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O ENSINO DE LINGUA INGLESA MEDIADO PELAS TECNOLOGIAS DIGITAIS
EDUCACIONAIS: GAMIFICACAO, PROPOSTA DIDATICA E INTERATIVIDADE

ENGLISH LANGUAGE TEACHING MEDIATED BY EDUCATIONAL DIGITAL
TECHNOLOGIES: GAMIFICATION, DIDACTIC PROPOSAL AND
INTERACTIVITY

Mayara Monick Pereira Gusmao'

RESUMO

Diante do contexto globalizado no qual se insere a sociedade, a tecnologia tem sido,
paulatinamente, uma aliada no processo de ensino-aprendizagem. As possibilidades advindas
da utilizacdo de recursos tecnologicos e metodologias ativas corroboram com o engajamento
dos alunos. Sob esse viés, a gamificagcdo surge como ferramenta que propde o protagonismo
do aluno no processo de aprendizagem, trazendo elementos dos jogos para a sala de aula.
Antemao, esta pesquisa busca contribuir no processo de ensino-aprendizagem através do uso
de gamificacdo e tecnologias digitais nas aulas de Inglés. Dessa forma, objetiva-se, neste
trabalho, investigar como o uso da gamificacdo e das tecnologias digitais se manifestam no
planejamento das aulas de Lingua inglesa. Para contribuir com as discussdes, temos como
aporte teorico os estudos de Cortelazzo (1996), Fitzgerald (1997), Prensky (2001), McGonigal
(2011), Kapp (2012), Fadel, Ulbricht, Batista e Vanzin (2014) e Busarello (2016), que
abordam a gamificacdo e sua aplicagdo na Educacdo. Além disso, Kenski (2003), Lopes
(2011) e Voltolini (2019) destacam, em suas pesquisas, o uso das Tecnologias Digitais de
Informag¢do e Comunicagdo. Outrossim, os dados desta pesquisa de cunho documental,
qualitativo e exploratorio (Gil, 2002; Lakatos e Marconi, 2003; Teixeira, 2005; Saccol, 2009 e
Creswell, 2010), foram gerados a partir das discussdes apresentadas pelos tedricos, bem como
a analise de uma proposta didatica para o ensino de Inglés. Conclui-se que a proposta
apresentada contribui na inovacao da pratica pedagogica, bem como faz o uso de tecnologia e
gamificacdo como motivagao para os alunos.

Palavras-Chave: Ensino de Lingua inglesa; Gamificagdo; Tecnologias Digitais Educacionais;
Proposta Didatica.

ABSTRACT

Faced with the globalized context in which society finds itself, technology has gradually
become an ally in the teaching-learning process. The possibilities from the use of
technological resources and actives methodologies corroborate with students’ engagement.
From this perspective, gamification has emerged as a tool that encourages students'
protagonism in the learning process, bringing elements of games into the classroom. Before,
this research aims to contribute to the teaching-learning process through the use of
gamification and digital technologies in English classes. This way, this work aims to
investigate how the use of gamification and digital technologies manifests itself in the
planning of English language lessons. To contribute to the discussions, we have as a
theoretical background the studies of Cortelazzo (1996), Fitzgerald (1997), Prensky (2001),

! Graduagdo em Letras Inglés pela Universidade Estadual da Paraiba - UEPB. E-mail:
mayaramonick28@gmail.com;
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McGonigal (2011), Kapp (2012), Fadel, Ulbricht, Batista and Vanzin (2014) and Busarello
(2016), about gamification and its application in Education. Moreover, Kenski (2003), Lopes
(2011) and Voltolini (2019) emphasize the use of Digital Information and Communication
Technologies in their research. Likewise, the data from this documentary, qualitative and
exploratory study (Gil, 2002; Lakatos and Marconi, 2003; Teixeira, 2005; Saccol, 2009 and
Creswell, 2010), will be generated from the discussions presented by the theorists, as well as
the analysis of the didactic proposal for English teaching. It is concluded that the proposal
presented contributes to innovation in teaching practice, as well as using technology and
gamification to motivate students.

Keywords: English language teaching; Gamification; Educational Digital Technologies;
Didactic proposal,

1 INTRODUCAO

A globalizagdo proporcionou avangos tecnologicos, € contribuiu na utilizacdo de
veiculos mididticos de forma consideravel, a partir da expansdo da internet. Com isso, o
individuo adaptou-se a realidade tecnoldgica e segue moldando-se nos paradigmas sociais.
Nesse cendrio, observamos uma transicdo na Educacdo, onde as salas de aula passam a
receber novas metodologias de ensino e letramentos digitais, melhorando o que antes era
tradicional. Dessa forma, as metodologias ativas de ensino tém como finalidade tornar o aluno
protagonista do seu processo de aprendizagem. Ademais, o aluno desenvolve autonomia
através da producdo das atividades propostas, tendo o professor como intermediador desse
processo. Essa mudanga de paradigma, ao sair do tradicional, ndo ¢ isenta de desafios para o
aluno. No entanto, ¢ nesse contexto que as metodologias ativas emergem como agentes
motivacionais, promovendo o engajamento necessario para superar tais desafios, como define
Berbel (2011).

Sob essa perspectiva, a gamificagdo surge como um método que desperta curiosidade
e prende a atencdo dos alunos, sendo uma proposta pedagdgica que corrobora no processo de
ensino-aprendizagem. A finalidade da gamificacdo ¢ trazer elementos dos jogos para a sala de
aula, buscando promover a participagdo dos alunos através de pontuacdes, rankings e
desafios. Conforme destacado por Kapp (2012), a gamificagdo desempenha um papel crucial
no processo educacional, proporcionando uma abordagem pedagdgica inovadora que vai além
do convencional.

A gamifica¢do, como uma metodologia de ensino, possui uma estratégia que engaja os
alunos, tornando as atividades divertidas e atrativas por meio da ludicidade. Além disso, o uso
dos games pode aumentar a motivacdo dos alunos em aprender Inglés, visto que eles se
sentem desafiados e envolvidos nas produgdes, recebendo resultados imediatos. A aplicagao
da gamificagdo permite um aprendizado personalizado, e o professor pode adaptar as
atividades de acordo com as necessidades e preferéncias dos alunos, refor¢cando o
desenvolvimento das habilidades linguisticas.

As tecnologias fazem parte da nossa rotina e corroboram para efetividade do processo
de ensino-aprendizagem. As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (doravante
TDICs), referem-se ao computador e a infernet, ferramentas uteis na Educacdo (Meister ef al.,
2020). Dessa forma, o uso destas em ambiente escolar promove uma aprendizagem
personalizada, além de servir como auxilio para os professores (Voltolini, 2019).

Dessarte, a geracdo atual, além de nativos digitais (Prensky, 2001), por receberem
informacdes velozmente e lidarem facilmente com a tecnologia, ¢ uma geracdo gamer
(Prensky, 2007), por conhecerem o universo dos jogos. Dessa maneira, a gamificacdo deve ser
mediada pelas tecnologias, com o intuito de promover uma aprendizagem efetiva.
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Levando em consideragdo a conjuntura tecnologica atual, esse estudo tem por
motivacdo a discussdo das contribuicdes da gamificagdo e das tecnologias digitais
educacionais (doravante TDE) no processo de ensino-aprendizagem de Inglés. O interesse
partiu do meu gosto pessoal por jogos e atividades ludicas, preferencialmente mediados por
tecnologias digitais, além das experiéncias profissionais que também contribuiram para a
escolha do objeto de pesquisa.

E possivel notar que a gamificagdo e as tecnologias digitais educacionais impactam
diretamente o processo de ensino-aprendizagem de Inglé€s, trazendo ludicidade e engajamento
nas aulas. Por fim, a pesquisa contribui para a formacdo de professores do curso de Letras -
Inglés, por trazer aspectos relevantes do uso de gamificacao e tecnologias digitais nas aulas de
Lingua inglesa, coadjuvando na pratica pedagdgica do professor em formagao.

Esta pesquisa propoe o seguinte questionamento: de que forma o uso da gamificagao e
das tecnologias digitais educacionais se manifestam nas aulas de LI? Para responder a este
questionamento, serd investigado o uso da gamificacdo e das tecnologias digitais através de
um plano de aula de Lingua inglesa para uma turma de 9° ano do ensino fundamental.

Como objetivo geral, busca-se investigar como o uso da gamificagao e das tecnologias
digitais se manifestam no planejamento das aulas de Lingua inglesa, visto que a gamificacdo ¢
uma metodologia ativa que incentiva estudantes a serem protagonistas do processo de
ensino-aprendizagem. Diante da conjuntura tecnologica, ¢ necessario discutir a aplica¢do das
tecnologias digitais no contexto educacional. Como objetivos especificos, busca-se apresentar
e analisar a sugestdo de um plano de aula que envolve os elementos supracitados, além de
verificar a utilizagdo dos games como ferramenta inovadora no ensino de Inglés e analisar o
uso das tecnologias digitais educacionais como uma ferramenta auxiliadora da superagao das
barreiras que dificultam a aprendizagem da lingua. Diante do exposto, busca-se responder o
questionamento a partir da andlise de plano de aula para a disciplina de Lingua inglesa,
envolvendo gamificagdo e tecnologias digitais.

Esta investigagdo ancora-se no escopo da Linguistica Aplicada, que discute os
problemas de linguagem a partir das praticas sociais (Moita Lopes, 1996). A luz do exposto, a
metodologia dessa pesquisa ¢ de carater qualitativo-interpretativista (Teixeira, 2005; Saccol,
2009 e Creswell (2010), de objetivo exploratorio (Gil, 2002) e documental (Lakatos e
Marconi (2003); Flick (2019). Com base nos argumentos propostos na fundamentagao teorica,
busca-se analisar um plano de aula, documento e corpus desta pesquisa.

