresenta-los, representa-los, exemplifica-los, conecta-los e torna-los significativos [...]”. O
documento também, menciona que devemos “selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos
didaticos e tecnologicos para apoiar o processo de ensinar e aprender.” (BNCC, 2018, p.17)

Hoje em dia, 0s jogos estdo sendo utilizados pelos professores no ambiente escolar como
uma ferramenta pedagdgica, buscando de forma ativa a participacdo dos alunos.
Proporcionando engajamento, satisfagdo e motivagdo, obtendo resultados positivos.

Logo, para Fadel (2014, p. 6) “A gamificacdo compreende a aplicagdo de elementos de
jogos em atividades de ndo jogos [...] embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez
em 2010 a gamificacao tem sido aplicada ha muito tempo na educagdo”. Em consondncia com
0 autor supracitado, quando uma crianca era reconhecida pelo seu trabalho com uma estrelinha,
sendo essa a recompensa, ou quando os niveis de dificuldade da atividade iam aumentado,
proporcionando assim, entusiasmo, satisfagdo, tanto em forma individual como coletiva.

A motivacdo desperta o individuo de forma positiva, levando-o a ambientes
diversificados e tornando as atividades que eram cansativas em atividades prazerosas. Neste
sentido, Busarello cita Dominguez et al. salienta que “jogos sdo capazes de promover contextos
Iudicos, e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons favorecendo o processo de
aprendizagem”. (Dominguez et al. 2013, p.380 apud Busarello, 2016, p.24). Ja Vianna (2013,
p-13) compreende que a gamificagdo “corresponde ao uso de mecanismos de jogos orientados
ao objetivo de resolver problemas praticos ou de despertar engajamento entre um publico
especifico”.

Trazer novas metodologias para a sala de aula ndo é uma tarefa facil, mas é necessario
um esforgo da parte do professor para que os novos métodos possam ser desenvolvidos e
colocados em pratica; tendo a certeza, a eficacia que o uso de jogos podem proporcionar um
nivel maior de conhecimento diante dos contetdos apresentados de forma diferenciada.

Entdo, como estudante de licenciatura em Lingua Inglesa, no 7° periodo e professora
contratada por uma escola da rede privada de ensino para lecionar aos alunos do fundamental
I, comecei a refletir sobre formas de ensino, assim como o que poderia ser feito em sala de
aula que permitisse um aprendizado eficaz dos objetos de conhecimento que estavam sendo

" Ver Apéndice A.
No original: “[...] games provide a fictional context in the form of narrative, graphics and music, which if used appropriately,
can encourage the interest of players [...]” (Dominguez et al. 2013, p.380)
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lecionados. Entdo, a partir destes pensamentos e da pesquisa inicial (questionariot) APENDICE
A, conclui, de acordo com os resultados, que o0s jogos seriam opcdo eficaz para o ensino de
Lingua Inglesa.

Considerando o ponto de vista dos discentes em relacdo ao seu proprio processo de
aprendizagem, apliquei um questionario para saber a opinido deles sobre qual recurso
metodoldgico seria mais interessante a ser utilizado em sala de aula. Vejamos a seguir:

Figura 5 - 3° Questdo

3) Na sua opinido, as aulas de inglés seriam mais interessantes e
proveitosas se o professor inserisse que tipos de ferramentas
educacionais? (Margue mais de uma opg¢ao)

12% 12%

70%

=l MUSICAS = JOGOS il LEITURAS DE LIVROS DIDATICOS LI PINTURAS E IMAGENS

Fonte: Produzido pela autora

Entdo, como na escola onde foi desenvolvida a pesquisa a dire¢cdo ndo permite que 0s
alunos levem tecnologias moveis para a sala de aula, passei a considerar a utilizacao dos jogos
analogicos. Dessa maneira, desenvolvi um jogo de cartas, haja vista que ele ja faz parte do dia
a dia dos discentes, tais como: Uno, Pokemon, Naruto, etc.

Nos graficos a seguir poderemos ver o resultado do questionario inicial dos estudantes,
que diz respeito ao conhecimento deles aos termos relacionados a gamificacao.

Figura 6 — Conhecimento sobre Gamificagdo- 1° Questéo

1) Vocé conhece a palavra game em inglés? Se sim, quais tipos de game
VOCé ja teve acesso. Mensione os nomes de ao menos 3 deles.

