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RESUMO

Este trabalho é um relato de experiéncia sobre a pratica de ensino da lingua inglesa em uma escola
bilingue da cidade de Belém/PA com base na gamificacdo, por meio do uso de RPG (Role-Playing
game). Com o objetivo de melhorar a producdo da linguagem oral de alunos do 4° ano do Ensino
Fundamental 1, bem como aumentar o engajamento nas praticas orais, implementou-se uma
atividade continua de uso do RPG Dungeons and Dragons, a qual permitia a participacdo dos
alunos e das alunas de maneira mais espontanea. A pesquisa deu-se em carater exploratorio e teve
como foco a pratica do professor e seu planejamento de aulas/estratégias. Autores da gamificagdo
embasam a estruturacdo dos planejamentos de aula. Apresenta-se, também, autores que destacam
os beneficios do uso de Metodologias Ativas, tais como a gamificacdo, para promover o
protagonismo de discentes e como a postura ativa destes pode gerar resultados significativos no
processo de aprendizagem. Reforga-se a relevancia do RPG como forma de alcancar objetivos de
aprendizagem a partir do conceito de ‘“Pedagogia da Imaginac¢ao”. Notou-se que 0 uso do RPG
durante as aulas possibilitou uma avaliagdo mais qualitativa do desempenho dos alunos e alunas,
no que tange atividades de produgdo textual, engajamento nas licdes de casa e, principalmente,
participacGes nos momentos que envolveram a oralidade.
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INTRODUCAO

No contexto educacional atual, a pratica docente mostra-se cercada por diversas
abordagens, estratégias e metodologias que buscam olhar os discentes como parte central
do processo de construgdo de conhecimentos. Outrora, o0 foco era a transmissao destes
conhecimentos e a recepcao passiva dos discentes. Hoje, preza-se pelo o que é comumente
chamado de protagonismo do aluno (Filatro, 2023).

As metodologias ativas centram-se neste protagonismo, de modo a possibilitar, de
acordo com o proposito estabelecido, o desenvolmento de habilidades, competéncias,
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bem como a construcdo de novos conhecimentos, por meio de a¢Ges que visam a
participacdo direta e ativa de discentes. Valente (2018, p. 27) ressalta que “as
metodologias ativas constituem alternativas pedagdgicas que colocam o foco do processo
de ensino e aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta,
investigacao e resolucao de problemas”.

Estas abordagens também fundamentam-se nos pricipios da criatividade,
colaboracdo e acédo-reflexdo (Filatro, 2023), onde as atividades propostas visam o
engajamento dos estudantes em atividades praticas, de maneira intensa, mediadas ou ndo
por tecnologias.

Mattar (2017, p. 22) aprofunda sua visdo acerca das metodologias ativas ao
destacar que elas “[...] convidam o aluno a abandonar sua posicao receptiva e a participar
do processo de aprendizagem por novas e diferentes perspectivas, como decisor, criador,
jogador, professor, ator, pesquisador e assim por diante [...]”. Fica evidente que 0S
discentes ganham mais possibilidades de pariticiparem da construcdo dos conhecimentos,
a partir de suas preferéncias e aptidGes. Isso reconfigura a tradicional organizagéo da sala
de aula: aluno e professor, receptor e transmissor.

Pensar nos papéis dos discentes a partir desta perspectiva é reforcado pela fala da
Bacich e Moran (2018, p. 2) quando explicam que “[...] 0 processo de aprendizagem &
unico e diferente para cada ser humano, e que cada pessoa aprende o que é mais relevante
e o que faz sentido para si, 0 que gera conexdes cognitivas e emocionais”. A afirmativa
dos autores mostra a relevancia de se adotar formas diversas de ensino, de modo a tentar
personalizar os processo de construgdo de conhecimentos dos discentes.

Ha diversas abordagens e préaticas consideradas Metodologias Ativas atualmente.
Dentre elas, destacam-se a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABProb), Sala de Aula Invertida, Instrucdo por Pares (Peer
Instruction) e Gamificacdo. O foco deste trabalho é voltado para a gamificacdo, como
sera descrito a posteriori.

