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RESUMO

Este estudo visa refletir sobre a utilizacdo dos elementos de jogos, com fins pedagdgicos, no
ensino de Lingua Estrangeira — Inglés, na Escola Técnica Estadual em Pernambuco. A
gamificacdo mostrou-se sempre muito eficiente no quesito ludicidade para o ensino de linguas.
Em tempos de Pandemia o ensino hibrido potencializou algumas metodologias ativas na pratica
docente. Optamos pela gamificagdo no ensino de lingua a fim de engajar os alunos nas aulas
remoto. Justificamos a condugdo da pesquisa como relato de experiéncia no ensino online
devido a COVID19. A metodologia utilizada prevé como coleta de dados o questiondrio — fonte
que traz informagdes de ambito pessoal e profissional dos discentes; e a entrevista —
semiestruturada, que permite coletar dados apods a realizagdo da pesquisa. A pesquisa € de
carater quantitativa e qualitativa, uma vez que ¢ utilizada abordagem reflexiva, através da qual
possibilita ao investigador envolver e compreender subjetivamente as ocorréncias dessa
pesquisa. O estudo permitiu analisar o engajamento dos alunos da escola técnica nas aulas de
inglés utilizando o Board Game, durante o ensino remoto. Nossa abordagem ¢ suscetivel a
turmas de 1° Ano do Ensino Técnico de Marketing. Refere-se a Relato de Experiéncia.

Palavras-chave: Ensino Remoto, Gamificagdo, Lingua Inglesa.

INTRODUCAO

A nossa pesquisa teve o proposito de observar e refletir sobre o ensino de lingua
inglesa durante o periodo da Pandemia. Utilizando o recurso ludico da gamificagdo para

envolver, motivar e engajar os alunos no aprendizado da lingua estrangeira.
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Os sujeitos da pesquisa foram os alunos da turma do Curso de Marketing do 1°

ano da Escola Técnica Estadual de Pernambuco — ETE DOM BOSCO.

A gamificagdo muitas vezes ¢ associada somente ao meio digital, porém vale
salientar que o Board Game, também conhecido como o Jogo de Tabuleiro, existe no
formato digital, mas ainda ¢ muito utilizado no formato fisico, como por exemplo o

Jogo da Vida, Banco Imobilirio, Jogo de Xadrez, Damas e outros.

Torna-se imprescindivel falar sobre a sala de aula invertida que propde que o
professor ndo seja unico provedor do conhecimento. E nem o criador dos materiais
pedagogicos, dando a oportunidade ao aluno de confeccionar seu proprio Board Game.
Quando o ensino ¢ presencial pode-se levar os alunos para a Sala Maker, local onde eles
dardo asas a imaginac¢do e deixardo a criatividade operar. Diante da necessidade do
Isolamento Social os professores tiveram que pOr em pratica a utilizagdo das
metodologias ativas e orientar seus alunos de forma online para que os mesmos

pudessem desenvolver suas atividades em busca da constru¢ao do seu conhecimento.

METODOLOGIA

A pesquisa teve inicio com a aplicagdo de um questiondrio para obter
informagdes no ambito pessoal e profissional dos discentes. E depois da realizagdo da
pesquisa a entrevista semiestruturada forneceu suporte para andlise de dados e

confecc¢ao de graficos.

Embasamo-nos, metodologicamente, nas concep¢des de Bortoni-Ricardo
(2015, p. 41) quando os pesquisadores “se voltam para a andlise da eficiéncia do
trabalho pedagogico, esses pesquisadores estdo mais interessados no processo do que no
produto”. A autora continua dizendo que eles estdo buscando os “significados que os
atores sociais envolvidos no trabalho pedagdgico conferem as suas acdes, isto €, estdo a
busca das perspectivas significativas desses autores” (BORTONI-RICARDO, 2015, p.
41).

No tocante a abordagem metodoldgica, ela se deu mediante uma pesquisa
quantitativa e qualitativa. Quantitativa, uma vez que prevemos a contagem de respostas

em paralelo a graficos que foram constituidos a partir deste procedimento. Utilizamos as
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respostas dos questionarios ¢ da entrevista para entender as expectativas dos alunos, e

fazer a analise dos dados.

A pesquisa ocorreu em torno de dois ambitos: o virtual e o fisico: O primeiro
esta relacionado ao ciberespaco, internet, o qual foi utilizado, através do uso de

computador ou Smartphone do aluno.

O segundo ambito da pesquisa € o fisico: a casa do aluno — em vez de ser o
ambiente tradicional de aprendizagem que ¢ a escola — devido ao periodo de isolamento

social decorrente da Pandemia.