5% 0%
11%

16%

5%
5%

5% 5o 5%

I Nao LI FREE FIRE 6 STUMBLE il CLASH ROYALE & FIFA 10 & THE RED STAR

& MINECRAFT & ROBLOX 6 BROWL STAR &l POKEMON ki BEYBLADE

Fonte: Produzido pela autora
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Podemos observar neste grafico que 27% dos estudantes desconhecem a palavra game,
enguanto os demais identificam-na ao relaciona-la aos jogos online e analdgicos. Quer dizer
que esses estudantes que disseram que ndo conhecem a palavra game ndo utilizam nenhum
jogo, sendo online ou analdgico? N&o, o fato desses estudantes ndo reconhecerem a palavra,
ndo quer dizer que eles ndo utilizem games, pois isso faz parte do conhecimento de mundo
desses estudantes, talvez ja tenham ouvido a palavra game mas nunca associada aos jogos.

Figura 7 — Conhecimento sobre Gamificagédo- 2° Questado

2) Vocé sabe o que ¢ GAMIFICACAO?

11%

56%

M N3o HFREEFIRE WSTUMBLE LiCLASH ROYALE

Fonte: Produzido pela autora

Este grafico nos mostra que 56% dos alunos desconhecem a palavra “gamifica¢ao”.
Alguns disseram que eram estratégias de jogos, outros interagdes cotidianas e outros disseram
que era algum tipo de campeonato.

Figura 8 — Conhecimento sobre Gamificagéo- 4° Questéo

4) Se vocé pudesse imaginar um assunto ou contetdo do livro de inglés
que fosse transformado em jogo, qual ou quais seriam? Cite 3 exemplos.

11% 11%

22%

11% 5%
& NUMEROS il OBJETOS i VERBO TO BE LI CORES
il MATERIAIS ESCOLARES 1kl FORMAS GEOMETRICAS il ANIMAIS il FRUTAS

Fonte: Produzido pela autora
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Essas sdo as escolhas dos estudantes em relagdo aos contetdos que eles gostariam que
fossem transformados em jogos. Entre eles estava o verbo to be, que faz parte dos conteidos
que foram escolhidos para compor o jogo que foi desenvolvido em sala de aula.

Figura 9 — Conhecimento sobre Gamificagdo- 5° Questéo

5) A partir dos jogos nds somos ou nos sentimos: (Marque mais de uma
0pGao)

13%

20%
= MOTIVADOS @ COMPETITIVOS 1« ENCORAJADOS 1 COMUNICATIVOS
= HABILIDOSOS 4 ENGAJADOS W TEDIOSOS sl RECOMPENSADOS

Fonte: Produzido pela autora

De acordo com a resposta dos estudantes, através dos jogos eles se sentem, motivados,
competitivos, encorajados, comunicativos, habilidosos e recompensados. Esse sdo uns dos
sentimentos que a gamificacdo, os elementos ludicos que levamos para sala de aula
proporcionam aos nossos alunos.

Apos a realizacdo e aplicacdo do questionario para compreender o que os alunos
imaginavam acerca da gamificacdo, bem como a relacdo que eles tém com jogos e outras
atividades gamificadas, realizei a atividade com o game Tell me que englobavam os contetddos
Verbo to be e Pronomes demonstrativos.

A aplicacdo do jogo ocorreu nos dias 18/02/2022 e 25/02/2022. Na primeira semana,
foram 4 equipes (8 jogadores) e na segunda semana mais 4 equipes (8 jogadores), para a escolha
das equipes foi realizado um sorteio, para que todos os alunos, um total de 13 pudessem
participar.

Antes da aplicacdo do jogo fizemos um breve resumo dos conteddos que foram
abordados em sala, os informei que o objetivo principal do jogo era trazer uma atividade
diferenciada dos contetidos que foram abordados em sala, observando o nivel de aprendizagem
dos mesmos, logo apos, o jogo foi apresentado aos alunos, primeiramente os informei as regras
do jogo.

e O jogo contéem: 40 cartas

e Participantes: Equipe de dois jogadores;

e Pontuacéo das cartas: 10 a 20 Pontos.