Este trabalho configura-se como um relato de experiéncia docente e surge em um
contexto de escola bilingue privada na cidade de Belém/PA, onde a principal metodologia
trabalhada na escola é a Aprendizagem Baseada em Projetos. A disciplina em questao é
ade Lingua Inglesa, a qual € ministrada diariamente. O foco principal do ensino de lingua
inglesa nesta escola bilingue é o desenvolvimento das quatro habilidades comunicativas:
leitura, escrita, escuta e fala (Marques, 2011). Para tanto, sd@o propostas diversas

atividades dentro do projeto principal estabelecido para o semestre. Contudo, pensou-se
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em introduzir no escopo do projeto semestral uma atividade fixa pautada na gamificacao
(Alves, 2015; Eugenio, 2020): o RPG*.

A introducéo desta atividade no projeto pauta-se no objetivo geral deste relato:
como potencializar o desenvolvimento do processo comunicativo oral da lingua inglesa
de alunas e alunos do 4° ano do Ensino Fundamental 1?

Nota-se que com as atividades gamificadas propostas, bem como a adaptacao de
algumas rotinas de sala de aula, os discentes apresentaram melhor engajamento nos
momentos de expressao oral (fala) e se mostraram menos resistentes a praticarem novos
vocabularios. Introduzir estas atividades possibilitou ao docente melhor geréncia das
demais atividades propostas dentro do projeto principal, bem como aumentou o
comprometimento dos discentes para com estas atividades.

METODOLOGIA

O uso do RPG dentro da rotina das aulas de inglés trouxe a possibilidade de usar
elementos da gamificacdo para melhorar o engajamento dos discentes nas atividades.
Segundo Alves (2015), a experiéncia propiciada por um sistema gamificado fundamenta-
se em trés elementos: dindmica, mecéanica e componentes. A dindmica é “[...] constituida
por elementos responsaveis por atribuir coeréncia e padrdes regulares a experiéncia”
(Alves, 2015, p. 43). Para 0 uso do RPG nas aulas de inglés, os cinco elementos dindamicos

citados por Alves foram utilizados, como mostra o Quadro 1.

Quadro 1 — Elementos da Dindmica da Gamificacdo

Elemento Beneficios na experiéncia de sala de aula
Constrigdes e Pensamento critico e estratégico;
e Tomada de decisdes.
Emocoes e Feedback e recompensa (pontos de
experiéncia) por resultados alcancados;
Narrativa (Storytelling) e Coeréncia da historia;

e Estabelecimento de correlagio com o
contexto dos discentes.

Progressédo e Pontos de experiéncia para a evolugéo
dos personagens (progressdo em niveis).
Relacionamento e Dindmica social (trabalho em equipe,

capacidade de negociacéo).
Fonte: adaptado de Alves (2015, p. 44)

Dentro destes elementos, destaca-se a progressdo, cuja base foram os pontos de

experiéncia (XP) que cada jogador recebia para evoluir seu personagem. O sistema de

4 Sigla em inglés para Role-Playing Game. Cuja tradugdo pode ser “jogo de interpretagdo de papeis”.
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RPG escolhido foi o Dungeons and Dragons (D&D)°® 52 Edicdo. Neste sistema, para que
um personagem passe para o proximo nivel e tenha acesso a novas habilidades e poderes,
€ necessario somar quantidades especificas de XP. O sistema indica em quais situacoes
0S personagens sdo recompensados com estes pontos (superacdo dos desafios, inimigos
vencidos em combate). Contudo, para se encaixar ao contexto da turma do quarto ano do
Fundamental I, introduziram-se outras situagdes onde cada discente poderia ganhar XP
(Quadro 2).

Quadro 2 — Tabela de XP

Situacao Quantidade de XP obtido
Entrega de dever de casa no prazo 15 pontos
Uso continuo de inglés ao se comunicar oralmente Dobra a quantidade obtida no dia

Em caso de atividade de producéo textual, pontos para cada )
. . 5 pontos por linha.
linha escrita.

Contribui¢des/Comentarios em inglés durante as outras aulas | 25 pontos por contribuicdo/comentério

Fonte: criado pelo autor

Em termos de mecanica (Alves, 2015), os elementos de maior destaque para este
trabalho foram os desafios, a cooperagéo, o feedback, recompensas (XP, informagdes e
itens para os personagens) e turnos. E importante pontuar que o feedback se deu de duas
formas:

1. Consequéncias das acOes tomadas: para cada decisdo, ha uma
consequéncia e as criangas tinham de trabalhar colaborativamente para
solucionar possiveis problemas e desafios;

2. Uso do inglés: durante e ao final de cada sessdo, os discentes recebiam
feedback de vocabularios, pronincia e construcbes frasais que foram
utilizados durante o jogo (professor fazia anotacdes).