Para fundamentar os conhecimentos apresentados nesta pesquisa, tem-se como aporte
tedrico as pesquisas Berbel (2011) e Paiva et al. (2016), que discutem sobre metodologias
ativas. Além disso, Fitzgerald (1997), Gee (2003), Prensky (2007), Zichermann e
Cunningham (2011), McGonigal (2011), Kapp (2012), Fardo (2013), Vianna et al. (2013),
Alves, Minho e Diniz (2014), Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), Busarello (2016), Tonéis
(2017), Leffa (2020) e Silva (2022) discutem sobre a gamificacdo como um recurso
pedagogico. Dessarte, as pesquisas de Cortelazzo (1996), Prensky (2001), Kenski (2006),
Pereira (2009), Lopes (2011), Souza e Santos (2018), Meister et al. (2020) e Bezerra (2022)
argumentam sobre tecnologias digitais.

Essa pesquisa estd sistematizada em cinco sec¢des, que sdao: (i) a introducdo, ora
apresentada; (ii) fundamentacdo tedérica, em que abordamos sobre as TDICs, TDE,
metodologias ativas e gamificacdo no ensino de linguas; (ii1) a metodologia utilizada e sua
natureza; (iv) discussdes e andlise e; (V) as consideragdes finais.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A seguir, apresentamos as teorias que permeiam a analise proposta desta pesquisa. A
fundamentagdo teodrica estd dividida nos seguintes topicos: (i) as TDICs como ferramentas
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pedagogicas, e sua subdivisdo, que discute sobre as Tecnologias Digitais Educacionais e; (ii)
Gamification: uma metodologia ativa de ensino e sua subdivisdo, gamificacdo como recurso
pedagodgico. Espera-se agrupar pressupostos tedricos que corroborem com o tema proposto,
respaldado na proposta didatica, objeto desta pesquisa.

2.1 As TDICs como ferramentas pedagogicas

Nesta subsec¢do, abordamos sobre as TDICs e suas contribuicdes como ferramenta
pedagogica, a luz da BNCC e aliada do professor de linguas. Contamos com as teorias
fundamentadas por Cortelazzo (1996); Prensky (2001); Kenski (2006); Pereira (2009); Lopes
(2011); Souza e Santos (2018); Meister et al. (2020) e Bezerra (2022). Posteriormente,
discutimos sobre as Tecnologias Digitais Educacionais e sua utilidade nas aulas de Inglés, sob
a perspectiva teorica de Souza e Santos (2018) e Meister et al. (2020).

O ensino de linguas foi bastante beneficiado com as tecnologias. O uso da internet,
quando integrado a outras midias, tem propiciado praticas pedagdgicas atraentes aos alunos.
A partir das inovagdes tecnologicas, tornou-se viavel a realizagao de atividades comunicativas
dindmicas, facilitando a troca de informagdes e promovendo a execugdo de tarefas em grupo,
como salientado por Lopes (2011).

Tem-se, como crenca, que as tecnologias referem-se a dispositivos moveis ou
ferramentas de Ultima geragdo. Entretanto, segundo Kenski (2006), a tecnologia ¢ definida
como qualquer producdo feita pelo homem. A partir da revolugdo industrial, as tecnologias
evoluiram, gracas ao surgimento de maquinarios de produgdo. Sob essa perspectiva, a
comunicagdo humana também se desenvolveu consideravelmente. Nos dias atuais, a
tecnologia desempenha um papel crucial ao facilitar o contato entre diferentes culturas,
crengas e tradicdes, como aponta Meister et al. (2020). Essa visdo ressalta que a tecnologia
nao se limita apenas aos dispositivos modernos, mas abrange uma ampla gama de criagdes
humanas que moldaram a sociedade e a comunicagao.

Dessa maneira, diante dos processos de ensino-aprendizagem de linguas no contexto
vigente, houve-se a necessidade de problematizar o ensino dos individuos pertencentes a era
digital. Prensky (2001) pontua que vivemos em uma €poca de nativos digitais, onde os seres
estdo propensos a receberem informagdes com velocidade, além de lidarem facilmente com a
tecnologia. Outrossim, estes nativos digitais preferem jogos, musicas, videos e plataformas
que envolvam tecnologia, por compreenderem a realidade digital em que estdo inseridos
(Prensky, 2001).

A conjuntura atual busca novos processos tecnologicos, objetivando o conhecimento e
0 acesso a informacao, visto que estes ja estdo inseridos em nossa realidade. Tais processos
tecnologicos corroboram para sociedade, em especial no contexto escolar, por possibilitarem
que os docentes aperfeigoem suas praticas pedagogicas através do uso de tecnologias (Meister
et al., 2020).

Sob esse vi¢s, as TDICs estdo, inevitavelmente, inseridas no contexto social vigente.
A globalizagdo propagou novas ideias através dos meios de comunicacdo, e a internet vem
disseminando valores que influenciam a vida de cada usuario (Lopes, 2011). Além disso,
surge a necessidade de acompanhar os avancos tecnologicos por meio da aplicagdo dos
recursos no ambito educacional, com o intuito de contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem. Existem diversas estratégias que podem ser aprimoradas pelo professor, visto
que as TDIC tornaram-se ferramentas didaticas. Nesse contexto, o professor deve refletir
sobre sua aplicagdo em sala de aula, visto que nem todas as TDIC encontram espago no
processo de ensino-aprendizagem (Meister et al., 2020). Assim, “o principal protagonista nao
sdo as tecnologias, mas sim o uso que se fara delas para atingir os objetivos educacionais que
se estabeleceram” (Tonéis, 2017, p. 129).
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E de grande primazia ressaltar que, o ensino de linguas obteve respaldo com a
aplicacdo das TDICs no ambiente escolar, além de contribuir na interagdo do aluno e do
professor (Lopes, 2011). Os dispositivos tecnoldgicos e a internet sao ferramentas que podem
ser utilizadas como recursos educacionais, especialmente nas aulas de Lingua inglesa
(doravante LI). Esses recursos, se certamente aplicados, corroboram na constru¢do do
conhecimento e do repertorio linguistico dos alunos, além de contribuirem no saber docente.
Além disso, Kenski (2003) afirma que as TDICs contribuiram nas novas formas de
aprendizagem através da interagdo com a comunicagao e informagao.

A Base Nacional Comum Curricular (doravante BNCC), ¢ o documento que reune
competéncias que os alunos do ensino bésico devem desenvolver. A BNCC engloba o
componente das linguagens e suas tecnologias, estabelecendo a LI como lingua franca
obrigatoria. Ademais, € possivel observar nas competéncias gerais da BNCC a necessidade
de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva (Brasil, 2018, p. 7).

Em suma, o uso das tecnologias digitais € previsto pela BNCC, e ¢ previsivel também
nas competéncias especificas do ensino de LI para o Ensino Fundamental. Uma das
competéncias reitera que se pode “utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos
de interacdo, para pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em
praticas de letramento na LI, de forma ética, critica e responsavel” (Brasil, 2018, p. 242)

Sob esse viés, cada eixo de habilidade linguistica (escuta, escrita, leitura e fala)
envolve as tecnologias em diferentes suportes. Desse modo, a inser¢ao das tecnologias se faz
necessaria, enfatizando o papel do professor como mediador e a escola como ambiente
propicio para seu uso.

A construcdo do conhecimento, alinhada as tecnologias, pode favorecer o ambiente
escolar, como afirma Cortelazzo (1996, p. 57):

O uso das TIC no ambiente escolar como formas de mediacdo pode contribuir para
melhorar a aprendizagem devido a versatilidade de linguagens envolvidas. Elas
podem ser usadas para integrar varios contetdos, ensinando, revisando, corrigindo e
reforgando conhecimentos, usando diferentes tipos de representagdes que sdo
trabalhadas por diferentes estilos de aprendizagem e diferentes talentos. Isso porque
revestem o0s processos educativos com movimentos, cores, sons, emogdes,
relacionamentos com pessoas e dados concretos, além de permitirem que a
aprendizagem se constitua por meio de outras abordagens (Cortelazzo, 1996, p. 57).

Pereira (2009) reitera que as TDICs auxiliam no processo de aprendizagem por
interferirem, de modo positivo, na interagdo do aluno com a informagdo, como uma
ferramenta mediadora de aprendizagem. Sendo assim, ocorre também o processo de inclusiao
digital, visto que promove o acesso a tecnologia e a informagdo, além de influenciar
ativamente nas atividades cotidianas, propagando a cultura do saber (Bezerra, 2022).

As TDICs sdao de grande primazia na vida dos professores, responsaveis por
intermediar o processo de aprendizagem e facilitar na interagdo, conforme cita Voltolini
(2019, p. 10): “ainda, também servem como assistentes para professores em todo o mundo. E
impossivel imaginar um profissional moderno sem conhecimento basico de TICs”. A respeito
da Lingua inglesa, o uso da tecnologia tornou-se indispensavel nas aulas, principalmente
devido a interagdo com a linguagem proporcionada pelas Tecnologias Digitais de Informagao
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e Comunicacdo, conforme destacado por Bezerra (2022). Nessa perspectiva, Souza e Santos
(2018, p. 32) citam:

dessa forma, pode-se dizer que as novas tecnologias estdo adentrando nas escolas e
constituindo, assim, um conjunto de oportunidades e desafios para o sistema
educacional, propiciando processos de ensino-aprendizagem mais interativos e
dindmicos (Souza; Santos, 2018, p. 32).

Nesse viés, as tecnologias se revelam como aliadas imprescindiveis no processo de
ensino de linguas, desempenhando um papel efetivo na sala de aula. Os professores
encontram nas tecnologias o aparato necessario para mediar a aula, além de promover o
engajamento necessario por parte dos alunos. Além disso, quando as ferramentas tecnologicas
sdo empregadas de maneira apropriada, conseguem atingir o objetivo central de criar um
ambiente de aprendizagem dindmico, promovendo, assim, uma experiéncia educacional mais
rica e envolvente. Pensando no uso das TDICs no contexto educacional, iremos refletir no
proximo topico acerca das tecnologias digitais educacionais.

2.1.1 Tecnologias Digitais Educacionais

Entende-se que o termo Tecnologias Digitais Educacionais (doravante TDE) ¢ o mais
adequado para definir o uso das tecnologias no contexto educacional. De acordo com Meister
et al (2020, p. 167), as TDE “englobam as ferramentas digitais que podem ser empregadas
como meio ou como recurso institucional e que ajudam o aluno a se apropriar do
conhecimento.”

