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RESUMO

A gamificagdo tem ampliado novas formas de aprendizagem, mos-
trando-se sempre muito eficaz no quesito ludicidade para o ensino
de linguas. Aprender a Lingua Inglesa por meio de uma atividade
gamificada é uma alternativa para juntar o entretenimento com o
aprendizado. O presente estudo tem como objetivo geral investigar
como a gamificagdo pode colaborar para uma aprendizagem mais
significativa nas aulas de Lingua Inglesa na educagdo bdsica, utili-
zando as tecnologias digitais para o desenvolvimento de habilidades
linguisticas. Nessa perspectiva, essa investigacdo tem como referén-
cia os seguintes autores: Huizinga (2004), Leffa (2007), Paiva (2011),
Busarello (2016), Tolomei (2017), Alves (2018), entre outros. Trata-se de
um estudo qualitativo, de cardater experimental, desenvolvido de forma
presencial em uma escola do municipio de Santa Maria da Boa Vista -
PE durante o estdgio supervisionado de um dos autores desse estudo.
Para isso, foi aplicada, na turma do 82 ano do ensino fundamental, a
Sequéncia Diddtica de Género (SDG) baseada no modelo genebrino
de Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004), com o intuito de introduzir o
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género textual autobiografia (autobiography) por meio da gamifica-
¢do. Notou-se que este estudo contribuiu para ampliar o conhecimento
dos estudantes, motivando-os pela ludicidade e, tambeéem, oportuni-
zando a superagdo das dificuldades linguisticas.

Palavras-chave: Lingua Inglesa, Gamificagdo, Sequéncia Diddatica,
Habilidades Linguisticas.
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INTRODUGAO

om 0s avangos vivenciados na “sociedade da informacdo’, €

cada vez mais necessario formar sujeitos letrados, inclusive,

de modo digital, atuando no ambiente em que estdo inse-
ridos. Assim, a escola assume o importante papel na formagdo e
qualificagdo de individuos para esta atuacdo. Desse modo, este
estudo tem como objetivo destacar a contribuicdo da gamificagdo
no ensino de Lingua Inglesa (doravante LI) como forma de promover
o letramento digital a partir do contato com as tecnologias digitais
de informagdo e comunicagdo (TDICs).

Ensinar uma Lingua Estrangeira (doravante LE) passou a exigir
dos docentes novas praticas visando a promover uma aprendiza-
gem mais significativa alinhando o processo ensino-aprendizagema
realidade dos estudantes por meio das metodologias de ensino ati-
vas. Tendo em vista que o objetivo de aprender a LI na educagdo
bdsica e possibilitar aos estudantes a ampliagcdo da capacidade de
comunicagdo, de compreender outras culturas, de consumir infor-
magoes vindas de todas as partes do mundo. Nesse sentido, surgem
NOVOS percursos de acesso por meio da construgdo de conhecimen-
tos e participacdo social.

Apesar da chegada do virus da covid-19 ao Brasil, que ocorreu
de forma imprevisivel para as redes de ensino e escolas da educa-
¢cAo bdsica, diversos sistemas educacionais optaram por manter as
aulas por meio do que ficou conhecido como ensino remoto, apoiado
na maioria pelo uso das tecnologias digitais.

Nesse sentido, o presente estudo apresenta a seguinte proble-
matica: Como desenvolver as habilidades linguisticas nas aulas de L
por meio da gamificagdo com base no procedimento da sequéncia
diddtica genebrina mediada pelas novas tecnologias digitais?Para
isto, o objetivo geral desta pesquisa € investigar como a gamifica-
¢do pode colaborar para uma aprendizagem mais significativa nas
aulas de LI na educagdo bdsica utilizando as tecnologias digitais
para o desenvolvimento das habilidades linguisticas (escrita, leitura,
oralidade e fala) por meio de uma sequéncia diddatica de género.
Além disso, tem como objetivos especificos: a) analisar como a
gamificagdo pode melhorar o engajamento dos estudantes; b)
Estimular o interesse dos estudantes pela LI melhorando a escrita,
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leitura, oralidade e fala; ¢) Compreender como as tecnologias digi-
tais podem contribuir para uma aprendizagem mais significativa.

