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INTRODUCAO

Sabemos que a contribuicdo da tecnologia para o processo de ensino-aprendizagem é
notdria e tem ganhado cada vez mais destaque. Diante da era tecnologica em que estamos
inseridos, é inevitavel utilizar recursos digitais, e isto acaba por refletir também no contexto do
ensino. Interativamente, professores tém levado para sala de aula diversos recursos digitais,
objetivando incentivar os estudantes, além de ter como finalidade a aquisi¢cdo do conhecimento.
Ademais, o uso de games tem corroborado com este processo, dialogando com o0 processo
cognitivo e a participacdo dos estudantes nas aulas.

Professores de idiomas ampliam suas metodologias a partir da insercdo das tecnologias
de informagéo e comunicacéo e, indubitavelmente, tém obtido um resultado positivo, no que
concerne a aprendizagem. Antemdo, os professores de lingua materna, no caso do Brasil, a
lingua portuguesa, tém investido bem menos que professores de lingua estrangeira na utilizacéo
de novos recursos e novas metodologias para o ensino. Com isto, é de grande primazia levantar
dados que informam quantos professores tém realizado pesquisas acerca da utilizacdo da
gamificacdo e de outros recursos digitais em sala de aula, como veremos a partir dos dados

coletados neste trabalho.
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Este trabalho foi desenvolvido com o intuito de coletar dados a respeito da utilizagéo de
recursos digitais, tecnologias de informagdo e comunicacdo e o uso de games em salas de aula
de linguas, a partir da analise de trabalhos de concluséo de curso e dissertacfes de mestrado e
doutorado da Universidade Estadual da Paraiba e da Universidade Federal de Campina Grande.
A metodologia utilizada para execucdo deste presente trabalho foi pesquisa bibliogréafica, de
cunho quali-quantitativo, haja vista que buscamos fazer comparac¢des quantitativas dos numeros
de teses e dissertacGes dos professores de lingua materna e estrangeira, realizadas durante o
periodo de tempo entre 2015 e o primeiro trimestre do ano de 2022, a fim de perceber quais
professores de tais areas mais buscam realizar pesquisas acerca do uso de recursos tecnoldgicos

nas aulas.
REFERENCIAL TEORICO

Com o intuito de fundamentar as ideias apresentadas neste trabalho, teremos como
aporte tedrico losup e Epema (2014); Fadel, Ulbricht, Batista e Vanzin (2014); Pagano e
Vasconcellos (2003) e Assuncéo (2017), autores que abordam em seus textos a importancia do
uso de recursos tecnolégicos, principalmente a gamificacdo, em suas aulas, ja que esta é uma
maneira de causar interesse nos alunos e fazé-los interagirem com o professor, garantindo um

processo de ensino-aprendizagem mais proveitoso. Para Brand&o e Vargas (2016),

O uso de tecnologias e dispositivos digitais para ampliar o acesso a educacdo de
qualidade é um fendmeno em franca expansdo e convida a uma profunda reflexdo
sobre o futuro dos processos de ensino e aprendizagem. Conhecer a real capacidade
que as tecnologias digitais t&m para contribuir com a educagdo é uma pedra
fundamental para o avango desta agenda, o que convoca a avaliacdo de processos,
resultados e impactos a ser utilizada como uma ferramenta-chave para o
amadurecimento dessas acdes. (BRANDAO; VARGAS, 2016, p. 9)

A partir desse trecho, é possivel perceber que ja ha o reconhecimento das tecnologias
como instrumentos de ensino. Contudo, essa € uma ideia ainda incipiente, uma vez que as
praticas tradicionais de ensino prevalecem nas salas de aula, principalmente quando se refere
ao ensino de linguas. Diante disso, na proxima se¢do, traremos 0s resultados obtidos por meio

de pesquisa bibliografica.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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Gamificar uma aula, fazer uso estratégico de jogos, resolugdes, premiar os estudantes e
pontué-los, tém contribuido para participacdo ativa dos alunos nas aulas, em especial nas aulas
de lingua estrangeira. Ao analisar os trabalhos de conclusdo de curso, nota-se a diferenca em
relacdo as pesquisas. Foi observado que, pesquisadores da area de letras, especificamente com
habilitacdo em lingua inglesa e em lingua espanhola, realizaram seus trabalhos voltados para as
metodologias ativas e insercdo da tecnologia em sala de aula.

Em contrapartida, nas buscas realizadas, o0 numero de publicacdes de trabalhos na area
da lingua portuguesa ainda esta em nimero menor. Ademais, foram encontrados um pequeno
namero de trabalhos com titulos voltados especificamente para a utilizacdo de games, ja que
ainda é algo que esta sendo aprimorado e utilizado paulatinamente. Assim, particularmente, no
que diz respeito aos resultados, a quantidade de trabalhos encontrados que possuem pesquisa
voltada a tecnologia e a utilizagdo de recursos digitais em sala de aula foram satisfatérios.

De acordo com o contexto social e educacional que enfrentamos de 2020 até os dias
atuais, grande parte da influéncia em relacéo as pesquisas sobre tecnologia, deu-se do aumento
da utilizacdo dos recursos digitais e da adaptacdo as aulas online, ja que fez-se necessario para
gue a educacdo continuasse sendo promovida.