ApoOs o cenario pandémico da COVID-19, a pratica pedagogica precisou se reinventar.
Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (doravante AVA), como o Google Classroom € o
Moodle, sao exemplos de TDE. Algumas midias puderam ser empregadas nesse processo de
ensino-aprendizagem, tais como videos, livros digitais e outros materiais pedagogicos
(Meister et al., 2020).

Destarte, as novas tecnologias nascem sob a Otica de aperfeicoar o ja existente.
Buscando um bom desempenho em suas atividades, os seres humanos se integram por meio
das ferramentas tecnoldgicas dispostas em nosso meio (Sousa; Santos, 2018). Assim, diversas
terminologias foram criadas para definir a tecnologia e seu emprego no processo de
ensino-aprendizagem. Desse modo, € possivel visualizar os avangos e a amplitude de uso que
a tecnologia propde. Referindo-se a tecnologia na Educagao, a partir de Meister et al (2020)
pode-se observar o quadro 1 com as seguintes terminologias:

Quadro 1 - Terminologias de Tecnologia na Educacao

Tecnologias da Tecnologias que permitem o uso de ferramentas como
Informacéo e computador, TV, radio, entre outros. Nesse caso, ndo ha
Comunicacao (TIC) [ necessidade de conexao com a internet.

Tecnologias Digitais | Ligada diretamente ao uso de internet e sua influéncia em nosso

(TD) dia a dia.
Tecnologias Digitais | Tem-se como ferramenta primordial o computador e a internet,
da Informacio e comumente uteis na educagao.
Comunicacao (TDIC)

Tecnologias Digitais | Todas as ferramentas tecnologicas utilizadas para propiciar
Educacionais (TDE) | conhecimento, desde exposi¢do oral e dialogada até o uso de
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computadores e dispositivos.

Fonte: Elaboracao propria (2023).

Dessa forma, torna-se imprescindivel e necessario fazer uso das TD em sala de aula,
pois ja ndo se pode anular a presenca destas em nosso meio, sobretudo nas aulas de LI. Nesse
viés, Souza e Santos (2018, p. 33) reitera que “as TDICS tém exigido do sistema educacional
e do profissional docente uma nova postura, o componente tecnologico ja ndo pode ser
ignorado pela escola, visto que as tecnologias digitais vieram para ficar”. Por isso, ¢
fundamental discutir sobre as demandas atuais e futuras da sociedade, ja que ¢ inevitavel o
uso de tecnologia. Dessa maneira, as proximas subsegdes trazem discussdes sobre
gamifica¢do, uma metodologia ativa que encontra respaldo nas tecnologias digitais.

2.2 Gamification: uma metodologia ativa de ensino

Nesta subse¢do, discutimos sobre as metodologias ativas de ensino e suas
contribui¢cdes para a autonomia dos alunos em sala de aula, discutidas por Berbel (2011) e
Paiva et al. (2016). Em seguida, discorremos sobre a gamificagcdo utilizada como um recurso
pedagdgico, argumentada por Fitzgerald (1997), Gee (2003), Prensky (2007), Zichermann e
Cunningham (2011), McGonigal (2011), Kapp (2012), Fardo (2013), Vianna et al. (2013),
Alves, Minho e Diniz (2014), Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), Busarello (2016), Tonéis
(2017), Lefta (2020) e Silva (2022). Reunidos, os tedricos trazem a gamificagdo como uma
metodologia ativa e dindmica de ensino.

As metodologias ativas provocam nos alunos o engajamento necessario para as aulas,
por apresentarem a responsabilidade de lidar com o préprio processo de ensino-aprendizagem.
Contribui também na tomada de decisoes, exercitando a liberdade e resultando na autonomia,
conforme argumenta Berbel (2011, p. 29):

As metodologias ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condig¢des de
solucionar, com sucesso, desafios advindos das atividades essenciais da pratica
social, em diferentes contextos (Berbel, 2011, p. 29).

Para Paiva et al (2016), as metodologias ativas compdem-se de desafios e beneficios
no processo de ensino e aprendizagem. Além disso, existem diversos modelos que podem ser
utilizados em sala de aula, como seminarios, dindmicas e leituras comentadas. As
metodologias ativas superam os métodos tradicionais de ensino, onde o professor ¢ a figura
principal e detentor do conhecimento. Com isso, os alunos podem se tornar protagonistas do
seu processo de aprendizagem.

Paiva et al (2016, p. 147) cita que “a curiosidade e a postura ativa do educando sdo
imprescindiveis para o processo de ensino-aprendizagem”. O protagonismo na aprendizagem
permite que o aluno tenha curiosidade em buscar o conhecimento, a partir do que € proposto
pelo educador. Berbel (2011, p. 28) argumenta que “as metodologias ativas tém o potencial de
despertar a curiosidade, a medida que os alunos se inserem na teorizagdo e trazem elementos
novos”, reiterando o fato de que as metodologias ativas promovem a autonomia nos
estudantes.

2.2.1 Gamificagao como recurso pedagogico
Entende-se por gamificacdo a aplicagdo de elementos de jogos em atividades rotineiras

de um grupo social, com o objetivo de motivar estudantes nas tarefas realizadas e despertar o
engajamento. Inicialmente, a gamificacdo ndo era vista como ferramenta de cunho
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pedagoégico, mas sim como estratégia de empresas. Todavia, esta tem ganhado,
paulatinamente, destaque no ambiente escolar (Vianna et al., 2013).

A gamificacdo surge como uma metodologia ativa de ensino, responsavel por
promover o engajamento € autonomia necessarios nas aulas. Destarte, Kapp (2012) afirma
que a gamificacdo como metodologia de ensino ¢ um conjunto de técnicas e elementos
inspirados nos jogos aplicados a outras finalidades. Neste caso, a intencdo ¢ motivar e
incentivar os estudantes, utilizando elementos dos jogos nas atividades propostas, dado que,
esses elementos, ao serem integrados, geram engajamento e reagdes positivas nos alunos, uma
vez que se tratam de técnicas e elementos que resolvem problemas e recebem pontuagao.

Segundo Tonéis (2017, p. 39), a gamificagdo consiste no “uso de mecanismos de jogos
aplicados em situacdes que ndo correspondem a “jogos”, ou seja, para solucionar problemas
praticos ou ainda despertar engajamento entre um publico especifico pode-se utilizar
elementos dos games” (Tonéis, 2017, p. 39).

Conforme argumenta Busarello (2016, p. 15) a “gamification pode ser aplicada a
atividades em que ¢ preciso estimular o comportamento do individuo”. O incentivo ao
individuo € motivar a participacdo, dando propositos e sentido as agdes, sendo este um
elemento chave da gamificagdo (Busarello, 2016). A gamificagdo pode ser dividida em cinco
sistemas primordiais para seu desempenho: (i) aprendizagem, (ii) narrativa, (iii) mecanica dos
jogos, (iv) motivacdo e engajamento e (v) pensar como em jogos. Na figura 1, a seguir, ¢
possivel observar os cinco elementos e seus objetivos.

Figura 01 - Cinco sistemas essenciais para gamificagao

aprendizagem

mecanicas

narrativa de jogos

* Viver a histéria Mecanica: orienta as acoes

gamification

* Dominio da historia e

Dinamica: interacao com
elementos interativos

mecanicas

* Historias séo
engajadoras e midias
para movimentagao

Estética: emocoes na
interacéo

motl_vagao e pensar como
engajamento em jogos
intrinseca * extrinseca Fantasia
Interesse Meta Regras e metas
Dasafio ) . -
) Satisfagéo Regras Estimulos sensoriais
Fantasia Envolvimento Feedback Desafios
Curiosidade L L
Confianga Participacdo Misiérios
Controle

Fonte: Busarello (2016, p. 35).

O ato de contar historias ¢ proprio do jogo. Os jogos possuem contextos ludicos
dispostos em forma de narrativa, com imagens e sons (Dominguez, et al., 2013). A narrativa,
do Inglés storytelling, ¢ um elemento essencial na gamificagdo, por envolver os individuos em
um cendrio interativo. Busarello (2016, p. 73) cita que “a unido de conceitos de jogos com
conceitos das narrativas oferece material para a criacdo de historias interativas que
possibilitam o engajamento do individuo, levando-o a prosseguir na tarefa.”

A motivacdo na gamificacdo pode ser intrinseca ou extrinseca. Na sala de aula, o
aluno sente-se motivado a partir da atividade que o professor se propde a realizar. A
motivacdo ¢ um elemento essencial na utilizacdo da gamificagdo, por gerar o envolvimento
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necessario em uma tarefa. Sob esse viés, apresentamos no quadro 2, a defini¢do da motivagao
intrinseca e extrinseca a partir de Busarello (2016) e Zichermann e Cunningham (2011):

Quadro 2 - Motivacao intrinseca e extrinseca

Motivaciao intrinseca:

Motivacao extrinseca:

Nao estdo relacionadas com o mundo
externo, sendo desenvolvidas dentro do
préprio individuo. Ou seja, o sujeito interage
com 0 meio por espontanea vontade, pois

O desejo parte de conseguir uma
recompensa externa (Vianna et al., 2013).
Ademais, ocorre quando algo motiva o
sujeito a interagir, como pontos € prémios.

elas despertam interesse ¢ desafio, além da
curiosidade em aprender algo novo.

Fonte: Elaboragdo propria (2023).

Para manter a motivagdo nos alunos, ¢ necessario ter trés mecanismos aliados:
mecanicas, dindmicas e estéticas. Dentro das mecanicas, encontra-se 0s pontos, missoes,
niveis e placares, essenciais para o jogo, sao os elementos que permitem o funcionamento do
jogo. A dinamica parte da interacdo do jogador com tais mecanismos, € a estética diz respeito
as emogdes provocadas no jogador a partir das motivagdes mecanicas e dindmicas
(Zichermann; Cunningham, 2011).