e Como jogar: Apds a separacdo das equipes, serdo distribuidos os kits (APENDICE E)
contendo 10 cartas para cada equipe, sendo 5 cartas para cada participante e uma tabela
para marcacdo do placar, o placar é identificado pelas letras A, B, C e D, cada
participante ficara com suas cartas na méo, o jogador escolhera uma de suas cartas e
fard a pergunta que estara na mesma para 0 seu oponente, caso 0 jogador acerte a
questdo ele colocara a pontuacdo que consta na carta em seu placar, e assim por diante,
até terminar o jogo.
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Através deste jogo pude observar as motivacdes intrinsecas e extrinsecas bem aparentes
entre 0s estudantes a cada resposta certa, alguns deles eram bem euféricos outros eram
concentrados, pensavam, refletiam para responder a pergunta, os feedbacks eram constantes, o
engajamento entre os estudantes bem aparente, logo, obtivemos os objetivos superados. Para
Oliveira et al (2019, p.4). Afirmam que “A inten¢ao da gamificagao, por tanto [...] € promover
maior interacdo entre os envolvidos e proporcionar uma experiéncia dindmica e diferente ao
que vem sendo apresentado cotidianamente nas aulas de inglés.”

v 12ETAPA

O questionario foi aplicado no dia 04/02/2022 a turma do ensino fundamental I, aos
alunos do 6° ano de uma escola privada, localizado na cidade de Itapororoca, Paraiba. Todos 0s
estudantes que participaram desta pesquisa estdo devidamente matriculados na rede de ensino
particular. Compreender o contexto do processo de ensino-aprendizagem do grupo de alunos
em questdo é de suma importancia, ja que esta pesquisa tem o intuito de usar a gamificacédo
para promover a motivagédo e engajamento dos estudantes em sala de aula.

O questionario foi aplicado aos 13 (treze) estudantes matriculados na turma, dos quais 3
(trés) sdo do género feminino e 10 (dez) sdo do género masculino, cuja faixa etaria variava entre
10 a 14 anos. Sabemos que a realidade socioeconémica tem forte influéncia na aprendizagem
estudantil, o fato de os estudantes terem acesso a0 mesmo espago escolar, isso ndo quer dizer
que a aprendizagem esta acontecendo de forma igualitaria, ha diversos fatores que influenciam,
tais como “A infraestrutura escolar, 0 ambiente da escola, os recursos educacionais disponiveis,
a formacdo docente e o comprometimento do professor sdo fatores relevantes para a
compreensdo da qualidade da escola e da experiéncia escolar do aluno” (BARBOSA;
FERNANDES, 2001, p. 4) e, também, podemos considerar “[...] que a probabilidade do
fracasso escolar depende de caracteristicas do aluno, da familia, da escola, e da sociedade em
que esta inserido.” (CAVALCANTE et al. 2017, p. 239). E importante trabalharmos com a
equidade, adaptando conteudos, desenvolvendo estratégias para envolver todos os individuos,
levando-os ao um nivel de aprendizagem eficaz.

v 22ETAPA

No dia 04/02/2022, abordamos o primeiro contetido verbo to be que foi apresentado de
forma ludica, pratica e participativa, na segunda semana dia (11/02/2022) abordamos o
contelldo demonstrative Pronouns (pronome demonstrativo), também abordado de forma
Iudica, os exemplos foram trazidos de forma pratica, permitindo assim a participacao de todos
0s estudantes. Apos as apresentacfes dos contetidos, na semana seguinte dia 18/02/2022 foi
trazida uma atividade ladica, um jogo, com intuito de analisar o conhecimento dos alunos em
relacdo aos conteudos que foram apresentados.
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Figura 10- Registro da aula do dia 04/02/2022

L2322

\)’0 1Y 1;1] \)

Fonte: Produzido pela autora

O jogo desenvolvido foi um jogo de cartas intitulado Tell me®, em cada carta do jogo
constavam perguntas sobre os contetidos que estavam sendo trabalhados pela professora em
sala de aula, as pontuagdes das cartas variavam de 10 a 20 pontos. Cada grupo foi identificado
por uma letra do alfabeto A, B, C e D e cada dupla de competidores recebeu uma tabela*
contendo uma letra, esta tabela servird para os jogadores marcarem suas pontuag¢des conforme
avancam a cada resposta correta, para a batalha cada aluno teve em méos 5 cartas, as perguntas
foram elaboradas a partir dos contetidos, Verbo to be e Pronomes demonstrativos.

v 3°ETAPA

Inicialmente, comegamos a aula apresentando um breve resumo dos contetdos que
foram a base do jogo, o Verbo to be e os Pronomes demonstrativos, utilizando como auxilio o
quadro branco. Apoés a apresentacdo do resumo, foi explicado com seria a dindmica do jogo.