Por fim, Alves (2015, p. 46) apresenta 14 elementos dentro dos componentes.
Destes, foram utilizados os avatares (personagens — desenhados ou imagens da internet),
boss fights (desafios mais dificeis que demandavam maior uso de recursos dos jogadores,
bem como maior pensamento tatico para uso das habilidades), combate, placar (planilha
com a quantidade de XP que cada jogador tinha), niveis, e investigacdo ou exploracdo. A

5 «[...] é um jogo de contar histérias em mundos de espada e magia. Ele tem muita semelhanga com as
brincadeiras infantis de faz de conta. Como elas, 0 D&D também € guiado pela imagina¢do” (HASBRO,
2014).
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cominacdo destes elementos eram utlllzados somente durante a sessdo de RPG (sextas-
feiras) e ndo durante as outras aulas.

As sessdes e desafios eram pensados de acordo com os conteidos estudados. O
professor utilizava a ferramenta Roll20® para criar os cenarios, mapas e personagens’.
Também eram utilizados dados para testes de habilidade, os quais influenciam as tomadas
de decises dos discentes. Cada aluno, em seu respectivo turno, era desafiado a expressar
suas ideias, realizar alguma agéo e gerenciar seus recursos ou habilidades.

Os discentes eram divididos em trés grupos. Cada personagem possuia habilidades
especificas (Figura 1) e um dos desafios era distribuir tais habilidades de modo a tornar
0s grupos balanceados, pois isso influenciaria no modo como eles resolveriam os
problemas e desafios. Os grupos engajam em missoes e desafios diferentes, onde cada um

tinha em torno de 30 minutos para desenvolver suas partes.

Figura 1 — Exemplo de Personagem

ST LUNA MAIERS L
<D el )

Height:1,80m Weight: gokg

Appearance:

I have light brown eyes. My hair is white and my skin is
white fair.

Story:

1 am pri but also an ad: 1 grew up in a forest
and I love animals, plants ... I love nature! I am a bard, but I
don't only want to play and sing music. So. I explore the
world and try to discover my own style and my favorite
kind of music.

Main Weapon: Bow and Arrow e n:%
ssvsmon

Main Attack: Shatter (level 2 spell)

Proficient Skills: Acrabatics, History, Perception, Persuasion, Sleight of Hand
Anributes:

STR: 8 | DEX: 16 | CON: 12 | INT: 10 | WIS: 13 | CI1A: 18

Student: Isabela Veloso

Fonte: acervo do professor

Normalmente, as missdes e desafios ndo eram vencidos em uma aula/sessdo. O
tempo depende da interpretacédo dos grupos, bem como o planejamentos das acdes de cada

jogador.

6 https://roll20.net/
7 Neste caso, sdo os personagens do mestre (narrador), também conhecidos como NPCs (Non-Playable

characters).
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REFERENCIAL TEORICO

Como citado anteriormente, este trabalho se desenvolveu em uma escola
particular bilingue. As aulas de inglés sdo ministradas com base nos conteddos
estabelecidos no projeto semestral. Contudo, o foco das aulas ndo é o contetdo
gramatical, mas sim o desenvolvimento da fluéncia por meio das tematicas apresentadas
nos projetos.

Harmer (2002, p. 24, traudcao nossa) mostra que ““[...] quando tentamos alcancar
um proposito comunicativo (tal como convencer alguém a aceitar um convite) temos que
decidir qual forma de linguagem usar”. As formas de linguagem, segundo o autor, séo
caracteristicas que devem ser destacadas durante as aulas. Essas formas sdo fundamentais
no decorrer das etapas dos projetos, pois possibilitam simular situacdes reais com 0s
discentes. Harmer (2002, p. 24-25, traducdo nossa) destaca cinco formas de linguagem:
contexto, participantes, género, canal/meio, e topico.