Tonéis (2017) argumenta que a gamificacdo deve ir além da inser¢dao dos elementos
dos jogos, pois o jogador/aluno sente-se estimulado pela motivacao intrinseca, através da
competi¢ao, e da motivacao extrinseca, por meio dos pontos, niveis e rankings. Dessa forma,
o0 autor cita que:

A gamificacdo deva ser planejada e aplicada na busca da produgdo de experiéncias
que sejam engajadoras ¢ que mantenham os jogadores motivados (intrinseca e
extrinsecamente) em sua esséncia para aprenderem algo que impacte positivamente
em sua performance, ou seja, em sua ag¢ao no processo. (Tonéis, 2017, p. 41)

Ademais, Gee (2003) discute sobre o estimulo dos jogos no pensamento nao linear e o
aprendizado pela pratica, visto que os jogos sdo desenvolvidos para promover curiosidade,
interacao e autonomia. Além disso, Gee (2003), conclui que a gamificagdo ¢ uma ferramenta
com capacidades efetivas e positivas para promover a educacdo, pois 0s processos de
gamificacdo mostram que se deve “jogar o jogo de forma proativa - isto €, usando
significados situados e gramatica de design do jogo para entender e produzir significados e
agdes” (Gee, 2003, p. 41, tradugio nossa®)

De acordo com McGonigal (2011), os jogos apresentam quatro elementos essenciais,
sendo estes: (i) objetivos, (ii) regras, (iii) sistema de feedback e (iv) participagdo voluntaria.
As regras dos jogos fazem com que os jogadores pensem como atingir o objetivo, fazendo-os
alcancar as possibilidades, além de motivar a estratégia. O feedback exibe a posicao do
jogador em relacdo aos objetivos do jogo, e por fim, a participacdo voluntaria, que ¢
necessaria para que o jogador aceite as regras, os objetivos e o feedback.

O feedback, contribui para a percepcao de persisténcia. O aluno consegue identificar
sua evolucdo, e o professor pode orienta-lo e fornecer pistas quando necessario. Nesse caso, o
aluno persiste até alcangar um bom resultado. Leffa (2020) também ressalta sobre a promessa
de possibilidade de sucesso, que “nem sempre garantido, mas sempre almejado pelo jogador,
trabalhando na esperanca de que ha sempre um meio de chegar 14” (Leffa, 2020, p. 11). Além

2 No original: playing the game in a proactive way — that is, using situated meanings and the design grammar of
the game to understand and produce meanings and actions
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disso, a reacdo desproporcional a agdo, onde “o resultado obtido pode ser muito maior do que
o esforgo feito para obté-lo” (Lefta, 2020, p. 11).

Os elementos essenciais supracitados fazem parte da mecanica dos jogos, e sdo
necessarios para que a gamificagdo em qualquer contexto seja efetivada (McGonigal, 2011;
Vianna et al., 2013). Tonéis (2017, p. 147) cita que “sejam os games ou as atividades
gamificadas, o processo de planejamento ¢ fundamental, especialmente quanto ao feedback
dos jogadores”. A seguir, no quadro 3, é possivel visualizar que, a participacdo voluntaria s6
ocorre a partir da interagdo com os demais elementos.

Quadro 3 - Elementos da mecanica dos jogos na gamificacdo
Feedback:

Meta: Regras:

Orienta para a atividade e
apresenta o desejo do
usudrio em atuar naquela
atividade (Busarello, 2016).

}

A forma como o sujeito se
comporta para cumprir
desafios. Além disso,
contribui na criatividade e
estratégia (Busarello, 2016).

4

Orientacao que revela como
o syjeito lida com a
interacao, interferindo na
performance e motivagao do
individuo (Busarello, 2016).

4

Participacido voluntaria:

S6 ha quando o individuo
esta disposto a interagir com
as metas, regras e feedback.

Fonte: Elaboracao propria (2023) a partir de Vianna, et al. (2013) e Busarello (2016).

O quadro 3, apresentado acima, revela que, os demais elementos que contribuem para
uma atividade gamificada, como storytelling, competitividade, recompensas, ambiente virtual,
entre outros, sdo permitidos a partir da proximidade com os elementos supracitados. Assim,
no contexto educacional, a participagcdo voluntaria do aluno s6 serd atingida quando a meta, as
regras € o feedback forem cumpridos na atividade proposta. Em um jogo, o nivel de
engajamento ¢ caracterizado pela dedicacao nas tarefas propostas, isto ¢, quanto mais o aluno
estd dedicado na execugdo da atividade, mais estard engajado e motivado (Vianna et al.,
2013).

O desafio que ¢ proposto nos jogos engaja os jogadores, motivando-os a alcangar o
score ¢ 0s objetivos. Dessa forma, a mecanica dos jogos ¢ idealizada por praticas
colaborativas e cooperativas, com possibilidades para atingir as premiag¢des dispostas nos
jogos (Alves; Minho; Diniz, 2014). Alinhando essa ideia ao contexto educacional, o uso dos
jogos pode contribuir para a aprendizagem, como afirma Busarello (2016, p. 46), “o
desenvolvimento apropriado de um jogo, por exemplo, pode auxiliar os alunos a adquirirem
habilidades e conhecimento em periodos curtos de tempo, efetivando a taxa de retengdo de
contetido”.

Diante dessa perspectiva, Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p. 33) afirmam que:

O foco da gamificagdo é envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama
de tarefas realizadas. Para isso se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que
sdo percebidos pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores,
favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo
(Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p. 33).
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A gamificac¢do tem sido utilizada como recurso pedagdgico com a intengdo de engajar
alunos e motiva-los no processo de aprendizagem, bem como desafia-los e tornar a sala de
aula interativa. O aluno torna-se protagonista do seu processo de aprendizado e busca
compreender conteudos e resolver problemas, trazendo a tona o conceito de autonomia (Silva,
2022). Por essa razao, Fitzgerald (1997) argumenta que os jogos adaptados para o ambiente
escolar geram diversao, e tem como regra a participagdo do aluno nas atividades propostas.

Outrossim, o envolvimento que os jogos propdem despertam os alunos para
interagirem na aula, conforme diz Fardo (2013, p. 2):

[...] a gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos tradicionalmente encontrados
nos games, como narrativa, sistema de opinido, sistema de recompensas, conflito,
cooperagdo, competicao, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao,
interacdo [...]. (Fardo, 2013, p. 2)

A ludicidade disposta nos jogos desperta emocdes nos alunos e efetuam a
interatividade das aulas. No tocante ao uso de games em sala de aula, o objetivo nao € o jogo
em si, mas sim o ensino que estd sendo promovido a partir dele. O jogo alia-se a
aprendizagem com o proposito de divertir o aluno e engaja-lo na atividade (Lefta, 2020).

A caracteristica de uma atividade com viés gamificado ¢ o acréscimo de elementos
extraidos dos games. O professor pode fazer uso do sistema de score, troféus e quadro de
lideranca (Leffa, 2020). A partir das pesquisas realizadas por Leffa (2020), observou-se que o
tema da aula, o design da atividade e o uso de gamificagdo contribuiram no interesse e
engajamento dos alunos. Fitzgerald (1997) afirma que a participacdo dos alunos nas
atividades que envolvam jogos educacionais ¢ primordial, € que os jogos divertem os alunos e
promovem um propoésito educacional.

Dessarte, a gamificacao ¢ mediada pelas tecnologias digitais. Nessa perspectiva, surge
o Digital Game Based Learning (doravante DGBL), uma abordagem de ensino pautada nos
jogos digitais, proposta por Prensky (2007). De acordo com Prensky (2007), o DGBL situa-se
em trés aspectos fundamentais. Primeiramente, busca atender o estilo de aprendizagem da
geracao atual e futura. Em segundo lugar, propde-se a servir como motivagao e diversao e ser
versatil. Por fim, destaca-se por sua versatilidade, adaptabilidade e eficacia, proporcionando
uma abordagem dinamica e ajustavel as demandas do ambiente educacional contemporaneo.

Prensky (2007) reitera que nao se educa uma geragao atualizada com velhas tradi¢des.
A DGBL compreende que a imersao ¢ relevante no processo de aprendizagem, visto que o
aluno/jogador deve estar envolvido no ambiente de jogo. Outrossim, Tonéis (2017) afirma
que, a “DGBL nao ¢ o tnico método, mas ¢ um método que consegue atingir esta nova
geracdo” (Tonéis, 2017, p. 72).

Assim, a partir das discussdes, definimos a gamificagdo como uma ferramenta
pedagogica importante no processo de ensino-aprendizagem, pois ela ndo € apenas uma
metodologia ativa, mas sim um aparato atrativo a ser utilizado pelo professor. Por fim, os
jogos promovem um ambiente ludico e atrativo, contribuindo para o aprendizado, sem
negligenciar a importancia da diversao. Na proxima guia, discutiremos sobre a metodologia
desta pesquisa e sua natureza.

3 METODOLOGIA
A metodologia utilizada nesta pesquisa ¢ de carater qualitativo-interpretativista, com
objetivos de cunho exploratorio e de procedimentos documentais. Ademais, neste topico,

discorreremos sobre a metodologia do trabalho, dividida na subse¢@o de natureza da pesquisa.

3.1 Natureza da Pesquisa
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Esta pesquisa estd inserida no escopo da Linguistica Aplicada (doravante LA).
Caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa-interpretativista, na qual os
objetivos sdo de carater exploratdrio e de procedimentos documentais.

Segundo Moita Lopes (1996), a LA é uma ciéncia que envolve praticas sociais,
inicialmente focada no ensino de linguas estrangeiras. Isto posto, o intuito da LA ¢ contribuir
na criacdo de solugdes para problemas que envolvem a linguagem. Tais problemas sdo
apresentados pelos usudrios da lingua, em um determinado contexto social. O foco ¢
depositado no ensino da linguagem a partir do uso, no processo de interagdo do usuario com a
lingua escrita e falada. Ainda, Moita Lopes (1996) cita que a LA se tornou uma modalidade
de pesquisa de carater interpretativista e interdisciplinar.