O jogo é composto por 40 cartas, contendo um total de 20 questBes, cada carta contém
uma pergunta sendo ela repetida duas vezes, 0 jogo serd composto por quatro equipes de dois
competidores, cada equipe tera uma tabela, que sera representada pelas letras A, B, Ce D, e
cada competidor terd4 acesso a cinco cartas com questdes diversificadas do seu oponente,
contendo perguntas sobre o contelido apresentado, a pontuacdo das cartas variam entre 10 a 20
pontos.

Cada jogador ira fazer perguntas um para outro e a cada resposta correta, os jogadores
terdo que marcar com um X a questao respondida corretamente e colocar a pontuagédo que consta
na carta ao lado da questdo, chegando ao final do jogo, os jogadores deverdo somar 0s pontos
e 0 jogador que obtiver o maior nimero de pontos da equipe € o vencedor. O objetivo é fazer
com que os alunos aprendam de forma significativa o contetdo apresentado pela professora de
forma dinédmica e motivacional.

3 Ver Apéndice C.
4 Ver Apéndice B.



28

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, pudemos observar como o uso da gamificagdo aplicada a ambientes de
aprendizagem promovem a motivagdo, engajamento dos individuos a frente de desafios, sendo
também um processo que hoje em dia estd cada vez mais presente nos ambientes de
aprendizagem.

Sabe-se que o trabalhar de forma ladica é um grande desafio, trabalhar a ludicidade
requer mais tempo e atencao dos educadores. Métodos ativos de ensino contribuem para uma
qualidade mais efetiva da aprendizagem, possibilitar acdes que geram entretenimento €
fundamental para construcdo de um ambiente motivador tanto para os estudantes quanto para
os educadores.

E de fato importante que os docentes possam compreender as diversas mudancas que
ocorrem na educacdo, tendo o professor um papel importantissimo neste processo de
desenvolvimento, mediando o saber, estruturando e proporcionando acdes que levam o0s
discentes a uma aprendizagem significativa.

Os objetivos desta pesquisa foram norteadores importantes para o processo de
desenvolvimento desta pesquisa, transformar um ambiente que ndo é de jogo, abordando
elementos de jogos, permite uma motivacdo diferenciada, uma participagdo maior dos
estudantes, e aumento dos resultados escolares, pois 0 novo atrai os alunos, e nés como
professores devemos sempre refletir sobre novas praticas pedagOgicas que estdo em
desenvolvimento em nossa sociedade, e aceitar as transformacdes visiveis do ensino.

Diante dos resultados, podemos ver que a utilizacdo de jogos, e recursos pedagogicos
diversos, sdo processos importantissimos para o ensino- aprendizagem. Os elementos de
gamificacdo que foram utilizados em sala geraram aumento da motivacdo, melhora na absorcao
do conteudo, engajamento entre os educandos, Raguze (2016, s/p) expde que “o principal
proposito da gamificag¢do é o engajamento do usuario”, além de motivar o educador.
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APENDICE A
QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

1.Vocé conhece a palavra game em inglés? Se sim, quais tipo de game vocé ja teve acesso.
Mencione 0s nomes de ao menos 3 deles.

2.Vocé sabe o que é GAMIFICACAO?

3.Na sua opinido, as aulas de inglés seriam mais interessantes e proveitosas se 0 professor
inserisse que tipo de ferramentas educacionais?

Musica

Jogos

Leituras de livros didaticos
Pinturas e imagens

o O O O

4.Se vocé pudesse imaginar um assunto ou conteudo do livro de inglés que fosse transformado
em jogo, qual ou quais seriam? Cite até 3 exemplos, como no exemplo abaixo:

Ex: As cores em inglés

5.A partir dos jogos nds somos ou nos sentimos: (Marque mais de uma opgao)

Motivados
Competitivos
Encorajados
Comunicativos
Habilidosos
Engajados
Tediosos
Recompensados

O 0O O O O O O O
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APENDICE B
TABELA PARA MARCACAO DO PLACAR
ERUPO A | GRUPO B
ALUNO ALUNO
ALUNO ALUNO
PARABENS VOCE PARABENS VOCE " = -
PARABENS VOCE PARABENS VOCE |
__GEsoU A TIN SESOUAOTIIN. |  CHEGOUAOFIMI | CHEGOU AOFIM

5 5 5 5
4 4 4 4

3 3 3 3

2 2 2 2

1 1 1 | 1

Figura 1 Figura 2
GRUPO C GRUPO D
TS | A0 ALUNO ALUNO
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APENDICE C

TABELA CONTENDO AS QUESTOES DO JOGO

Numero de cartas

Questodes

Cartal Qual pronome é usado para coisas, animais (ndo sendo de estimacdo)?