A metodologia adotada foi de cunho qualitativo, de cardter
experimental, por meio da andlise da produgdo de estudantes no
contexto presencial. Pretende-se demonstrar a importdncia de tra-
balhar ainser¢do da gamificagdo na sala de aula para o processo de
aprendizagem da LI. Trata-se de uma Sequéncia Diddtica de Género
(SDG) desenvolvida com estudantes do 82 ano, de uma escola da
rede municipal, em Santa Maria da Boa Vista - PE, no periodo de
desenvolvimento de estdgio supervisionado. E importante destacar
que os estudantes eram adolescentes que tem acesso aos meios
digitais vigentes.

Dessa forma, este estudo visa a compreender o processo de
ensino-aprendizagem de LI, integrando as habilidades linguisticas
por meio da gamificagdo como uma estratégia metodologica por
meio da sequéncia diddtica, buscando integrar o aprendizado do
idioma a utilizagdo das tecnologias digitais, tdo presentes no dia a
dia dos adolescentes e jovens de moda a promover uma aula mais
atrativa e interativa.

Este trabalho, estd estruturado em duas partes: procedimen-
tos metodoldgicos e, por ultimo, andlise e discussdo dos resultados.
Na primeira parte, apresentam-se os procedimentos metodologi-
COs e, 0 processo da experiéncia vivenciada no desenvolvimento da
sequéncia diddtica. E por ultimo, analisam-se algumas produgdes
estudantes, bem como sua relagdo com a metodologia adotada.

METODOLOGIA

Trata-se de um relato de experiéncia vivenciado durante o
Estagio Supervisionado de Lingua Inglesa Il, do Curso de Letras -
Habilitagdo em Lingua Portuguesa e Lingua Inglesa da Universidade
de Pernambuco - UPE campus Petrolina. A sequéncia diddtica foi
realizada na turma do 82 ano do Ensino Fundamental, em uma
escola da rede publica municipal de Santa Maria Da Vista - PE. Foi
escolhido o género textual autobiografia (autobiography). Os estu-
dantes participaram ativamente, embora tenham tido dificuldade
em relagdo a lingua inglesa, pois os mesmos ndo tinham um conhe-
cimento razodvel do idioma.
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3.1TIPO DA PESQUISA

O presente estudo € uma pesquisa de cunho qualitativo,
de cardter experimental na drea de Lingua Estrangeira - Inglés.
Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 69) a pesquisa qualitativa
considera que hd uma relagdo dindmica entre o mundo real e o
sujeito, isto €, um vinculo indissociavel entre o mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros.
No mesmo estudo Prodanov e Freitas (2013) dizem que a pesquisa
experimental visa a estudar a relagdo entre fenbmenos, a fim de
descobrir se um e a causa do outro.

3.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os instrumentos de coleta de dados foram os questiondrios

via google forms:

A. questiondrio inicial, visualizado no link: https://docs.google.
com/forms/d/e/1FAIpQLSfXRFq70Uu7ZVcIBXcXFmBmM-
nAhd3qgvKVre DW8e8RNJIVggDKQA/viewform?usp=sf_link

B. questiondrio final, visualizado no link: https://docs.google.
com/forms/d/e/1FAIpQLSfRwjN8OSr7APrG4gxZukKeDYYP
[I2MxF4KyxCcfYxfkQOUPSDw/viewform?usp=sf_link

3.3 SUJEITOS DA PESQUISA

Esta pesquisa foi desenvolvida com estudantes do 8° ano
do Ensino Fundamental, em uma escola da rede publica munici-
pal de Santa Maria Da Vista - PE. Para isso, ndo foi necessdria a
submiss@o ao Comité de Etica em Pesquisa (CEP), pois ¢ um relato
de experiéncia vivenciado no Estagio Supervisionado Il de Lingua
Inglesa. O termo de compromisso assegura ao discente desenvol-
ver as atividades no campo de estdgio, além disso, os reesposaveis
pelos estudantes assinaram um termo de permissdo para andlise
das produgdes e dos grdficos dos mesmos. Ndo houve exclusdo
de nenhum participante, tampouco riscos ou desconforto para os
envolvidos.