A fim de conduzir os passos do corpus selecionado para esta pesquisa, acredita-se que
a abordagem metodologica mais adequada ¢ a qualitativa-interpretativista. Segundo Teixeira
(2005, p. 137) pode-se destacar que:

Na pesquisa qualitativa o pesquisador procura reduzir a distancia entre a teoria e os
dados, entre o contexto e ag@o, usando a logica da analise fenomenoldgica, isto €, da
compreensdo dos fendmenos pela sua descri¢do e interpretacdo. As experiéncias
pessoais do pesquisador sdo elementos importantes na analise e compreensdo dos
fendmenos estudados (Teixeira, 2005, p. 137)

Esse tipo de abordagem esta ancorado nas ciéncias sociais. Conforme destacado por
Teixeira (2005), na pesquisa qualitativa, o pesquisador assume uma postura de observador dos
eventos, adotando a perspectiva de alguém inserido internamente a organizag¢do. Ou seja, as
contribui¢cdes teodricas ora discorridas nesta pesquisa trazem a Optica necessdria para
elaboragao do corpus, bem como o viés interpretativista.

Creswell (2010) aborda que, dentro dos procedimentos de coleta de dados da
abordagem qualitativa, destaca-se o processo de observa¢do e documentos, sendo este o
selecionado para esta pesquisa. Dessarte, o interpretativismo permite um processo de
investigagdo maledvel, uma abordagem aberta que revela os significados inseridos na
pesquisa (Creswell, 2010). O paradigma interpretativo propde uma pesquisa desafiadora, pois
o pesquisador deve manter uma organizagdo para sanar um conjunto de principios que
promovem a seriedade no processo da pesquisa (Saccol, 2009).

Além disso, busca-se sugerir um plano de aula, com o intuito de gerar conhecimentos
a partir de uma futura aplicacdo em sala de aula, e, por meio desta, analisar o impacto das
estratégias gamificadas nas aulas de LI. Nesse ponto de vista, esta pesquisa permite uma
construgdo de percepgdes a partir da organizagao dos elementos no documento analisado.

Em relacdo aos objetivos, sdo de cunho exploratorio, pois conforme cita Gil (2002, p.
41), visa “proporcionar maior familiaridade com o problema, com vistas a torna-lo mais
explicito ou a constituir hipdteses”. Objetiva-se a construcdo dessas hipdteses a partir da
proposta didatica, partindo do pressuposto teorico discutido, além de explicar a razdo de optar
pela gamificagdo como uma metodologia de ensino mediada pelas tecnologias.

Nao obstante, essa pesquisa classifica-se como documental, pois de acordo com
Lakatos e Marconi (2003, p. 174) neste tipo de pesquisa “a fonte de coleta de dados esta
restrita a documentos, escritos ou nao, constituindo o que se denomina de fontes primarias.
Estas podem ser feitas no momento em que o fato ou fendmeno ocorre, ou depois.” Sob esse
viés, parte o dado desta pesquisa, um plano de aula que ¢ a fonte primaria e escrita.

E de grande primazia que o pesquisador enxergue os documentos como meios de
comunicagdo, que objetivam algumas finalidades: entender quem o produziu, a quem se
deseja atingir, a contextualizacdo da informacado e a producdo de novas versdes sobre eventos
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(Flick, 2019). Nesse caso, deseja-se atingir como publico-alvo, os professores de LI, para que
possam construir estas novas versoes sobre a tematica proposta.

4 DISCUSSOES E ANALISE

Nesta secdo, apresentamos as discussoes e analise de proposta didatica, corpus desta
pesquisa. Dessa forma, a se¢do esta dividida nos seguintes topicos: (i) Gamificagdo e
Tecnologia: propostas aplicadas ao ensino de Inglés; (i1) proposta didatica e; (ii1) analise da
proposta didatica.

No topico 4.1, analisamos, a partir de leitura bibliografica, propostas de atividades
aplicadas em aulas de Inglés. Essas propostas inspiraram a proposta didatica da nossa
pesquisa, por apresentar ideias de aulas gamificadas mediadas pelas tecnologias. Uma delas,
realizada durante a pandemia de COVID-19, onde as aulas eram obrigatoriamente remotas.
Além disso, foi possivel aplicar um Escape Room e envolver os elementos dos jogos
propostos pela gamifica¢do, em ambas as atividades.

O topico 4.2 traz a proposta didatica, com um possivel contexto de aplicacdo em turma
de 9° ano do ensino fundamental, com duragdo de 90 minutos. Além disso, a proposta esta
amparada na DGBL e expoe elementos da gamificagdo, mediada pelas TDE. Por fim, o topico
4.3, sobre a analise da proposta didatica, destacando elementos essenciais da pesquisa.

4.1 Gamificacao e Tecnologia: propostas aplicadas ao ensino de Inglés

As pesquisas ora apresentadas neste topico influenciaram na producdo da proposta
didatica desta pesquisa. Ao analisar estas pesquisas, que sao voltadas a gamificacdo aplicada
as aulas de Inglés, observa-se que tais professores t€ém adotado essa metodologia ativa como
um recurso para o ensino de linguas. Ademais, ¢ possivel visualizar que jogos digitais vém
sendo adaptados para fins pedagogicos, de modo que permitem a ludicidade e promovem a
aprendizagem do idioma.

Mello, Oliveira e Torrentes (2022) introduziram, em suas pesquisas, o uso do Escape
Room Educativo (doravante ERE), permitindo o engajamento dos alunos em um contexto
tecnologico. O intuito do ERE ¢ colocar um grupo de jogadores em um espaco, visando
resolver enigmas em 60 minutos, geralmente em torno de uma narrativa que conduz os
jogadores (Moura; Santos, 2020). A aplicacdo do jogo ocorreu de maneira remota, visto que
se enfrentava a pandemia de COVID-19. Ou seja, alguns alunos encontravam-se na sala de
informadtica, e os demais, em casa, aliando-se a tecnologia como uma ferramenta de grande
primazia no ensino. Os pesquisadores optaram por uma linguagem objetiva e de facil
compreensdo, visto que os alunos tinham diferentes niveis de proficiéncia. A equipe
vencedora ganha pontos na média, e as demais posi¢cdes também pontuam. Dessa maneira, os
elementos de ranking e pontuagdo estdo sendo aplicados, conforme discute Kapp (2012) em
suas contribuicdes. Na dinamica utilizada, adjetivos, descricdo de pessoas, comparativos €
superlativos foram apresentados na atividade como forma de revisar o conteudo. Por fim, os
pesquisadores concluem que a ERE demanda tempo para elaboracao, mas contribui muito no
ensino de LI, além de ser uma tarefa desafiadora para os alunos.

Outro exemplo de aplicacdo em sala de aula provém das pesquisas de Oliveira, Silva,
Neves e Oliveira (2019), onde a gamificagdo estd presente numa atividade para o engajamento
dos alunos na aula, objetivando um ambiente apropriado para aula de Inglés. Dessa forma,
fazia-se necessario o uso de celulares na efetiva¢do da atividade, para leitura de QR code. O
professor da turma orientou os alunos e dividiu-os em grupos, notificando a préxima etapa da
atividade pelo aparelho movel, gerando assim o desafio, que ¢ uma das motivacdes da
gamificacdo. A partir disso, as proximas pistas eram propostas pelo proprio link, com
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instrugdes claras e nivel linguistico adequado para os alunos. Mesmo que a atividade nao
objetivasse conteudos gramaticais, os alunos precisavam do repertorio linguistico provindo
das aulas anteriores. Por fim, a ultima pista direcionava uma das equipes para sala do
coordenador, onde era necessario a elaboracdo de um didlogo em Inglés para que recebessem
o material que seria usado por ora. Observa-se a presenca das TDICs como mediadoras do
processo de ensino, bem como os elementos presentes na gamificacdo, sendo estes o desafio,
as missdes a serem cumpridas, niveis, conquistas e regras, conforme explica Kapp (2012) em
seus estudos.

Assim sendo, foi permitido observar a aplicacdo de jogos com uma finalidade
educativa, incentivando alunos a engajarem nas aulas de LI. A escola ja dispunha de recursos
tecnoldgicos e uma sala de informatica, facilitando o processo de aprendizagem, além de
professores com ideias inovadoras para ludificar as aulas de Inglés. Por fim, sob o viés da
gamificacdo, foi possivel observar uma participacdo maior dos alunos nas aulas, visto que
esses foram desafiados a alcangarem missdes e pontos, contribuindo ativamente no processo
de ensino-aprendizagem e na pratica das habilidades linguisticas.

4.2 Proposta didatica

O contexto de investigagdo e corpus desta pesquisa trata-se de uma proposta didatica,
que serd utilizada como uma ferramenta relevante no processo de ensino-aprendizagem de LI.
Dito isto, de forma contextualizada, a proposta mostra o uso de gamificagdo mediado pelas
tecnologias digitais, amparada na abordagem de ensino “Digital Game Based Learning”. Essa
abordagem discute sobre a aprendizagem envolvendo jogos digitais (Prensky, 2007).

Nao obstante, ¢ de grande relevancia ressaltar que a acessibilidade as tecnologias
digitais em algumas escolas ainda ¢ escassa, além da formacao continuada de professores que
necessitam de melhorias. Sendo assim, a proposta adequa-se a realidade de escolas que
dispdem de recursos tecnoldgicos para sua efetividade.

O material selecionado para ser corpus da pesquisa ¢ uma proposta didatica produzida
de forma livre e espontanea, a fim de contribuir no ensino. A necessidade de propor uma aula
gamificada parte das experiéncias durante a graduacao, através de disciplinas como estagio
supervisionado, e de projetos de ensino, como a residéncia pedagdgica. Essa proposta
baseia-se em uma atividade com viés gamificado, envolvendo os elementos supracitados no
decorrer desta pesquisa, tais como storytelling, ranking, pontos, regras, feedback, score e
niveis (Kapp, 2012; Zichermann e Cunningham, 2011; Gee 2003; McGonigal, 2011).

