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RESUMO

A presente pesquisa tem por objetivo compreender o olhar do alunado diante do aprendizado da Lingua
Inglesa | e Il em turmas da 2% e 3?2 séries do Integrado do Instituto Federal de Sergipe (IFS) / Campus
Itabaiana diante da estratégia pedagdgica, a Gameficacdo. A escolha por analisar a presenca da
gameficagdo, é a de compreender a sua influéncia no aprendizado e seus reflexos neste. Analisa-se
também a importancia de atividades ativas e significativas para o processo de ensino-aprendizagem e as
dificuldades diante das habilidades lingiisticas no processo de aprender inglés. Seguindo o rigor
metodoldgico, o presente artigo se enquadra em uma abordagem qualitativa cuja proposta esta fundada
em um relato de experiéncia baseado em uma investigacdo de estudo cujo cenario natural é o escolar.
Para a coleta de dados foi aplicado o questionario online e a analise dos dados busca confrontar a teoria
com a pratica. Como sintese de resultado a partir da analise do questionario observou-se que a presenca
de gameficacdo nas aulas de inglés apresentou resultado positivo quanto a participacdo ativa dos alunos,
entusiasmo, engajamento e resultado satisfatorio quanto ao aprendizado. Destacou-se o Kahoot, dentre as
atividades desenvolvidas em aula, como a atividade de gameficacdo mais interessante para os alunos.
Quanto a anélise da Lingua Inglesa, de acordo com os apontamentos realizados pelos alunos, foi relatado
que as habilidades de speaking (fala) e listening (audi¢do) sdo as mais desafiantes para aprender inglés no
ensino medio, contudo destacam que saber inglés contribui para a vida profissional, amplia o
conhecimento de mundo e contribui para o curriculo. Sendo assim, é importante ressaltar a reflexdo dos
participantes diante de seu processo de construcdo de seu conhecimento que contribui para a formagéo
integral do aluno tirando-o do lugar comum de passividade e colocando-o no lugar de participante ativo.

Palavras-chave: Aprendizagem ativa e significativa, Gameficacdo, Lingua Inglesa.

INTRODUCAO

A Lingua Inglesa (doravante LI) faz parte do componente curricular no Ensino
Médio € vista como aprendizado essencial de acordo com a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) diante da realidade globalizada, pluralizada e interconectada
vivenciada na contemporaneidade. A Lingua Inglesa (doravante LI) possui papel
fundamental na comunicacdo global com a quebra de fronteiras geogréaficas devido a
interconectividade presente nas relagdes humanas.

O ensino da LI evoluiu significativamente ao longo dos anos, e uma das

abordagens mais inovadoras e eficazes que emergiram é a gamificacdo. A Gamificacédo

! Doutora em Educacdo pelo Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo (PPGED) pela Universidade
Federal de Sergipe (UFS), Professora efetiva SEED/SE, beldambrosio66@gmail.com;

2 Doutora em Educacéo pelo Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo (PPGED) pela Universidade
Federal de Sergipe (UFS), Professora efetiva SEED/SE, luanne_12@hotmail.com.



combina elementos de jogos com objetivos pedagdgicos, tornando o aprendizado de
inglés mais envolvente e atraente para os alunos.

Neste artigo, explora-se os beneficios da gamificacdo no ensino de LI e como os
educadores podem implementar esta estratégia pedagdgica de maneira eficaz e estando
na esfera educacional, o presente trabalho tem por objetivo retratar o olhar do alunado
diante do aprendizado da LI I e Il em turmas da 22 e 32 séries do Integrado do Instituto
Federal de Sergipe (IFS) / Campus Itabaiana.