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT15.013

A GAMIFICACAO NO ENSINO DE L INGUA INGLESA COMO /\QU\S\Q/\O
DAS HABILIDADES LINGUISTICAS POR MEIO DA SEQUENCIA DIDATICA



Q/J _ GT15
Cmcab ENSINO DE LINGUAS
ISBN: 978-65-86301-70-2

EDUCACAO

3.4 SEQUENCIA DIDATICA DO GENERO TEXTUAL

A sequéncia didatica foi dividida em etapas: apresentacdo
da situagdo, producdo inicial, médulo |, moédulo I, modulo Il e pro-
ducdo final. Segundo Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004, p. 82) “a
Sequéncia Diddtica € um conjunto de atividades escolares organi-
zadas de maneira sistematica, em torno de um género textual oral
ou escrito”. Tendo como base essa definicdo, foram desenvolvidas
todas as etapas da sequéncia diddtica na turma do 82 ano do
Ensino Fundamental, sommando um total de 16 aulas, ministradas
presencialmente.

Na apresentacdo da situagdo foi publicado previamente no
grupo da turma do WhatsApp um formuldrio criado pela ferra-
menta do Google Forms, a fim de investigar a motivagdo de estudar
a lingua estrangeira e, também, sobre as dificuldades na Lingua
Inglesa. Os estudantes participaram de dois questiondrios por meio
do Google Forms, sendo um questiondrio inicial, aplicado antes do
desenvolvimento das atividades de gamificagdo e outro apds a sua
aplicagado.

A seguir, apresentam-se as perguntas iniciais:

1. O gudo motivado vocé se sente para aprender inglés’?

2. Vocé acha importante aprender inglés?

3. Quais sdo suas principais dificuldades no idioma™?

Inicialmente, foram exibidos quatro videos em inglés com
legenda em portugués, sendo trés videos autobiogrdficos e um
video falando sobre os riscos da exposicdo nas redes sociais e seu
uso responsavel. Este video teve o intuito de fazer os estudantes
refletirem sobre o excesso de exposigdo nas redes sociais. Logo
apos a exibicdo dos videos, foi solicitado que os alunos apresentas-
sem oralmente o que conhecem sobre o género em estudo. Entdo,
foram feitos os seguintes questionamentos a fim de instigar a par-
ticipagdo dos alunos, tais como: Do you know the autobiography
textual genre? Where do you usually find this type of genre”? What
do you know about autobiography? Why do we read biographies?
Which autobiography have you already read?

Apos realizar os guestionamentos relacionados aos videos,
foi apresentado o objetivo de trabalhar os videos, ou seja, envolver
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os estudantes no contato com o género a partir de leitura/escuta
de vdrios textos do género e discussdo sobre os temas. Logo apods
este primeiro momento, foi feita uma abordagem sucinta sobre os
novos géneros textuais para contextualizar a relevancia de estu-
dar o género autobiografia e, tambeém, contextualizar o campo de
atuagdo artistico-literdrio. Foi proposto para finalizar a aula que
0s mesmos fizessem uma dindmica que poderia ser desenvolvida
com o website ou aplicativo Wordwall - que possui a funcionalidade
de transformar atividades com mais interatividade, sendo repro-
duzidas em qualguer dispositivo habilitado para web, como um
computador, tablet, telefone ou quadro interativo. Eles podem ser
produzidos individualmente por alunos ou conduzidos por professo-
res com alunos, revezando durante a aula.