Além disso, propde-se duas aulas de 90 minutos para uma possivel turma do 9° ano do
ensino fundamental. A escolha da turma partiu dos seguintes vieses: (i) a atividade
selecionada ¢ atrativa para a faixa etdria da turma de 9° ano, por envolver uma tematica de
jogos; (il) vocabuldrio necessdrio para compreensdao do universo gamer; (iil) tdpico
gramatical proposto pela Base Nacional Comum Curricular (2018, p. 258) para a disciplina de
Lingua inglesa.

A atividade selecionada trata-se de um Escape Room, envolvendo Modal Verbs e o
vocabulario de jogos. A plataforma escolhida foi o Genially, um site que contém diversos
elementos interativos, um deles especialmente sobre gamificagcdo. O objetivo desse Escape
Room Educativo ¢ fazer com que os alunos tenham autonomia na decisdo das respostas
corretas, permitindo que passem para a proxima fase. A autonomia no processo de
ensino-aprendizagem ¢ um dos principais pilares das metodologias ativas (Berbel, 2011). A
Figura 2, exibida abaixo, apresenta a pagina inicial dedicada a gamificagcdo na ferramenta
digital utilizada na proposta didatica. Essa representacdo visual oferece uma visdo inicial da
interface que os alunos encontrardo ao ingressar na plataforma:
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Figura 02 - Pagina inicial do Genially sobre gamificagao
@ enially Paraquem v Criar v Modelos  Porque Genially [(acessae | [REEES

Crie uma gamificacao de sucesso!

Qualquer atividade impacta se acontecer em forma de jogo. Use Genially para gamificar e criar atividades como

quizes ou escape rooms cheios de interatividade e animag3o. Facil e simples!

Gamifique com Genially

Fonte: Genially (2023).

O site do Genially destaca-se por sua facil interagdo e proposta ludica, proporcionando
uma experiéncia amigavel aos usuarios. Uma aba especifica na plataforma ¢ dedicada a
elaboragdo de atividades que envolvem gamificagdo. Entre as opg¢des disponiveis,
destacam-se os Quizzes e o Escape Room, oferecendo possibilidades diversificadas para
engajar os alunos. Outrossim, o Mentimeter foi selecionado com o intuito de apropriar-se de
mais uma ferramenta Util para o ensino de LI. Esse site pode ser utilizado como uma
ferramenta tecnoldgica que visa o conhecimento por meio de computadores e dispositivos,
reiterando o significado das TDE (Meister ef al., 2020).

Dessa forma, a proposta didatica estrutura-se em: (i) possivel contexto de aplicagdo e
tempo de aula; (ii) tema, recursos digitais e didaticos e abordagem de ensino; (iii) objetivos
gerais e especificos; (iv) conteudo, habilidade linguistica e metodologia e (v) avaliagdo e
referéncias. Por fim, os procedimentos da aula sdo descritos, concluindo a proposta didatica.

Proposta Didatica

Possivel contexto de | 9° ano do Ensino Fundamental

aplicacdo:
Tempo de aula: 90 minutos
Tema: Developing game vocabulary with an Escape Room

Recursos digitais: | Plataforma Mentimeter, Plataforma Genially, Computador, TV e
internet.

Recursos didaticos: | Quadro, 1apis de quadro e apagador.

Abordagem de Digital Game Based Learning
ensino:

Objetivos: Geral:
- Permitir que os alunos aprendam os modal verbs e o
vocabulario de jogos em LI através das tecnologias digitais.
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Especificos:
- Promover a aprendizagem do vocabulario gamer;
- Discutir sobre o uso dos modal verbs;
- QGuiar os alunos na atividade que envolve gamificagdo;
- Possibilitar a compreensdo do topico gramatical e
vocabulario, através de atividades que envolvem tecnologia.

Conteudo: Modal Verbs
Habilidade Reading and speaking skills.
Linguistica:
Metodologia: A aula consiste em uma metodologia expositiva e dialogada,

mediada pelo uso das tecnologias e jogos digitais.

Avaliagdo: Participacdo dos alunos e desempenho na atividade proposta.

Referéncias: GAME MODAL VERBS ESCAPE ROOM. Disponivel em:
https://view.genial.ly/6553795fa590120022ee87¢eb/interactive-conte
nt-game-modal-verbs-escape-room. Acesso em: 14 nov. 2023.

MENTIMETER. Disponivel em:
https://www.menti.com/alynaahfgt9z. Acesso em: 14 nov. 2023.

SCRIVENER, J. Teaching English Grammar. London: Macmillan
Education, 2010.

Fonte: Elaboragao propria (2023).

Descri¢ao dos procedimentos da aula

Warm-up (15 minutes):

Como atividade de warm-up, o professor inicia com a mediagdo da plataforma
Mentimeter, projetando as interacdes na TV para que todos os alunos possam acompanhar as
respostas. Além disso, a plataforma permite a participacao direta dos alunos por meio de
dispositivos individuais, apenas utilizando um cédigo especifico. Nesse contexto, a pergunta
norteadora ¢ apresentada: 'Quais palavras fazem parte do universo dos games?'. A partir disso,
os alunos sdo incentivados a adicionar palavras relacionadas aos games em sua lingua
materna, introduzindo de maneira participativa o conteudo a ser abordado na aula.
Posteriormente, o professor 1€ as respostas coletadas e promove uma breve discussdo sobre o
tema, consolidando o conhecimento e engajando os alunos desde o inicio da aula.

Grammar moment (15 minutes):

Ap0s isso, o professor direciona a aula para o momento de gramatica, antes de retornar
aos vocabulos em Lingua inglesa. No quadro, sdo explorados quatro verbos modais
essenciais: can, could, should e must. O professor fornece explicagdes detalhadas,
acompanhadas de exemplos praticos para facilitar a compreensdo dos alunos. Durante essa
etapa, os alunos sdo incentivados a registrar essas informagdes em seus cadernos, criando um
recurso de consulta para fortalecer o aprendizado ao longo da aula.
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Dealing with game vocabulary (15 minutes):

Nesse momento, o professor segue para a plataforma Genially. Inicialmente, apresenta
a estrutura da atividade, focando no toépico vocabulary. Ao apresentar os vocabulos, o
professor foca na explicacao da pronuncia e, se necessario, pode-se utilizar a lingua materna
para auxiliar. Os vocabulos selecionados para a atividade sdo: defeat, enemies, hidden
treasures, unlock secret areas, special attack, levels, solve puzzles, challenge, progress, rules
e tasks.

Playing and learning (30 minutes):

Em seguida, o professor avanca para a aplicag¢do da atividade gamificada, organizando
a sala em grupos. Cada grupo ¢ designado para responder a uma pergunta especifica. Na
plataforma Genially, uma narrativa concisa ¢ apresentada, introduzindo os personagens que
representam os modal verbs, além das missdes a serem realizadas durante a atividade.

A dindmica da atividade segue o formato de um Escape Room, com énfase no
emprego dos modal verbs. Cada grupo enfrenta uma pergunta, e a oportunidade de resposta ¢
transferida para o proximo grupo em caso de resposta incorreta.

Activities’ feedback (15 minutes):

O professor elabora um ranking com os grupos vencedores da atividade. Apds isso,
distribui os pontos extras aos alunos, como um sistema de recompensa pela participagao ativa.
Por fim, os grupos se dirigem ao professor para um feedback coletivo e imediato das
atividades propostas. O feedback consiste nos resultados da interagdo e engajamento dos
alunos na atividade.

4.3 Analise da proposta didatica

A partir da aplicagdo da proposta didatica, pode-se obter resultados expressivos em
sala de aula, pois a tematica escolhida tem o objetivo de engajar e motivar os alunos no
processo de ensino-aprendizagem. Através da proposta, os ditos nativos digitais, segundo
Prensky (2001), podem se sentir instigados a acessar as plataformas, fugindo de um contexto
de ensino tradicional e envolvendo as tecnologias na aula.

Dessarte, através da proposta, os alunos podem usufruir de conhecimentos na area dos
jogos, além de desenvolver competéncias linguisticas através das atividades. Dessa forma, ¢
de grande primazia que o professor opte por incluir as tecnologias nas aulas de LI, bem como
os jogos digitais, ambos com viés educativo para promover aprendizagem.

Através de uma aula gamificada e mediada pelas TDE, professor e aluno podem
interagir e tornar o processo de ensino e aprendizagem eficiente. A tecnologia foi usada na
proposta didatica no momento de warm-up, através da plataforma Mentimeter. Isto posto, &
possivel promover uma interagao inicial entre professor e aluno, contribuindo para discussao
da tematica sugerida. Em seguida, o Genially ¢ utilizado como TDE principal nessa proposta,
visto que a plataforma traz os elementos gamificados necessarios para desenvolver o corpus
da pesquisa. A partir disso, a figura 3 abaixo, mostra a pagina no Mentimeter, plataforma
escolhida para atividade de warm-up:

Figura 03 - Atividade de Warm-up no Mentimeter
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Fonte: Mentimeter, atividade de elaboracao propria (2023)

A plataforma foi selecionada com o intuito de usufruir da tecnologia no processo de
interacao dos alunos. As respostas sao ficticias, partindo do pressuposto de que os alunos
podem inserir vocabulos do seu conhecimento sobre games, ancorando-se na lingua materna.
A pergunta sugere a tematica da aula, que ¢ permeada pelo vocabulario dos games. Sob essa
perspectiva, o professor pode promover uma discussdo sobre o tema, além de permitir que
outros alunos conhegam o vocabulario, antes de aprendé-lo na LI.