Carta 2 Qual pronome é usado para 3° pessoa do plural?

Carta 3 Qual pronome é usado para se tratar a pessoa com quem se fala?

Carta 4 Qual pronome é usado para pessoa do sexo feminino?

Carta5 Qual pronome é usado para pessoa do sexo masculino?

Carta 6 Use a forma correta do verb to be: 1__10 years old.

Carta 7 Use a forma correta do verb to be: My name___ Karla.

Carta 8 Use a forma correta do verb to be: I___ Miguel.

Carta 9 Use a forma correta do verb to be: This pencil___ mine.

Carta 10 Use a forma correta do verb to be: We __ new in this class.

Carta 1l Use a forma correta do verb to be: They  Egyptian.

Carta 12 Substitua as palavras pelos pronomes corretos:
Anna loves to go to school.

Carta 13 Substitua as palavras pelos pronomes corretos:

I and Pedro are best friends.
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Carta 14 Substitua as palavras pelos pronomes corretos:
Jodo arrives at school early.

Carta 15 O verbo To Be em Lingua portuguesa € o verbo?

Carta 16 Quiais sdo os Subject Pronoun?

Carta 17 Escolha o demonstrativo correto de acordo com a imagem: This

Carta 18 Escolha o demonstrativo correto de acordo com a imagem: That

Carta 19 Escolha o demonstrativo correto de acordo com a imagem: These

Carta 20 Escolha o demonstrativo correto de acordo com a imagem: Those
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APENDICE D

t'(‘: a

" CARD GAMES

Qual pronome é
usado para coisas,
animais(ndo sendo
de estimagdo)?

CARD GAMES
Use a forma correta

do verbo to be:

I 10 years old.

Tell me!

- 10 POINTS .
==y

CARD GAMES

Qual pronome é
usado para pessoas
do sexo feminino?

Tell me!

. 10 POINTS .
[rs—

CARTAS DO JOGO

( CARD GAMES )

Qual pronome é
usado para se tratar
a pessoa com quem
se fala?

CARD GAMES

Tell me!
\
F
(caro eames ) || cARD 6AmES )
Substitua as palavras Use a forma correta do
pelos pronomes: verbo fo be:
Anna loves to go fo I Miguel
school.
Tell me! Tell me!
I- \( | | \ GoporhTs ﬂ

( CARD GAMES )

Qual pronome é
usado para pessoas
do sexo masculino?

Tell me!

CARD GAMES

Use a forma correta do
verbo to be:

My name_____ Karla.

Tell me!

. 10 POINTS .
ey




. — -

' G
CARD GAMES

| Use a forma correta do
verbo to be:

1 We

new in this class

| O verbo to beem §
H Lingua Portuguesa é h
| 0 verbo?

| Escolha o demonstrativo
carretfo:

_( CARD GAMES )_

Use a forma correta do
verbo to be:

mine.

This pencil

Tell me!

QLN |

[ CARD 6AMES )

Quais sdo os
Subject Pronoun?

Tell mel

20 POINTS

[ CARD GAMES

).

Escolha o demonstrativo
correto:

CARD GAMES

" Use a forma correta do
verbo to be:

| They Egyptian.

Tell me!

A4

CARD GAMES

Tell mel!

- 20 POINTS .
- _—

CARD GAMES

Escolha o demonstrativo
correto:
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[ CARD GAMES )

Substitua as palavras
pelos pronomes:

Qual € o pronome correto?
I and Pedro are best
friends.

Tell mel!

20 POINTS

CARD GAMES

Substitua as palavras
| pelos pronomes:
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APENDICE E

LA - p—
ot b g
By (-
o

Tell mel

Qi o8 30
Scbjact Pronausd
Tell mel

N

KIT DO JOGO

8 SemivwTtee

Tell me!
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