No website Wordwall, com intuito de observar sobre o que os
estudantes pensavam sobre o uso responsavel da internet, foram
feitos os seguintes questionamentos: Do you write a lot about you-
rself on social media? What information do you present? Is all this
information true”? What precautions do you take when exposing
yourself on social media? Have you ever been or know someone who
has been harmed in any way through exposure on social media?
Are there laws that can protect us against cybercrime?

Nesta primeira aula objetivou-se conhecer o género auto-
biografia, identificar os conhecimentos prévios dos estudantes e,
tambem, discutir acerca da presenca e da circulagdo dos textos
autobiogrdficos no mundo digital, especialmente nas redes sociais.

Jd na Producdo Inicial, foi orientado aos estudantes que esta
seria feita individualmente. Nesse momento, foi entregue aos alunos
um material impresso com perguntas-chaves para ajudar a desen-
volver o texto sobre a sua autobiografia, a partir dos conhecimentos
previos que os estudantes tinham sobre o género em estudo. Foi
sugerido que a produgdo do texto da autobiografia fosse realizada
em sala de aula para caso houvesse duvidas o professor poderia
ajudar. Notou-se que os estudantes tinham muita dificuldade tanto
na questdo de vocabuldrio guanto na questdo de andlise linguistica.
No final da aula foi langado o primeiro desafio para a proxima aula.
Os alunos receberam um QR Code que, apos escaneado, os direcio-
naria a um video explicativo sobre o desafio.
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Figura O1 - Desafio do QR code

Fonte: Arquivo pessoal.

No modulo |, o primeiro momento da aula foi destinado para
a realizagdo do 12 desafio. Alguns estudantes ficaram bem timidos
para falar, porgue ndo sabiam pronunciar corretamente algumas
palavras, mas mesmo com a dificuldade alguns tentaram. O impor-
tante era que eles tentassem falar eminglés para praticar o speaking
(falar). Posteriormente, foram explicados alguns conceitos bdsicos
envolvendo a producdo de audiovisuais, para que os alunos tives-
sem uma base tedrica sobre o assunto. Em seguida, foi feita uma
abordagem mais explicativa para refletir sobre as carateristicas
e sobre os elementos constitutivos do género discursivo autobio-
grafia. Ao finalizar a aula, foi langado o 2° desafio para turma, eles
tinham que estudar vocabuldrio sobre daily routine (rotina didria)
e escrever a propria rotina para se apresentar na sala, praticando
tanto o writing (escrever) quanto o speaking (falar).

No maodulo I, antes de adentrar sobre alguns assuntos espe-
cificos, realizamos o 22 desafio na sala de aula, alguns estudantes
conseguiram fazer a leitura, outros ndo. Apés uma 1 andlise das pro-
ducdes iniciais, foi feito um estudo sobre qual conteudo seria mais
relevante para fazer uma explanagdo na aula, enfatizando onde os
estudantes estavam com mais duvidas. Neste segundo maodulo foi
uma aula explanatoria sobre os conteddos: Personal information e
Vocabularies. Foram necessarias duas aulas para abordar estes
assuntos para que os alunos pudessem melhorar na escrita, muitos
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ndo conseguiram escrever o bdsico, devido a este problema foi tra-
balhado vocabuldrio do cotidiano para ajudar os estudantes na
produgdo escrita. Foi realizado, tambem, o website wordwall, uma
dindmica do jogo “Perseguicdo Labirintica” e "Questiondrios”, os
mMmesmos abordavam os conteudos estudados, mas que os estudan-
tes pudessem jogar e colocar em pratica o que tinham aprendido de
forma dindmica. E por fim, foi proposto o 3¢ desafio destinado para
os alunos ouvirem a musica “Perfect” de Ed Sheeran para treinar o
listening (ouvir) para proxima aula para tentar entender por meio
do som qual palavra faltava para completar a musica que fazia uso
dos conteudos estudados.