No caso deste trabalho, o objetivo foi o desenvolvimento da habilidade oral.
Dentre as quatro habilidades da lingua inglesa (Marques, 2011), o falar se mostra um
desafio para os novos falantes. Segundo Marques (2011, p. 116), este desafio advém de
“[...] duas caracteristicas da linguagem oral: em primeiro lugar, porque a fala acontece
em tempo real [...]. Em segundo, porque o ato de falar é interativo e exige do falante a
habilidade de cooperar com o ouvinte [...]".

Neste processo de desenvolvimento da lingua inglesa, foi proposto o uso da
gamificacdo por meio do RPG para potencializar a pratica da expresséo oral. Segundo
Eugenio (2020, p. 59), “gamificacdo é um estratégia que usa os elementos, 0 pensamento
e a estética dos jogos no mundo real, visando a modificacdo do comportamento das
pessoas”.

Os elementos dos jogos podem ser imbuidos dentro do processo de ensino, de
modo a torna-lo mais ltdico e engajador. Isso pode propiciar “[...] um processo mais leve,
contextualizado, imersivo e propositivo” (Eugenio, 2020, p. 61), o que atende diversas
demandas do contexto educacional atual, no que tange o interesse nas aulas, atencéo e
significado para os discentes.

A proposta de trazer o RPG para este contexto parte da experiéncia pessoal do
professor. Jogador ha mais de 20 anos, sempre viu 0 RPG como um jogo divertido e

relaxante. Ao unir seus conhecimentos didatico-pedagogicos com as potencialidades do
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RPG, percebeu que o jogo podederia ser um meio para alcancar os objetivos de
aprendizagem dos discentes.

Rodrigues (2004) destaca o potencial imaginativo do RPG para o ser humano.
Segundo ela, “[...] o ser humano vive imerso na ilusdo do real, que seria a matéria-prima
da ficcdo” (Rodrigues, 2004, p. 30). Combinada com a narrativa (storytelling), a
Imaginagdo permite com que os discentes sintam-se mais conectados aos elementos
fantésticos do RPG.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Este relato docente se baseia em dois anos (2022 e 2023) de experimenta¢des com
0 RPG no contexto da educacdo bilingue. Utilizar este jogo dentro do contexto
educacional requer bom dominio de sistemas e mecéanicas (Dungeons and Dragons,
Tormenta20, Vampiro: a mascara, etc.), conhecimento acerca da gamificagdo e seus
elementos, e horas de planejamento e elaboragdo de materiais. Eugenio (2020, p. 63)
pontua que “[...] gamificacdo nao € apenas inserir elementos de jogos como medalhas ou
pontos — € preciso ter uma abordagem mais profunda”.

Nota-se que houve melhoria significativa na participagdo dos discentes durante as
aulas, principalmente em situacdes de expressao oral durante o jogo. Destaca-se também
outros beneficios da pratica gamificada durante as aulas:

e Maior comprometimento com as tarefas de casa — entrega nos prazos estipulados;

¢ Desenvolvimento da escrita — maior uso de vocabulario e aumento da extensdo dos
textos;

¢ Possibilidade de praticar o trabalho em equipe, a tomada de decisbes e a negociacao;

¢ Criatividade — elaboracdo das historias dos personagens.

CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo revelou a eficacia do uso do RPG como uma estratégia de
gamificacdo no ensino da lingua inglesa para alunos do 4° ano do Ensino Fundamental 1.
Ao integrar elementos ludicos e narrativos na pratica pedagogica, foi possivel ndo apenas
aumentar o engajamento dos alunos, mas também promover um ambiente mais dinamico

e colaborativo, que favoreceu a pratica da oralidade.
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Os resultados obtidos evidenciam que o RPG, quando bem estruturado dentro do
planejamento pedagdgico, pode ser um poderoso aliado na formacdo linguistica dos
discentes. A utilizacdo de pontos de experiéncia e desafios permitiu que os alunos se
tornassem protagonistas de sua aprendizagem, desenvolvendo habilidades essenciais
como trabalho em equipe, tomada de decisdes e criatividade. A melhora na participagéo
em atividades orais reflete um impacto positivo nas competéncias comunicativas dos
alunos, além de estimular a autonomia e o interesse pela aprendizagem da lingua inglesa.

O estudo reforca a importancia de explorar novas abordagens pedagogicas que
dialoguem com os interesses e a realidade dos estudantes, de modo a promover um ensino

mais significativo e eficaz.
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