Em suma, foram coletadas 40 pesquisas académicas com 0 mesmo campo de estudo,
envolvendo a utilizagéo das tecnologias de informacgéo e comunicacéo, recursos digitais e 0 uso
dos games. Assim sendo: 20 pesquisas da area de letras com habilitacdo em lingua inglesa, 11
pesquisas da area de letras com habilitacdo em lingua espanhola e, ndo menos importante, 9
pesquisas encontradas voltadas a area de letras, lingua portuguesa.

Ao analisar as pesquisas académicas, pode-se observar a insercdo das ferramentas,
aplicativos, blogs, além do YouTube e podcasts, entre outros diversos recursos digitais
adaptados para contribuir com o processo de ensino-aprendizagem. No que concerne a lingua
inglesa, cerca de 6 pesquisas foram voltadas especificamente a utilizacdo de jogos de maneira
ludica em sala de aula, além da ideia de gamificacdo. Tendo em vista que os professores optam
por estes mecanismos para promover aulas de maneira dindmica e satisfatoria.

Ademais, as técnicas presentes nos jogos corroboram com o engajamento dos alunos e
insercdo na aula de maneira ludica. No que concerne as linguas estrangeiras abordadas nesta
pesquisa, obtém-se um resultado de trabalhos que tiveram seu enfoque em tecnologias inseridas
na sala de aula, além da utilizacdo de atividades ludicas baseadas na gamificacé@o. Por se tratar
de ensino de segunda lingua, os professores optam por técnicas de ensino que propiciam aos

estudantes uma aprendizagem efetiva.
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Além disso, professores de idiomas adequam para as aulas diferentes técnicas de ensino,
para que os estudantes possam obter éxito em seu processo de aprendizagem. Isto €, utilizam
de ferramentas tecnologicas, atividades ladicas e gamificadas para coadjuvar com o ensino. No
que concerne a referida lingua materna, o Portugués, as metodologias de ensino adotada pelos
professores é levemente desconforme, ja que se trata de um idioma utilizado cotidianamente, e
linguas como Inglés e Espanhol exigem diferentes mecanismos de ensino para que a aquisi¢do
seja proveitosa.

Outrossim, 0 avanco pressuroso das Tecnologias de Informacdo faz-se presente em
qualquer ambito docente. Ou seja, professores estdo incluindo paulatinamente recursos
tecnoldgicos e multimidias em sala de aula, contribuindo para o processo de ensino-

aprendizagem e fazendo com que o estudante seja o protagonista do seu decurso cognitivo.
CONSIDERACOES FINAIS

Antes de expor os resultados parciais desse trabalho, queremos, primeiramente,
relembrar o objetivo proposto: analisar se os professores da area de linguagens estdo buscando
acompanhar as mudancas pelas quais 0 ensino estd passando, ou seja, se 0s docentes estdo
buscando meios, estudando e fazendo pesquisas sobre maneiras de retirar de suas aulas algumas
praticas do ensino tradicional e implementar préaticas que utilizem a tecnologia como aliada, a
exemplo disso, a gamificacao.

A fim de buscar respostas para nossa pergunta norteadora, que busca saber se a partir
de uma pesquisa bibliogréfica, é possivel perceber quais professores, de lingua estrangeira ou
materna, estdo pesquisando mais sobre as questdes relacionadas as tecnologias e ao ensino,
utilizamos diversos trabalhos de conclusdo de cursos, dissertacdes de mestrados e teses de
doutorados para que fosse possivel comprovar quais professores estdo mais voltados a area das
novas tecnologias.

A partir dessa busca, temos, de forma ainda mais clara, a ideia de que os professores de
linguas estrangeiras estdo cada vez mais engajados com as praticas inovadoras de ensino, pois,
apos ver a diferenca existente entre a quantidade de pesquisa de cada lingua, nos é possivel
inferir uma predilecé@o pelo estudo das tecnologias nos professores de linguas estrangeiras e
uma tradicionalizacdo cada vez mais presente nas aulas de lingua materna, de Lingua

Portuguesa, por exemplo, no caso do Brasil.
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E de grande primazia salientar a relevancia que as Tecnologias de Informag&o propdem
para o contexto educacional, corroborando para o processo de aquisi¢do cognitiva efetiva e
ludica, ao fazer utilizacdo de recursos que motivam os estudantes a interagirem em sala de aula.

Em vista disso, conclui-se, a partir das pesquisas realizadas, que para 0 ensino de
idiomas estrangeiros utiliza-se com mais frequéncia os recursos tecnoldgicos e atividades
extras, e porventura a inclusdo das aulas gamificadas, corroborando para a efetivacdo da
aprendizagem. Além disso, por se tratar de linguas estrangeiras, o Inglés e o Espanhol, por sua
vez, possuem diferentes mecanismos de ensino que contribuem para o processo de aquisicéo de
conhecimento.

Em suma, busca-se a partir deste trabalho despertar sobre o uso das tecnologias, a
relevancia e contribuicdo para o conhecimento, além de incrementar em sala de aula novas
tecnologias. Além disso, promover o incentivo de trabalhos na area de Tecnologias de
Informac&o e os beneficios da inser¢do de games nas aulas e a coopera¢do com o processo de

ensino-aprendizagem.
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