Figura 02 - Dindmica no WordWall

= wordwall » a dade  Minhas Atvidades  Me ' DA

Abra a caixa

Vocabularies

Toque em um campo de cada vez para abrir e revelar o item.

e 53

Vocabularies M

Fonte: Arquivo pessoal.
Figura 03 - Dindmica no WordWall
& Wordwall fo¢ Recursos DyComunidsde  WinhasAEvdsdes: MeusResutados - propere | prmrens

Perseguicao do labirinto

Game - 8° Ano

B

Corra para a area da resposta correta, evitando os inimigos.

Game - 8° Ano & compartiiha

Fonte: Arquivo pessoal.
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No maodulo lll, no primeiro momento da aula, foi realizado o
32 desafio por meio da musica estudada previamente, para com-
pletar as colunas que faltavam. Percebeu-se que eles sentiram
muita dificuldade para entender a palavra que faltava, sendo
necessario repetir varias vezes. Posteriormente, estas aulas foram
dedicadas aos estudos referentes sobre os conteudos gramaticais
tais como: verb to be, simple present, simple future. Aproveitou-se
também para revisar os conteddos gramaticais a partir dos textos
produzidos, levando em consideragdo as regras gramaticais que
precisavam ser seguidas. Para finalizar a aula, foi feita uma dind-
mica atraves do website Kahoot para testar os conhecimentos dos
alunos com finalidade de observar se eles realmente assimilaram
os conteudos abordados na aula de forma dindmica e interativa.
Esta aula foi a mais esperada pelos educandos, pois era 0 momento
de revisar os conhecimentos aprendidos por meio do Kahoot. Aqui,
a dindmica foi feita da seguinte forma: quem conseguisse acertar
O maior numero de questoes e ficasse em primeiro lugar, ganharia
150 pontos; segundo lugar, 100 pontos; terceiro lugar, 80 pontos;
quarto lugar em diante, 50 pontos. O préprio jogo mostrava o ran-
king, cabendo ao professor somente atribuir os pontos externos do
proprio sistema de incentivo que criou.

Figura 04 - Review Game no Kahoot

Review Game ~

4431
11de12

Segundo lugar

Fonte: Arquivo pessoal.

E por ultimo foi langada a produgdo final, a proposta foi a
criagdo da autobiografia dos estudantes, que, apds a revisdo da
produgdo inicial e também dos conteudos gramaticais abordados
nas aulas, auxiliaram para que os estudantes Ndo tivessem duvidas
nesta etapa do trabalho. A proposta foi lancada na sala de aula e
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0s estudantes foram autorizados a levar os celulares para sala de
aula, porgue caso necessitasse usar alguma ferramenta para auxi-
liar na tradugdo eles poderiam usar o celular, j[& que na escola ndo
tinha diciondrios de inglés disponiveis.

Ao longo das aulas, buscou-se interagir com os estudantes
e foram adotadas estratégias para manter a qualidade do ensino
presencial e promover uma aula dindmica e produtiva utilizando
as ferramentas digitais. E importante enfatizar que a cada aula, os
alunos foram avaliados de acordo com a interagdo com os colegas
e com o professor. O engajamento foi também um fator importante
considerado.

Quadro 01 - Pontuagdo das atividades

ATIVIDADES PONTUAGAO
Entregar atividades antes do prazo 120 pontos
Entregar atividades no prazo-limite 100 pontos
Participar dos games (WordWall e Kahoot) 50 a 100 pontos
Participagdo durante as aulas 100 pontos

Fonte: Arquivos dos autores.

Os discentes deveriam cumprir algumas atividades durante a
aula e fora dela para receber alguns pontos que ndo eram con-
tabilizados no boletim da escola. O objetivo foi o cumprimento de
alguns desafios propostos relacionados as tarefas de casa e a inte-
ragdo durante a aula. Caso ndo cumprissem, sofreriam algumas
penalidades.