Discute-se no artigo sobre o processo de aprendizagem na realidade de ensino
atual, que tem por premissa tornar a aprendizagem significativa e ativa que esta neste
trabalho baseada na perspectiva de Bacich & Moran (2018) e Ausubel (1978) para o
educando de forma a inseri-lo em um contexto de aula mais interacional e dindmica. De
acordo com Ausubel (1978), para que o aprendizado ocorra, sdo necessarias duas
principais condigdes: o aluno precisa ter engajamento para aprender e o contetudo
escolar precisa ser potencialmente significativo, ou seja, articulado com a vida e as
hipdteses do estudante. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017) assevera
tais praticas como importantes na construcdo do conhecimento. Sendo assim, a proposta
do trabalho é a de avaliar a percepcdo dos alunos quanto ao aprender inglés com a
estratégia pedagogica de gameficacdo, que utiliza de dindmicas e mecanismos de jogos
e foram vivenciados em sala de aula no 1° semestre de 2023.1

Diante deste fator, faz-se necessario apresentar o conceito de gameficacdo
(Kapp, 2012; Azevedo, 2019; Vianna, 2013) para melhor compreender os resultados.
Em seguida, discute-se o aprendizado dos alunos na disciplina e o seu desenvolvimento
neste periodo, além de observar o contato e desenvolvimento das habilidades
linguisticas (UR, 1999; Scrivener, 2005) diante da concepc¢édo dos alunos.

A escolha por compreender a presenca da gameficacdo, € a de analisar a sua
influéncia na formacdo integral, no aprendizado do inglés e engajamento dos alunos
neste processo. Como sintese de resultado, observou-se que a presenca de gameficacao
nas aulas de inglés apresentou resultado positivo quanto a participacdo ativa dos alunos,

entusiasmo, engajamento e resultado satisfatério quanto ao conhecimento.

METODODLOGIA

Seguindo o rigor metodoldgico, o presente artigo se enguadra em uma

abordagem qualitativa, e de acordo com Bogdan e Biklen (1994, p. 51) “os



investigadores qualitativos estabelecem estratégias e procedimentos que lhes permitam
tomar em consideragdo as experiéncias, ponto de vista do informador”. Desse modo, a
pesquisa se enquadra na referida concepcdo, pois entende-se que este método se aplica a
presente proposta por se fundar na analise de experiéncias baseadas em investigacdo de
estudo cujo cenario natural é o escolar, onde foi realizada a vivéncia de atividades de
gamificacdo elaboradas pela docente e vivenciada pelos aprendizes.

Pretende-se verificar o olhar discente e sua reflexdo diante do processo de
ensino-aprendizagem da LI quanto a tal estratégia pedagdgica. Sendo assim, para a
coleta de dados foi aplicado o questionario online que foi respondido por 91 alunos de 5
turmas do ensino médio:3 turmas de Manutengdo de Suporte de Informética (MSI) e 2
turmas de Curso Técnico Integrado em Agronegocio (CTIA).

O questionario aplicado estd no formato online, elaborado pelo google®
formulario (Google forms) que faz parte da plataforma google, constituida por um
pacote de variados aplicativos (google Apps) ao qual o google forms faz parte. Logo,
informacdes podem ser coletadas e organizadas, podendo atribuir resultados em forma
de gréficos que auxiliam na compilacdo de dados. A analise dos dados busca confrontar

a teoria com a pratica.

REFERENCIAL TEORICO

Inicia-se a discussdo com a conceituacdo de aprendizagem significativa que para
Ausubel (1982),

uma aprendizagem realmente significativa implica em ampliar e
reconfigurar ideias ja existentes na estrutura mental e relaciona-las a
novos contelldos. Em outras palavras, organizar e integrar as
informacGes na estrutura cognitiva do aluno..