O desenvolvimento da aula pode atingir um resultado satisfatério no aprendizado dos
alunos, pois estes podem se sentir motivados a participar da atividade, principalmente pelos
elementos dos jogos presentes na atividade: o storytelling, ao iniciar o Escape Room; as
missdes e regras para conseguir passar de fase; o feedback do professor e o ranking e score.
Além disso, faz-se necessario discutir sobre a estética da atividade gamificada, visto que este
¢ um dos fatores que contribuem para a motivagao do aluno em executar uma atividade,
conforme afirma Zichermann e Cunningham (2011). A seguir, na figura 4, é possivel observar
um dos elementos da gamificacdo sendo utilizado:

Figura 04 - Storytelling na atividade
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each one had to win a mission. Can's
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in the past. Should was responsible for
recommendation, and Must had to fulfil
the mission of obligation. Together,
they are responsible for the universe
of modal verbs :)

© 20XX GENIALLY ESCAPE GAMES

O storytelling é responsavel por envolver os alunos no cendrio proposto pela atividade
(Dominguez et al., 2013). Dessarte, traz um contexto ludico através de um texto inicial.
Optou-se por adaptar a narrativa para descri¢do dos modal verbs, descrevendo suas fungoes.
Isto posto, a narrativa contribui como uma histéria interativa que engaja os alunos na
atividade. A figura abaixo descreve outros elementos necessarios para uma atividade
gamificada:

Figura 05 - Missoes presentes na atividade
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Fonte: Genially, atividade de elaborac@o propria (2023)

O préximo elemento de atividade gamificada analisado sdo as missdes. Ao fim de
cada missao, o aluno recebe um ntimero, responsavel por formar a senha do Escape Room,
assim cumprindo o objetivo da atividade. Ao passar por cada missdo, o aluno ¢ direcionado
para a proxima pergunta. Vale ressaltar que, a atividade também inclui personagens, que nesse
caso, sdo os modal verbs. O sistema de regras também ¢ um elemento essencial na
gamificacdo, pois delimita a forma que o sujeito se comporta para cumprir os desafios
(Zichermann e Cunningham, 2011; Vianna et al., 2013).

Ademais, ao clicar nas missoes, os alunos sao direcionados para as perguntas, que sao
divididas por niveis. Os niveis sd0 mais um elemento da gamificagdo, propondo desafios a
cada pergunta elaborada (Kapp, 2012). O Escape Room, tem por objetivo, fazer com que os
jogadores resolvam enigmas necessarios para escapar da sala. Adaptamos para um Escape
Room Educativo, com o mesmo viés de responder as perguntas e serem liberados para a
préxima missio. E possivel visualizar, na figura 6, a disposigao da pergunta e das alternativas,
bem como o design da atividade, outro elemento essencial na gamificagao.

Figura 06 - Exemplo de pergunta da atividade
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Fonte: Genially, atividade de elaboracao propria (2023)

Os elementos supracitados fazem parte dos cinco sistemas essenciais para a
efetividade da gamifica¢do (Busarello, 2016). Nessa perspectiva, encontram-se a mecanica
dos jogos, onde destacamos a estética. Esta ¢ responsavel por promover as emocgdes a partir da
interacdo, ou seja, o design da atividade contribui para que os alunos engajem no jogo
(Busarello, 2016; Leffa, 2020).

Os dispositivos e plataformas digitais foram selecionados com o intuito de contribuir
na efetividade da aula de LI. A finalidade de usar a tecnologia parte das discussdes iniciais
fundamentadas nesta pesquisa: o contexto social vigente, a imersao dos alunos na tecnologia,



26

a versatilidade de ferramentas que podem ser utilizadas e o respaldo que o professor encontra
nas TDICs.

Diante do exposto, faz-se necessario discutir sobre uma possivel adaptacdo da
proposta para a modalidade remota, visto que as plataformas digitais funcionam efetivamente
nesse contexto. No Mentimeter, ¢ possivel compartilhar o c6digo de acesso e o0 OR code, e no
Genially, ¢ possivel compartilhar o link. Em ambos, ¢ permitido apresentacao da tela, além da
interagdo direta do aluno com a atividade. Além disso, o professor tem acesso as respostas,
contribuindo para o feedback das atividades realizadas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa, exploramos os impactos da gamificacdo e das tecnologias
digitais no ensino de linguas. Em uma geracdo de nativos digitais, ¢ inevitavel o uso das
tecnologias. Dessa forma, mostramos um cendrio repleto de possibilidades inovadoras para a
sala de aula, sob a mediacdo das TDE. Portanto, o processo de ensino-aprendizagem de
linguas ndo se limita a tradicionalidade, podendo ser complementada com as metodologias
ativas, ja que estas exercitam a autonomia do estudante (Berbel, 2011).

Nesta pesquisa, objetivamos investigar como o uso da gamificacdo e das tecnologias
digitais se manifestam no planejamento das aulas de LI. Sob esse viés, a andlise da proposta
didatica englobou os elementos necessarios para alcangar tais objetivos. Foi evidenciado os
mecanismos dos jogos que estdo presentes na gamificacdo, bem como a mediacdo das
tecnologias digitais educacionais para efetivagao do planejamento.

Contudo, ndo podemos ser inerentes a realidade de algumas escolas e professores de
linguas. A acessibilidade as tecnologias digitais e a formagao continuada dos professores
muitas vezes € escassa. Sendo assim, faz-se necessario democratizar € investir no acesso a
estas ferramentas e avaliar o curriculo escolar, permitindo a transformacao desses obstaculos
em excelentes oportunidades. O professor tem o papel de refletir sobre o uso das tecnologias
em sala de aula, pois conforme discutido, nem todas encontram espago no processo de ensino
(Meister et al., 2020).

Inicialmente, a intengdo da pesquisa seria a aplicacao da proposta didatica em sala de
aula de uma escola publica, utilizando a gamificac¢do a partir da mediacdo das TDE. Porém,
diante das circunstancias e burocracias, a adaptagdo foi necessaria, mantendo-se com um
objetivo de pesquisa parecido, sugerindo a proposta alinhada as teorias discutidas.

As propostas de atividades gamificadas aplicadas em aulas de Inglés sdao de grande
contribuigdo para a proposta didatica trazida nesta pesquisa, ja que torna possivel a
visualizagdo do uso dessas ferramentas em sala de aula. Dessarte, o planejamento didatico
apresentado nesta pesquisa pode ser uma Otima contribuicdo para as aulas de LI, por
desenvolver aspectos linguisticos e por reunir os elementos da gamificacdo. Ao incorporar a
gamificacdo de forma estratégica aliada com as tecnologias, os alunos podem se engajar nas
aulas, e tornarem-se protagonistas do seu processo de aprendizagem (Kapp, 2012). A proposta
oferece uma mudanca na dindmica das aulas, criando um ambiente atrativo e criativo para os
alunos.

Por fim, este trabalho pode incentivar o uso da gamificagdo e das TDE como forma de
motivar e inspirar os alunos, inovando na pratica pedagogica. Essas ferramentas sao mais que
recursos adicionais; sdo facilitadores do processo de ensino e aprendizagem, transcendendo os
limites do ensino tradicional e permitindo que os alunos evoluam na Lingua inglesa.

REFERENCIAS



27

ALVES, L. R. G; MINHO, M. R. S.; DINIZ, M. V. C. Gamificacdo: didlogos com a educagio.
In: FADEL, L. M. et al. (Org.). Gamificacao na educacio. Sao Paulo: Pimenta Cultural,
2014.

BERBEL, N. A. N. As metodologias ativas e a promocao da autonomia de estudantes.
Ciéncias Sociais € Humanas, Londrina, v. 32, n. 1, p. 25-40, jan./jun. 2011. Disponivel em:
https://www.academia.edu/32248751/As_metodologias ativas e a promo%C3%A7%C3%A
30 da autonomia_de estudantes Active methodologies and the nurturing of students aut
onomy. Acesso em 19 jun. 2023.

BEZERRA, M. J. A. Tecnologias digitais no ensino de Lingua inglesa: uma proposta
pedagogica de gamificacdo na perspectiva dos Multiletramentos. Monografia (Graduagao em
Letras) - Cajazeiras, Universidade Federal de Campina Grande. Paraiba, 2022.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular: educar é a base. Comité Gestor da Base
Nacional Comum Curricular e reforma do Ensino Médio. Secretaria de Educacao Basica.
Brasilia: Ministério da Educagao, 2018.

BUSARELLO, R.; ULBRICHT, V. R.; FADEL, L. M. A gamificagdo e a sistematica de jogo:
conceitos sobre a gamificagdo como recurso motivacional. In: FADEL, L. M. et al. (Org.).
Gamificacio na educacio. Sao Paulo: Pimenta Cultural, 2014, p. 33.

BUSARELLO, R. Gamification Principios e Estratégias. Sao Paulo: Pimenta cultural,
2016.

CORTELAZZO, 1. B. C. Redes de comunicacio e educacio escolar: a atuagdo de
professores em comunicagdes telematicas. Dissertagdo de Mestrado. Faculdade de Educacao.
USP: Sdo Paulo, 1996.

CRESWELL, J. W. Projeto de pesquisa: métodos qualitativo, quantitativo e misto. 3. ed.
Porto Alegre: Artmed, 2010.

DOMINGUEZ, A.; NAVARRETE, J. S.; MARCOS, L.; SANZ, L. F.; PAGES, C.; HERRAIZ,
J. J. M.. Gamifying learning experiences: Practical implications and outcomes. Journal
Computers & Education, Virginia, v. 63, 2013.

FARDO, M. L. A gamifica¢ao aplicada em ambientes de aprendizagem. Novas
Tecnologias na Educagao, v. 11, n. 01, p.1-2, 2013.

, M. L. A gamificacdo como estratégia pedagogica: estudo dos elementos dos games
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. 2013. 104 f. Dissertacao (Mestrado) -
Curso de Mestrado em Educagao, Universidade de Caxias do Sul, Caxias do Sul, 2013.
Disponivel em:
https://repositorio.ucs.br/xmlui/bitstream/handle/11338/457/Dissertacao%20Marcelo%20Luis
%?20Fardo.pdf?sequence=1. Acesso em: 20 nov. 2023.

FITZGERALD, K. Instructional methods: Selection, use, and evaluation. In: BASTABLE, S.
B. (ed.). Nurse as educator: Principles of teaching and learning for nursing practice.
Sudbury, MA: Jones and Bartlett, 1997. p. 261-286.

FLICK, U. Introducio a pesquisa qualitativa. 3. ed. Porto Alegre: Artmed, 2009.