As professoras orientaram seus alunos através dos encontros onlines (reunioes
pelo MEET, conversas pelo Instagram, e-mails) sobre o passo a passo que eles teriam
que seguir para confeccionarem seu proprio Board Game. Foram enviados slides
contendo todas as informacgdes sobre a utilizagdo dos elementos do jogo como: trabalho
em equipe, colaborativo, criacao do circuito/tabuleiro, elaboragao das regras, confeccao
das pegas e etc.

,

E surpreendente verificar as habilidades que os jovens possuem em manusear
os aplicativos, que eles mesmos descobrem, como recurso aliado a constru¢ao do seu

conhecimento.

REFERENCIAL TEORICO

Em tempos de ensino remoto sabemos que o professor enfrenta um grande
desafio: utilizar as metodologias ativas, o ensino hibrido e também todos os recursos
disponiveis nos Smartphones e seus aplicativos que requerem um bom letramento
digital. Entretanto muitos professores sdo migrantes digitais e seus alunos nativos
digitais.

Entendemos que exitem diferentes eventos de letramento ocorrendo no meio
digital, ao que Soares (2002) sugere a pluralizagdo do termo letramento enquanto
fenomeno social, no contexto da cultura da tela, tornando-se multiletramentos. Para a
autora, o confronto entre as tecnologias tipograficas e digitais de escrita e os conflitos

que sdo produzidos de ordem cognitiva, cultural e social, decorrem tanto em funcao do
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contexto de interacao com a palavra escrita, quanto “em fun¢do de varias e multiplas
formas de interagdo com o mundo, que abrangem, além da palavra escrita a

comunicagdo visual, auditiva e espacial” (SOARES, 2002, p. 155-156).

Os professores que nao tém conhecimento satisfatério das TICs sentem-se
inseguros nesse momento de ensino remoto, no qual ¢ exigido a utilizagdo de
ferramentas tecnologicas as quais ele ndo domina. Ao que Moran (2012, p.25) expde “as
mudancas da educagdo dependem, em primeiro lugar, de termos educadores maduros
intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas, entusiasmadas, abertas, que saibam

motivar e dialogar.”

Apoiamos as contribui¢des de Moran (2016), quando nos diz que

As tecnologias moveis e em rede permitem conectar todos os espagos e
elaborar politicas diferenciadas de organizacdo de processos de ensino e
aprendizagem adaptados a cada situagdo, aos que sdo mais proativos a aos
mais passivos; aos muito rapidos e aos mais lentos; aos que sdo mais
proativos e aos mais passivos; aos que precisam de muita teoria e
acompanhamento ¢ aos que sabem aprender sozinhos (MORAN, 2016, p.
340).

Xavier tem muito contribuido com seus trabalhos abordando géneros midiaticos,
sala de aula invertida e outras tematicas pertinentes a didatica do professor no trabalho
com os géneros textuais que transitam na leitura digital, no ciberespaco. Como também
no tocante ao desempenho do professor que ndo precisa ser um expert em tecnologia,
mas precisa saber navegar neste oceano digital. E trazemos aqui outra opinido do
mesmo autor:

Considerando o conjunto de letramentos digitais, destacamos a posi¢do que a
escola ocupa na sociedade no que se refere a preparagdo dos sujeitos para
atuarem no meio social no qual estdo inseridos, a urgéncia motivacional dos
individuos para se apropriarem dos letramentos digitais ndo ¢ uma simples
adequacdo as demandas econdmicas do capitalismo, nem tampouco uma
concessdo resignada aos apelos politicos dos paises poderosos, mas, antes de
tudo, se apresenta como uma necessidade educacional e de sobrevivéncia
(XAVIER, 2005)

Nos fundamentamos também no pensamento de Coscarelli (2016, p.17), “outras
habilidades serdo necessarias para interpretar, compreender e significar elementos
verbais e ndo verbais caracteristicos dos textos e midias que se integram aos ja
existentes”. Essas novas habilidades constituem um novo letramento ou o que se
denomina de letramento digital.

O ensino de Linguas tanto Lingua Materna, quanto Lingua Estrangeira sdo

estruturados na utilizacdo de géneros textuais, leitura e escrita, como também utilizagao
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das TICs. Além de langar mao de objetos pedagdgicos que visem facilitar o
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aprendizado. No caso da nossa pesquisa o objeto pedagogico utilizado foi o Board
Game. E a gamificacdo trazendo os elementos de jogos para a atividade pedagogica.