A definicdo discutida por Ausubel (1982) ressalta a organizacdo cerebral ressaltando
a importancia e influéncia do cognitivo no processo de aprendizagem que é estimulado
a medida do interesse do aprendiz é ativado. O referido pensamento € asseverado por
Bacich e Moran (2018, p.2) ao afirmarem que a aprendizagem é “[...] ativa e
significativa quando avancamos em espiral, de niveis mais simples para mais

complexos de conhecimento [...]” que nos levam a aprender o que nos interessa, e dessa

3 A plataforma google sofreu atualizacdo passando de Google Gsuite a ser acessada como Google
Workspace for Education e oferece ferramentas de colaboracéo e comunicacdo para empresas



forma nos movimentamos com motivagdo ao processo de aprender de forma ativa.
Bacich e Moran (2018) afirmam que “[...] em um sentido amplo, toda a aprendizagem é
ativa em algum grau, porque exige do aprendiz e do docente formas diferentes de
motivagdo interna e externa, motivagdo, selecdo, interpretacdo [...]. (Bacich; Moran,
2018, p.3)

Para os tedricos (2018) a aprendizagem ativa e significativa precisa ser reflexiva,
e conduza o alunado a realizar operacdes mentais que os levem a despertar e refletir
sobre o aprendizado. O aluno precisa estar inserido no processo de forma participativa a
ser proporcionada pelo docente, que por meio de atividades que os estimulem,
movimentem a criatividade e que haja predisposi¢do por parte do alunado.

Fazendo uma correlagdo entre os pressupostos da aprendizagem significativa,
discute-se sobre a gameficacdo, langando a sua conceituacdo que de acorco com kapp
(2012, p.32) ¢ definida como “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games
para envolver pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas”.
Corroborando com a mesma linha de pensamento, Vianna et al. (2013) apud Busarello
et al(2014) defendem a ideia de resolucdo de problemas e de engajamento como parte
integrante da gamification. De tal forma, segundo Beavis (2015) apud Azevedo (2019,
p.204) “refor¢a a ideia de que aproveitar a mecanica dos jogos no contexto escolar
significa utilizar a pratica social com a qual muitos alunos ja se envolvem para
potencializar a aprendizagem”. Portanto, a gameficacdo esta intrinsecamente ligada a
aprendizagem, trazendo por meio da resolucdo de problemas a ativacdo do processo
cognitivo e de uma predisposicdo de mobilizar esquemas mentais ao envolver os alunos
de forma dindmica e engajada. Tal movimento, muitas vezes proporciona uma mudanca
na postura fisica do aluno, visto que seu engajamento resulta em uma alteracdo corporea
e cognitiva como uma resposta ao engajamento diante do processo de responder
corretamente, competir e ganhar.

Trazendo para o processo de aprendizagem em inglés, isto significa que ele é
varidvel assim como o ato de ganhar ou perder em um jogo comum. O processo de
aprendizagem ¢ individual de cada ser humano, e este processo dentro da gamificacao
também é pessoal, mesmo com as propostas positivas dentro desta estratégia. Posto isto,
nem todos irdo atingir a mesma resultancia, no entanto esta deve ser reflexiva.

Asseverando o0s supracitados pensamentos tedricos, Azevedo (2019, p.203)
relata que “uma proposta de gameficacdo para o ensino de inglés tera como objetivo 0

desenvolvimento de competéncias, que podem ser construidas a partir de habilidades
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lingiiisticas e/ou criticas”. Nesse processo de mobilizagcdo dos esquemas mentais no
intuito de ganhar provoca um estimulo emocional e de aprendizagem.

A gamificacdo possui propostas positivas, tais como resolver um problema,
aumentar a interacdo, motivacdo, dinamica, o engajamento, a autonomia, mudar a
percepcdo do aluno no processo de aprendizagem, ao final promover a ciéncia do
desempenho de cada um, aumentar a concentracdo etc. No entanto, é necessario que o
professor saiba fazer bom uso da atividade e saber qual tipo desta estratégia é
apropriada para a turma.

Em se tratando do aprendizado de uma segunda lingua que ndo é a lingua
materna, 0 processo mental e social passa a ndo ser um lugar comum, pois 0 processo
mental é outro para decodificar e processar a comunica¢do por meio de uma lingua
estrangeira.