Quadro 02 - Pontuagdo das penalidades

ATIVIDADES PENALIDADES
Entregar atividades fora do prazo - 50 pontos
Ndo interagir nas aulas - 50 pontos
Ser rude com os colegas da classe -30 pontos
Interferéncias desnecessarias - 20 pontos

Fonte: Arquivos dos autores.
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A fim de verificar se os estudantes tinham aprendido os con-
teudos abordados durante as aulas, foi feito um teste da seguinte

maneira:

Quadro 03 - Pontuagdo da gamificagdo em relagdo ao teste

PONTUAGAO POR NOTAS PONTUAGAO DA GAMIFICAGAO
10 pontos 300 pontos
Acima de 09 250 pontos
A partir de 08, mas abaixo de 09 200 pontos
A partir de 07, mas abaixo de 08 150 pontos
A partir de 06, mas abaixo de 07 100 pontos
Abaixo de 06 S0 pontos

Fonte: Arquivos dos autores.

Apos a realizacdo das atividades, como questionario final, os
alunos responderam as seguintes perguntas:

1. Como vocé avalia a metodologia do professor?

2. Como vocé avalia seu interesse pela Lingua Inglesa apds as
aulas ministradas pelo professor?

3. Quais dificuldades foram superadas?

4. Em relagdo ao uso da gamificagdo nas aulas de Lingua
Inglesa vocé considera que seu interesse aumentou pela
Lingua Inglesa”?

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serd apresentada a andlise dos questiondrios
inicial e final, os quais foram organizados em graficos. Assim, essa
discussdo foi dividida em duas se¢des: questiondrio inicial, antes da
aplicacdo da SDG e, questiondrio final apds a aplicagdo da SDG.

4.1 Andlise dos resultados do questiondrio inicial

O grdfico 01 refere-se & motivagdo dos estudantes antes de
comecgar a aplicagdo das aulas gamificadas.
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Grdfico O1 - Motivagdo

O quao motivado vocé se sente para aprender Inglés?

@ Muito
@ Nao me sinto motivado
@ Mais ou menos

B

Fonte: Arquivo dos autores.

No Grdfico 01, observa-se que 47/,6% dos discentes se sentem
muito motivados para aprender a LI e, 42,9% ficaram com duvida
em relagdo a motivacdo para aprender um novo idioma, enguanto
9,5% dos estudantes ndo se sentem motivados, ou até mesmo ndo
gostam da LI. Bussarello (2016) em seu estudo enfatiza que existem
agentes motivais no uso da gamificagdo. Nesse sentido, “agentes
presentes em jogos, como personagem, competi¢do e regras podem
ter efeito direto na motivagdo da aprendizagem” (BUSSARELLO,
2018, p. 11).

No segundo questionamento aborda a importdncia de apren-
der a Ll

Grafico 02 - A importdncia da LI

Vocé acha importante aprender Inglés ?

® Sim
@ Nio

Fonte: Arquivo dos autores.
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Jda no Grdafico 02, nota-se que 85,7% dos estudantes acham
importante aprender a LE e 14,3% ndo acham importante aprender
a LI. Cabral (2014) afirma que o inglés é a lingua da informdtica,
cinema mundial, esportes internacionais, aviagdo, em reunides
cientificas, comercio internacional e turismo. Nessa perspectiva,
fica evidente o quanto a LI € utilizada atualmente no seculo XXI, ndo
apenas para estudo, mas tambem para a consolidagdo de uma
carreira profissional.

O ensino de inglés nos coloca o desafio de formular principios
e refletir processos diddticos que de fato constroem conhecimento,
em gue este possa ser conectado a experiéncia social. A fim de
entender os resultados dos niveis de motivagdo, o grafico 03 mos-
trard os principais segmentos em que os discentes apresentam
problemas na aprendizagem da LlI:

Grafico 03 - Dificuldades no idioma

Quais sao suas principais dificuldades no idioma?