Segundo Kapp (2012), Gamificacao ¢ a utilizacdo de elementos de games fora
do contexto dos games, com a finalidade de motivar os individuos a agdo, ajudar na
resolucdo de problemas e favorecer aprendizagens. Os elementos dos games a que Kapp
se refere s3o: regras, objetivos, ranking, diversdo, competicdo, trabalhar
colaborativamente.

Dessa forma orientamos nossa pesquisa buscando o aporte tedrico mais
pertinente a nossa tematica de forma a termos respaldo cientifico para o nosso agir

pedagogico.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Utilizamos o questionario no inicio da pesquisa a fim de obter dados em relacao

ao ambito pessoal do aluno e sua relacio com as Tecnologias de Informagdo e

Comunicagao - TICs. No final da pesquisa realizamos a entrevista para comparar as

informag¢des em relagdo ao conhecimento do aluno acerca de Board Game, o seu

comportamento no desenvolvimento da atividade, como também, se ocorreu construcao
de significados.

Abaixo apresentamos um dos graficos gerados com o cruzamento dos dados

levantados através do questiondrio e entrevista.

Grafico 1 — Engajamento

Engajamento

mEfetivos
E Parciais
Inativos
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Fonte: Questionario e Entrevista da pesquisa.

O grafico acima traduz o engajamento dos alunos na realizagdo das atividades
propostas pelas professoras. Os que conseguiram acompanhar as aulas remoto, ou seja,
os que dispunham de conexdo através dos seus Smartphones e pacote de dados de
internet, esses estdo no grafico representados pelos Efetivos. Os alunos que tiveram
dificuldades de conexdo, porém foram alcangados pelos colegas através de outras
formas de comunicagdo que ndo dependiam de internet e participaram das atividades,
no grafico estdo representados por Parciais. E os alunos que ndo estavam em contato
nem com as aulas, nem com os colegas, no grafico estao representados por Inativos.

O maior desafio no periodo de ensino remoto foi trabalhar as metodologias ativas
dentro do Blended Learning de forma a obter o engajamento dos alunos e auxiliar na
constru¢do do seu conhecimento. O ludico que envolve os games promove maior
engajamento dos alunos. Torna-se muito mais facil o aprendizado quando os elementos
dos jogos sdo aplicados nas atividades pedagogicas.

O Time PB, como os alunos denominaram a equipe, construiu o circuito abaixo
para o Board Game que trabalhou o contetido Verbos Simple Present dentro da Tematica
Occupations/Jobs. Esse contetido foi trabalhado ainda nas aulas presenciais, antes de ter

inicio o Isolamento Social decorrente da Pandemia.

Figura 1 — Board Game PB

Fonte: Imagem do arquivo dos alunos.

A incumbéncia de elaborar as regras também ficou delegada as equipes. Ao que

se conhece como sala de aula invertida, onde o professor ndo ¢ o Unico a produzir o
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material pedagdgico que serd utilizado em sala. Quando o aluno cria seu material

pedagogico ele envolve-se mais ativamente na constru¢do do seu conhecimento.

Figura 2 - Regras

ROLE O DADO E VEJA QUANTAS CASA
VOCE IRA ANDAR

ANDE DUAS CASAS

ROLE 0 DADO E, DE
ACORDO COM O
NUMERO FALE FRASES
EM INGLES

ROLE 0 DADO
NOVAMENTE E ANDE AS
CASAS
CORRESPONDENTES AO
NUMERO

FALE DUAS FRASES EI
INGLES E VOLTE DUAS
CASAS

RETORNE O NUMERO |
CASAS OBTIDO NO
DADO

DE ACORDO COM A CASA,
PEGUE A CARTA DE NUMERO
CORRESPONDENTE E RESPOND
0 NOME DA PROFISSAO EM
INGLES, CASO ERRE, VOLTE UM
CASA

Fonte: Imagem do arquivo dos alunos.

Sob a orientagdo das professoras os alunos tiveram completa autonomia tanto

para escolherem o /ayout do circuito/trilha, como as regras do jogo que envolvem:

comandos, prendas e prémios. As professoras apresentaram os contetidos e o projeto de

trabalhar a tematica Occupatios/Jobs para desenvolver o Writing e Speaking. Tudo

realizado através de sequéncia didatica previamente elaborada.

Todo o tipo de conteudo, ndo s6 de Lingua Estrangeira — Inglés, pode ser

trabalhado dentro da Gamificacdo. Porém ha um erro muito grande em pensar que ao

trabalhar Gamificacdo na aula, estamos trazendo um jogo para ocupar os alunos sem

que isso represente uma atividade pedagdgica para um letramento efetivo.