Conforme referido por Cook (2016, p.1) “ajudar as pessoas a desenvolver outras
linguas eficazmente é uma tarefa importante para o século vinte e um™* (Cook,
2015,p.1, traducdo nossa). O sec. XXI exige aprender inglés para atuar na comunicagao
global, ampliar o conhecimento de mundo, contribuir para a vida profissional, assistir
filmes, séries etc. A LI, lingua plural e global (BNCC, 2017; Cook, 2016; Oliveira,
2015) esta presente em todas as esferas sociais e tem contribuido para a formacao
pessoal e profissional dos individuos. O supracitado pensamento reforca a importancia
do ensinar e aprender inglés.

Em face do exposto e refletindo sobre o processo de ensinar inglés, existem dois
aspectos importantes para reflexdo: a estratégia (que neste estudo refere-se a
gameficacdo) e as habilidades (que sdo aqui referidas as da linguistica da LI). Por
estratégia, Oliveira (2015, p.51) descreve da seguinte forma: “[...] sdo a¢des planejadas
e conscientes usadas por um individuo para atingir determinado proposito” e por
habilidades, “sdo agdes automaticas e inconsciente das quais o individuo langa mao para
atingir esse mesmo propodsito”. Sendo assim, a estratégia da gameficacdo tem por
propdsito ajudar no processo de ensino-aprendizagem com o intuito de potencializar a
aprendizagem do inglés ajudando aos alunos, que ndo sdo nativos a desenvolverem da
melhor forma esta segunda lingua que € o inglés.

O trabalho com a gameficacdo tem desvelado em minhas préaticas de sala de

aula, principalmente com atividade que reforca o papel dos educandos no centro de

4 Do original: “Helping people acquire second languages more effectively is an important task for the
twenty-first century”.



aprendizado. A realidade de aluno como centro € uma premissa que depende da forma
em que o educador trabalha em sala de aula, e é importante ser apresentada ao educando
a importancia da autonomia que eles exercem em seu processo de aprendizagem.
Libaneo (2015, p.31) relata que,

0 que esta em questdo, portanto, ¢ uma formacdo que ajude o aluno a
transformar-se num sujeito pensante, de modo que aprenda a utilizar
seu potencial de pensamento por meios cognitivos de construcao e
reconstrucao de conceitos, habilidades, atitudes, valores

Diante do exposto, é importante que o aluno esteja ciente de seu
potencial e do seu papel diante do desenvolvimento de sua autonomia, e se aproprie
desses potenciais vislumbrando uma postura ativa e pro-ativa dentro de seu processo de
aprendizagem. E importante que ndo seja dependente do educador para aprender, mas
que faca bom uso, conforme dito por Freire (2016) das possibilidades criadas pelo
educador para a sua producao ou construcdo de conhecimento para que assim, as utilize

de forma apropriada e significativa em sua trajetdria de construcdo de conhecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando as informacdes, conceitos e analises dos resultados, trazemos a
priori a percepc¢do dos alunos quanto as estratégias de gamification.

Durante 0 1° semestre de 2023, foram desenvolvidas atividades e entre elas as de
gamificacdo. Segue abaixo, conforme resultado do questionario do Google formulario
aplicado, as respostas dos alunos quanto a marcarem 3 das atividades mais interessantes
desenvolvidas neste recorte de tempo.

As atividades aplicadas seguem no grafico 1 sendo o kahoot® classificado em
primeiro lugar, o “Telefone sem fio” em segundo e o “Jogo da memoria” — Challange to

remember - no quadro como o terceiro lugar.