@ Agramatica
42,9% @ Entender a pronuncia
@ Traduzir textos em Inglés
@ Formar frases em Inglés
@ Traduzir algumas palavras
W w @ Falar em Inglés

23,8%

Fonte: Arquivo dos autores.

O ultimo guestionamento refere-se as principais dificuldades
linguisticas no ensino da Lingua Inglesa. No Grdafico 03, com 42,9%
nota-se que a maior dificuldade dos estudantes é falar em inglés,
ou seja, praticar o speaking no cotidiano escolar e até mesmo fora
dele. Nesse sentido, o eixo da oralidade na BNCC (2018) destaca
que:

Envolve as prdticas de linguagem em situagdes de uso
oral da lingua inglesa, com foco na compreensdo (ou
escuta) e na produgdo oral (ou fala), articuladas pela
negociagdo na construgdo de significados partilhados
pelos interlocutores e/ou participantes envolvidos,
com ou sem contato face a face. (BNCC, 2018, p. 243).
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Nesse sentido, o eixo da oralidade envolve duas habilidades
importantes: o Speaking e Listening, assim, a pratica da linguagem
oral direta, com contato direto, como debate, entrevista, didlogo,
entre outros, constitui o género oral em que as caracteristicas do
texto, os falantes envolvidos e seu “discurso de linguagem”, por vezes
marcando sua identidade, devem ser levados em consideragdo.

E importante destacar que traduzir textos em inglés, com 23,8%
do total dos dados, como mostra no Grdafico 03, foi a segunda maior
dificuldade destacada pelos discentes, a principio as demais dificul-
dades se mantém iguais com 9,5%. Segundo Brown (2007), esses
problemas poderiam ser amenizados a medida que o discente rea-
lizasse as atividades relacionadas & habilidade linguistica que tem
dificuldade com a agjuda do colega ou mediagdo do professor, uma
vez gue a linguagem efetiva um intercdmbio social.

Encerrando o questiondrio inicial, a quarta pergunta procurou
saber em relagdo & metodologia aplicada.

Na segdo a seguir, serdo mostrados os resultados do ques-
tiondrio final, os quais mostrardo os efeitos da aplicacdo da
metodologia aplicada.

4.2 ANALISE DOS RESULTADOS DO QUESTIONARIO
FINAL

Apds a coleta, por meio do formulario do Google Forms, foram
verificados os beneficios obtidos atraveés da gamificagdo. Portanto,
a seguir sdo apresentados os resultados das quatro questdes do
questionario final.

Grafico 04 - Metodologia do professor

Como vocé avalia a metoldogia do professor?

@ E divertida, mas nio é de facil
enteidmento.

@ E divertida e também de facil
entendimento.

NV

Fonte: Arquivo dos autores.
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A porcentagem acima mostra que a maior parte da turma
aprovou a metodologia aplicada durante o desenvolvimento das
atividades gamificadas. Assim, o retorno positivo no processo de
ensino-aprendizagem dos estudantes por meio da utilizagdo da
gamificagdo como estratégia diddtica para contextualizar as aulas
de LI, e dinamizar aprendizagem por meio dos games. Segundo
Busarello (2016), os jogos podem favorecer cendrios ludicos e fic-
cionais na forma de historias, imagens e sons, apoiando o processo
de formagdo e relagdo com o conhecimento. Desse modo, o ato de
jogar, alem de proporcionar prazer, € um meio de o sujeito desen-
volver habilidades cognitivas, estimulando a atengdo e a memaria
(Busarello, 2016, p.24).

Grafico 05 - O interesse pela LI apds as aulas ministradas

Como voceé avalia seu interesse pela Lingua Inglesa apos as aulas ministradas pelo
professor?