Figura 3 - JOBs
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Fonte: Imagem do arquivo dos alunos.

As pecgas: dado, cartas (com as perguntas) e pinos (que representam os
jogadores) também foram criados pelos alunos dentro da abordagem das metodologias
ativas que prevé a utilizacdo dos recursos disponiveis, no nosso caso, no ambiente
residencial do aluno, uma vez que essa etapa desenvolveu-se no ensino remoto.

Um segundo exemplo confeccionado pelo Time RV, traz também um circuito

desenvolvido no meio digital.

Figura 4 - Board Game RV

Start/Finish

Fonte: Imagem do arquivo dos alunos.

As cartas com as perguntas tém o proposito de fazer com que o jogador escreva
(Writing) frases sobre as profissdes ou responda oralmente (Speaking) sobre onde os
profissionais trabalham ou quais ferramentas utilizam no desempenho das suas fungdes.

Figura 4 - Cards RV (questions

Responda em Responda em Responda em Responda em
Inglés: Inglés: Inglés: Inglés:
Traduza a frase: Traduza a frase: Traduza a frase: Traduza a frase:
“A enfermeira "0 Juiz trabalhar O Cantor canta “O Dentista

trabalha bem” no tribunal” no palco” trabalha sozinho”
Responda em Responda em Responda em Responda em
Inglés: Inglés: Inglés: Inglés:
Traduza a frase: Traduza a frase: Traduza a frase: Traduza a frase:
“O Policial foi ao “0 Mecanico foi “O Professor € “O Contador esta
local” demitido” amado” trabalhando”
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Fonte: Imagem do arquivo dos alunos.

Foi sugerido aos alunos a utilizagdo de material reciclado para a confec¢do das
cartas contendo as perguntas ¢ também do dado e pinos. Valorizamos a questdo de
sustentabilidade e também procuramos desenvolver no aluno a nogao de custo-beneficio
quando se trabalha reciclando.

Através de uma didatica pautada nas reflexdes contidas no embasamento tedrico
que foi utilizado na realizagdo dessa pesquisa, procuramos desenvolver atividades
engajadoras que abordassem eventos de multiletramentos, conforme propde Soares; e
auxiliassem os alunos no ensino remoto, mediante as consideragdes de Xavier para a
sala de aula invertida; e envolvessem os alunos na constru¢do do seu aprendizado

através das midias conforme aponta Coscarelli.

CONSIDERACOES FINAIS

Foi muito importante para nds professoras de Linguas Portuguesa e Inglesa
poder desenvolver a pesquisa nesse periodo atipico de Pandemia, falando de nossas
experiéncias no desempenho da nossa pratica pedagodgica. A abordagem da nossa
pesquisa refere-se as atividades desenvolvidas nas aulas de Lingua Inglesa com o
contetido de Verbo Simple Present e utilizando a tematica de Occupations/Jobs, dentro
da gamificacdo através do Board Game.

Afora os desafios ja enfrentados pelos professores na utilizagdo das TICs no seu
cotidiano, fomos surpreendidos pela Pandemia que gerou o Isolamento Social e
consequentemente o ensino remoto.

Torna-se imprescindivel estar atualizado tanto no que se refere a formagao
profissional como também nas TICs. Com o desenvolvimento da revolucdo 4.0 que a
internet proporcionou e que esta levando a educagdo ao patamar de Educagdo 5.0, os
professores tiveram que alcancar o mesmo nivel de conhecimento midiatico do seu

aluno.
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Gostamos das duas areas envolvidas na pesquisa: Ensino de Linguas e Uso de
tecnologias. Dai escolhemos o Board Game como uma forma de engajar nossos alunos
e facilitar o aprendizado da lingua e seus conteidos de uma forma ludica e prazerosa.

Conseguimos analisar o comportamento dos alunos durante a realizagdo das
atividades e com os recursos do questionario e da entrevista fizemos o cruzamento das
informacdes e levantamento dos dados que gerou graficos que apontaram o
engajamento dos alunos com o Board Game. Como também pudemos constatar que
houve letramento de uma forma ludica.

Sabemos que nossos alunos na sua maioria sao nativos digitais € que muitos
professores ainda ndo sdo migrantes digitais. Dai porque necessitamos de muitos
estudos e pesquisas com as tematicas pertinentes ao processos de ensino aprendizagem

utilizando as novas tecnologias e o ensino hibrido.
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