5 Kahoot! is a game-based learning platform used to review students' knowledge, for formative
assessmentor as a break from traditional classroom activities. (tradugcdo nossa). Disponivel em:
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0360131520300208. Acesso em ago. 08, 2023
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Grafico 1: atividades mais interessantes que aconteceram nas aulas

Running Dictation 12 (13,2%)
Telzfone sem fio 57 (62,6%)
Trabalho de entrevista / didlogo 41 (45,1%)
Jogo damemoria no quadro 55 (60,4%)
Didlogos com o video 27 (29 7%)
Kahoot T8 (85,7%)
0 20 40 60 a0

Fonte: Questionario online

O Kahoot é “uma plataforma de aprendizado baseada em jogos usada para revisar
0 conhecimento dos alunos, para avaliagdo formativa ou como uma pausa nas atividades
tradicionais de sala de aula”(Wang;Tahir, 2020) e de acordo com Martins e Berni
(2014, p.259) “os ambientes de aprendizagem devem levar em consideragdes aspectos
j& pesquisados e validados de interfaces educacionais” caracteristicas estas atribuidas ao
Kahoot. Uma interface que possui a caracteristica de jogo, ou seja, € um um sistema de
resposta do aluno baseado em jogo (SRAJ)®. Como resultado desse jogo, conforme

observado por D’ Ambrosio e Ferrete (2019, p.805) houve,

alteracdo na postura do corpo para frente como reflexo fisico devido a
interagdlo com o jogo, uma maior reflexdo para responder, maior
concentracdo e um movimento voluntario dos alunos que se encontravam na
parte de tras da sala e se moveram para a parte da frente. Houve uma

movimentacéo atipica por parte dos alunos ao se engajarem nas atividades
Deve-se ressaltar com esse resultado, que em participacdo de atividades como
essa, 0 estimulo impulsiona como um gatilho a mudanca performatica corporal em uma
ascengdo a condicdo de saber “sob o tripé: cognigdo, motivagdo e emogdo” (Gondim;
Loiola, 2015, p.18) cujo reflexo € demonstrado no aprendizado. De tal forma, as
tedricas asseveram as relacdes advindas da motivacdo que sdo capazes de impulsionar a

aprendizagem. Conforme relatado por Gondin e Loiola (2015, p.40,41)

ndo se pode desconsiderar que a motivacdo para aprender, as metas de
realizacdo e os estilos motivacionais de professores, alunos, gestores e
trabalhadores repercutem de modo significativo no tipo e na qualidade do
aprendizado obtido

6 a game-based student response system (GSRS) ( tradug&o nossa)



O fio condutor da motivacdo é deveras estimulante e desafiador para
proporcionar estimulo e acionar neurénios, o corpo fisico e emocional dinamizando o
processo de aprendizagem. As supracitadas atividades sdo exemplo de como podemos
oferecer aprendizado com alegria critica, pois entdo, os alunos gostam de aprender com
alegria, em um ambiente salutar, estimulada pelo professor. Contudo, isso ndo exclui a
premissa do ensinar cujo “centro de gravidade é o aprender”, conforme relatado pelo
professor Bernard Charlot em sua fala proferida na palestra’ no Educon 2023.

Dando sequéncia as atividades exploradas em sala de aula, a nimero 2 foi o
“Telefone sem fio™8, atividade onde as habilidades de speaking (fala), listening
(audicao) e writing (escrita) foram ativadas com o objetivo de consolidar e verificar a
compreensdo dos alunos diante do contetdo exposto.

Esta pratica tem potencial para melhorar a compreenséo auditiva, expressao oral,
vocabulario e pronuncia no aprendizado do inglés. No entanto, é importante ressaltar
que o telefone sem fio tem suas limitacdes e a principal delas é que ao longo da
transmisséo, erros podem ocorrer e distorcer a mensagem original. Isso pode ser uma
analogia para os desafios da comunicagdo em um mundo real, onde a compreensao pode
ser afetada por sotaques, girias e erros comuns de pronuncia. Portanto, enquanto o
telefone sem fio € uma atividade valiosa para a pratica de habilidades da fala e da
compreensdo, € importante equilibrar atividades como essa com outras estratégias de
ensino para que haja a consolidacéo do assunto.