28

GEE, J. P. What video games have to teach us about learning and literacy. New York:
Palgrave Macmillan, pp. 232, 2003.

GIL, A. C. Como elaborar projetos de pesquisa. Sao Paulo: Editora Atlas, 2002.

KAPP, K. M. The gamification of learning and instruction: Game-based methods and
strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

KENSKI, V. M. Aprendizagem mediada pela tecnologia. In: Revista Dialogo Educacional,
4(10), 47-56, 2003. Disponivel em:
http://paginapessoal.utfpr.edu.br/kalinke/grupos-de-pesquisa/novas-tecnologias/grupos-de-pes
quisa/pde/pde/pdf/vani_kenski.pdf. Acesso em 19 jun. 2023.

KENSKI, V. M. Tecnologias e ensino presencial e a distancia. Campinas, SP: Papirus, 3°
ed., 2006.

MARCONI, M.; LAKATOS, E. M. Fundamentos de metodologia cientifica. 5. ed. Sao
Paulo: Atlas, 2003.

LEFFA, V. J. Gamifica¢do no ensino de linguas. In: Perspectiva, Floriandpolis, v. 38, n. 2, p.
01-14, abr./jun. 2020. Disponivel em:
https://periodicos.ufsc.br/index.php/perspectiva/article/view/2175-795X.2020.e66027/pdf.
Acesso em 19 jun. 2023.

LOPES, D. V. As novas tecnologias e o ensino de linguas estrangeiras. Tecnologus. n. 6,
dez. 2011, p. 1-16.

MCGONIGAL, J. Gaming can make a better world. Palestra concedida no TED 2010.
Long Beach, California, 2010. Disponivel em:
https://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal gaming can make a better world. Acesso em:
19 jun. 2023.

, J.. Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change The
World. Nova York: The Penguin Press, 2011.

MEISTER, M. S.; ANDRADES, R. N. D.; MARCONDES, R.; SILVA, S. L. R. da.
Perspectivas da tecnologia na educagao: a evolucdo das definigdes. /n: MONTEIRO, J. C. S.
et al. As tecnologias digitais no processo formativo de uma geraciao de alunos conectados.
1* ed. Sao Paulo: Mentes Abertas, 2020, p. 161-170.

MELLO; OLIVEIRA; TORRENTES. Escape Room Educativo: Gamificacao nas aulas de
Inglés. In: Tecnologias digitais na formagao docente e no ensino de linguas. Sao Paulo: Pedro
& Joao Editores, 2022. Disponivel em:
https://pedroejoaoeditores.com.br/produto/tecnolohttps://pedroejoaoeditores.com.br/produto/t
ecnologias-digitais-na-formacao-docente-e-no-ensino-de-linguas/gias-digitais-na-formacao-d
ocente-e-no-ensino-de-linguas/. Acesso em 19 jun. 2023.

MOITA LOPES, L. P. Oficina de Linguistica Aplicada. Campinas, SP: Mercado de Letras,
1996.

MOURA, A.; SANTOS, 1. Escape Room Educativo: reinventar ambientes de aprendizagem.
In: CARVALHO, A. A. Aplicac¢des para dispositivos maoveis e estratégias inovadoras na



29

educacdo. Lisboa: Diregdo-Geral de Educagao, 2020. Disponivel em: http://hdl.
handle.net/10316/90484. Acesso em: 19 jun. 2023.

OLIVEIRA, A. C.; SILVA, C. A.; NEVES, G., OLIVEIRA, U. M. Gamifica¢dao: uma
proposta para aula de lingua inglesa. BABEL: Revista Eletronica de Linguas e Literaturas
Estrangeiras. ISSN: 2238-5754 —n. 16, ago/dez de 2019. Disponivel em:
https://www.revistas.uneb.br/index.php/babel/article/view/6390/5149. Acesso em 20 jun.
2023.

PAIVA, M. R., F. P. et al. Metodologias ativas de ensino-aprendizagem: revisao integrativa.
Sanare, Sobral. V. 15, n° 2, p 145-153, jun/dez, 2016.

PEREIRA, B. T.. O uso das tecnologias da informac¢ao e comunicaciio na pratica
pedagogica da escola. Parana: UFPR, 2009.

PRENSKY, M. Digital Game-Based Learning. United States: Paragon House, 2007.

PRENSKY, M. Digital natives, digital immigrants. Part 1. On the horizon, Bingley, v.9, n.5,
p. 1-6, 2001. Disponivel em:
https://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20-%20Digital%20Natives,%20Digital %201
mmigrants%20-%20Part1.pdf. Acesso em: 14 de nov. de 2023.

RIBEIRO, F. B. V; PICALHO, A. C; CUNICO, L.; FADEL, L. M. Abordagem
interpretativista ¢ método qualitativo na pesquisa documental: descricdo geral das etapas
de coleta e andlise de dados. In: Revista Interdisciplinar Cientifica Aplicada, Blumenau,
V.17,n° 1, p.100-113.TRI 12023. ISSN 1980-7031.

SACCOL, A. 1. C. Z. Um retorno ao basico: compreendendo os paradigmas de pesquisa e sua
aplica¢do na pesquisa em administragdo. In: Revista de Administracido da UFSM, Santa
Maria, v. 2, n. 2, p. 250-269, maio/ago, 2009. Disponivel em:
https://periodicos.ufsm.br/reaufsm/article/view/1555/863. Acesso em: 15 de nov. de 2023.

SILVA, L. P. V. Gamificacdo em sala de aula de ESL/EFL: uma revisao tedrica. 2022. 41 f.
TCC (Graduagao) - Curso de Letras Inglés, Departamento de Linguas e Literaturas
Estrangeiras Modernas, Universidade Federal do Rio Grande do Norte, Natal, 2022.
Disponivel em:
https://repositorio.ufrn.br/bitstream/123456789/50794/1/GamificacaoSalaAula_Silva 2022.
Acesso em: 20 nov. 23.

SOUZA, F. M.. SANTOS, G. F.. Velhas praticas em novos suportes? Crencgas e reflexdes a
respeito das tecnologias digitais da informacao e comunicagdo (TDICs) como mediadoras do

complexo processo de ensino-aprendizagem de linguas. Rio de Janeiro: Oficina da leitura,
2018, p. 32-33.

TEIXEIRA, E. As trés metodologias: académica, da ciéncia e da pesquisa. Petropolis, RJ:
Vozes, 2005.

TONEIS, C. N. Os Games na Sala de Aula: Games na educagio ou a gamifica¢io da
educagao?. Sao Paulo: Bookess, 2017. 162 p.

VIANNA, Y.; VIANNA, M.; MEDINA, B.; TANAKA, S.. Gamification, Inc.: Como
reinventar empresas a partir de jogos. MJV Press: Rio de Janeiro, 2013.



30

VOLTOLINI, D. Educagao e Novas Tecnologias Aplicadas a Lingua Inglesa. Indaial:
UNIASSELVI, 2019.

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps. Sebastopol, CA: O’Reilly Media, Inc. 2011.

AGRADECIMENTOS

A trajetoria académica me permitiu conhecer novas pessoas e me (re)conhecer. E de
suma importancia manter a humildade e rememorar de onde viemos, bem como agradecer as
pessoas que se fizeram presentes em cada etapa de nossa vida. A melhor parte ¢ notar a
evolugdo e as conquistas. Para tanto, precisamos ser gratos por cada pequena realizagao.

Por isso, todas as dificuldades que passei, nunca as enfrentei sozinha. Com estas
linhas, agradego primeiramente a Deus, por nunca me deixar desistir. Também conto com a
intercessdo de Nossa Senhora, que com certeza, entrega meus pedidos nas maos de Seu Filho.

Expresso também, toda minha gratidao:

Aos meus pais, Mauricio e Marcia, por serem lar. Por todas as vezes que foram minha
fortaleza, meu sustento, meu apoio e minha inspiragdo. Vocés sdo os grandes exemplos que
tenho! Grande parte do que sou, devo a voces.

Aos meus familiares, aqueles que torcem por mim, meu muito obrigada. Em especial,
agradeco a minha av6 Maria, minha tia Mary e meu tio Alberto, meu primo Roberto Junior e
minha tia-avo Josefa.

Aos professores que passaram por minha vida, desde o jardim de infincia até o ensino
superior. A Educacdo ¢ um desafio que grandes mestres sabem contornar! Com isto, agradeco
em especial aos professores do Curso de Letras - Inglés da UEPB, que repassaram seus
conhecimentos e contribuiram para a minha formagao, também a quem tenho grande carinho:
Dione, Giovane, Celso, Gabriel, Viviane, Maria das Neves, Karyne, Valécio e Marilia.

Destaco, em especial, meu professor e orientador Rivaldo Ferreira, a quem tenho
muita admira¢do. Agradeco por todos os momentos de conversa e conhecimento transmitido.

A professora Jéssica Thaiany, que me acompanhou em muitas disciplinas e pesquisas
desde o inicio do curso e a quem pude desenvolver um carinho especial: gratidao!

Aos meus amigos de infincia e da escola que seguem em minha vida até hoje, em
especial a Laryssa e Gicelly. Obrigada por serem presenga!

A Celine, Jordanna, Ana Laura, Yane, os amigos que fiz durante a graduagio e os que
fiz na caminhada crista: muito obrigada!

Ao meu namorado, Eduardo, por todo apoio e companhia. Vocé sempre sera o meu
colega de pesquisa aplicada favorito. Life is so much better since I met you.

A UEPB, pelo acolhimento.

A CAPES e FAPESQ, por ter financiado minha bolsa de projeto de ensino, a
Residéncia Pedagogica, onde pude colocar em pratica a teoria adquirida ao longo do curso e
conhecer pessoas maravilhosas.

As escolas e diretoras que ofereceram minhas primeiras oportunidades para lecionar:
obrigada!

E com muita alegria que finalizo estes agradecimentos, pois essa ¢ a realizagdo de um
sonho. Como dizia Santa Teresinha do Menino Jesus: nada ¢ pequeno se feito com amor.