A terceira atividade denominada “Jogo da memoéria”® — Challange to remember,
demonstra que o jogo da memdria e os desafios de lembranca também podem ser
adaptados para atender a diferentes niveis de proficiéncia em inglés. Desde os
iniciantes, que podem usar essas atividades para se familiarizar com vocabulario basico,
até os alunos avancados, que podem enfrentar desafios mais complexos, sendo uma
abordagem flexivel. Além disso, permite que os educadores personalizem o conteddo
para atender as necessidades especificas de seus alunos, tornando-o relevante para suas

areas de interesse ou estudo. Em suma, o jogo da memoria no ensino de inglés é uma

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=p6RbV95WQv4. Acesso em 04, Out, 2023.

8 Esta atividade envolve transmitir uma mensagem de pessoa para pessoa em uma fila, sussurrando-a no
ouvido da pessoa seguinte que escreve a mensagem e transmite para o proximo colega. O objetivo é
manter a mensagem 0 mais intacta possivel até que ela chegue a Gltima pessoa da fila, que a repetird em
voz alta para que todos possam comparar com a mensagem original.

® onde o educador seleciona vocabulariou ou expressdes anteriormente trabalhadas em sala de aula e as
escreve no quadro de sala de aula como uma nuvem de palavras —wordcloud. Os alunos as memorizam
por alguns segundos e o professor apaga uma por vez, e no intervalo de uma para outra 0s alunos as
repetem tendo que lembrar das palavras que foram apagadas.



https://www.youtube.com/watch?v=p6RbV95WQv4

estratégia pedagdgica eficaz que ndo apenas melhora a retencdo de informacGes, mas
também torna o aprendizado mais envolvente e divertido. Estas atividades sdo uma
adicdo valiosa para qualquer sala de aula de LI proporcionando aos alunos uma maneira
interativa e memoravel de adquirir ou revisar vocabulérios e conceitos no idioma. No
entanto, € relevante destacar que para que o conhecimento adquirido por meio da
gameficacao seja parte de uma producdo continua com outras préaticas de ensino.

De acordo com o olhar dos educandos quanto ao seu aprendizado em inglés, a
sua perspectiva foi positiva durante o presente semester. A sua auto-andlise revela com
os dados extraidos do questionario uma mudanca em sua progessdo de aprendizado.
Segue quadro 1 com os dados apresentados:

Quadro 1: Avaliacdo de 0 — 4 : 0 inexpressivo, 1 regular, 2 bom, 3 muito bom e 4 excelente
referente ao aprendizado de inglés referente ao inicio do semester e ao final dele

Inicio das aulas do semestre Ao final das aulas do semestre
Parametro de NUmero de alunos que se Pardmetro de Namero de alunos que se
avaliagdo encontraram nos avaliacdo encontraram nos
determinados niveis determinados niveis
0 9 0 0
1 26 1 4
2 25 2 33
3 15 3 30
4 16 4 24
Total 91 Total 91

Fonte: dados extraidos do questionario

Os resultados acima revelam uma melhora no nivel de conhecimento dos alunos
baseado em sua percepcdo de aprendizado, algo valoroso para seu processo de aquisicdo
de conhecimento.

Em sequéncia, analisa-se a questdo das dificuldades no aprendizado de inglés.
Procuramos evidenciar a analise das dificuldades da aquisicdo de habilidades
linguisticas a partir das unidades de registro evidenciadas pelas categorias de palavras,
sendo as unidades de contexto que ajudam na compreensdo das unidades de registro que
foram frases repetidas com frequéncia. Sendo assim, a releitura das unidades de
registro nos permitiu agrupar dados com as unidades de contexto. As respostas dos
educandos foram categorizadas e organizadas no quadro 2 estabelecendo uma relagdo

entre ambas as unidades, a fim de atender ao objetivo deste estudo



Quadro 2: Resumo das unidades de registro e contexto

Unidade de Registro Unidade de contexto Frequéncia
Falar Dificuldade de falar 58
Ouvir N&o congeguir entender 36
Escrever Dificil escrever em inglés 31

Fonte: dados extraidos do questionario online

A habilidade de falar, ou seja, speaking foi a que mais foi evidenciada pelos
participantes como a habilidade de maior dificuldade de aprendizado. Conforme
Oliveira (2015), fatores didatico-pedagdgicos e de ordem psicoldgica interferem no
desenvolvimento da fala. Tais fatores necessitam ser trabalhados pelo educador com
outras estratégias, tais como conversar com 0s alunos, saber de suas expectativas,
medos, ndo colocar alunos timidos no centro da fala e outras.

Observa-se a seguir, no quadro 3, extratos das narrativas de alguns alunos

decorrentes da dificuldade em falar inglés:

Quadro 3: habilidade mais desafiante para aprender inglés

Para mim a lingua falada inglés é mais dificil de compreender pela rapidez

Falar porque algumas palavras na escrita é uma coisa e na pronudncia outra

Pois tenho dificuldade na pronlncia em inglés

Dificil identificar as palavras sem uma legenda para acompanhar.

Tenho um pouco de dificuldade em entender as palavras estdo sendo ditas nos
videos.

Eu tenho dificuldade em entender as falas dos nativos americanos, tenho
dificuldade em lembrar como escreve as palavras em inglés e tenho
dificuldade em falar inglés.

Algumas palavras possuem o mesmo efeito sonoro, por isso as vezes da pra
confundir

N&o tenho a prondncia boa para falar em ingles

Me embolo com o que esta sendo dito.

Dificuldade em pronuncia e sotaque

Fonte: dados extraidos do questionario online

Os depoimentos demonstram, consoante ao apontado, aspectos referentes a

dificuldade quanto a pronuncia e a compreensdo. Reverberando sobre o assunto, a
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habilidade de speaking no ensino na educacdo bésica, precisa de uma maior atengdo
para ser trabalhada e desenvolvida em sala de aula, quanto menor a exposi¢éo ao inglés
falado, menor sdo as chances de apropriacdo da comunicagdo oral. Parametros
curriculares e de ensino, profissionais, precisam ser melhor estruturados para fundar
melhores condicGes de trabalho que possibilitem ao educador trabalhar o ensino de
inglés voltado para uma aprendizagem mais efetiva, e desta forma poder trabalhar as

habilidades linguisticas de igual forma.

CONSIDERACOES FINAIS

Buscou-se neste trabalho compreender o olhar do alunado diante do aprendizado
da Lingua Inglesa I e 1l em turmas da 2% e 32 séries do Integrado do Instituto Federal de
Sergipe (IFS) / Campus Itabaiana diante da estratégia pedagogica, a Gameficagéo.

A influéncia desta estratégia na aprendizaegm, que de acordo com os dados
apresentados foi positiva, pois houve uma mudanca favoravel com a mudanca de nivel
dos educandos apresentado no quadro 1.

Como sintese de resultado a partir da analise do questionario observou-se que a
presenca de gameficacdo nas aulas de inglés apresentou resultado positivo quanto a
participacdo ativa dos alunos, entusiasmo, engajamento e resultado satisfatério quanto
ao aprendizado. Destacou-se o Kahoot, dentre as atividades desenvolvidas em aula,
como a atividades de gameficacdo mais interessante para os alunos. Quanto a analise da
Lingua Inglesa, de acordo com os apontamentos realizados pelos alunos, foi relatado
que as habilidades de speaking (fala) e listening (audicdo) sdo as mais desafiantes para
aprender inglés no ensino médio, contudo destacam que saber inglés contribui para a
vida profissional, amplia o conhecimento de mundo e contribui para o curriculo. Sendo
assim, é importante ressaltar a reflexdo dos participantes diante de seu processo de
construcdo de seu conhecimento que contribui para a formacdo integral do aluno

tirando-o do lugar comum de passividade e colocando-o no lugar de participante ativo.
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