@ Sim, parcialmente

@ Nao aumentou

® Aumentou

@ Continuei gostando do idoma

Fonte: Arquivo dos autores.

No Grafico 05, percebe-se que 55,6% dos estudantes aumen-
taram ointeresse pela LI apds a metodologia aplicada pelo professor.
No entanto, esse contraste nas respostas, também, confirma o
que Busarello (2016) afirma, que a ludicidade € uma experiéncia
intrinseca de cada individuo, as atividades ludicas tém conotagoes
diferentes em cada pessoaq, pois o que pode ser divertido para o
aluno "A" pode ndo ser para o aluno “B".

Simultaneamente a motivagdo e a metodologia, as dificuldades
em LE contribuem para a falta de motivagdo para a aprendizagem
e sugerem que o meétodo utilizado pelo professor pode ter uma
parcela de colaboragdo. Para entender os resultados dos niveis de
motivacdo, o Grafico 06 mostra as principais dificuldades que os
estudantes conseguiram melhorar.
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Grafico 06 - Dificuldades superadas pelos estudantes

Dificuldades superadas

@ Consegui melhorar minha prondncia
@ Consegui ler texto ou frases
@ Consegui melhorar meu listening
{ ouvir ) e entender melhor.
@ Consegui melhorar em mais de uma
habalidade (Ler, escrever, falar e ouvir)

Fonte: Arquivo dos autores.

O Grafico 06 revela que, os discentes conseguiram melhorar
em alguma habilidade, tendo como destaque conseguir ler textos
ou frases. Segundo a BNCC (2018), as prdticas de leitura em inglés
promovem, por exemplo, o desenvolvimento de estratégias de
reconhecimento textual (o uso de pistas verbais e ndo verbais para
formulagdo de hipoteses e inferéncias) (BNCC, 2018, p.243).

E importante ressaltar que os 33,3% dos estudantes conse-
guiram melhorar em mais de uma habilidade, integrando as quatro
habilidades linguisticas que sdo como os pilares para a compreen-
sdo de qualguer idioma. Por esta razdo, elas sdo muito importantes
para o aprendizado da LI. Segundo Brown (2007), integrar as habi-
lidades significa oferecer aos aprendizes uma maior variedade de
atividades. Dessa forma, os alunos terdo mais oportunidades de
participagcdo nas aulas, o que ajuda a aumentar a motivagdo, alem
de evitar a monotonia.

Grafico 07 - O aumento de interesse por meio gamificagdo

Em realgao ao uso da gamificagdo nas aulas de Lingua Inglesa vocé considera que
seu interesse aumentou pela Lingua Inglesa?

® Sm
@ Nao

Fonte: Arquivo dos autores.
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Por meio dos dados acima, percebe-se a razdo pela qual os
estudantes tém aumentado a motivagdo para estudar, por meio
dos jogos. E importante destacar que na turma participante do
estudo havia estudantes que j& utilizava contextos de jogos fora da
sala de aula, o que torna o metodo tdo bem sucedido. Nesse sen-
tido, a utilizagdo de estratégias de gamification possui um grande
potencial para tornar o processo de aprendizagem mais atraente
e motivador. O engajamento e motivacdo sdo objetivos explicitos
da gamification, entendendo o primeiro imprescindivel para reter
a atengdo do individuo e envolvé-lo no processo criado (Busarello,
2016, p.29).

Dessa forma, avaliar o processo de aprendizagem € uma
tarefa dificil, mas possivel. Por exemplo, o desenvolvimento ade-
quado de um jogo pode ajudar os estudantes a adquirir habilidades
e conhecimentos em pouco tempo, aumentando assim absor¢gdo do
conteudo.

No exemplo a seguir, apresenta-se a produgdo final da
aluna A. Percebe-se desenvolvimento da habilidade escrita, apos
a intervencdo da producgdo inicial e, por meio das aulas ministra-
das e do vocabuldrio adquirido a discente conseguiu montar sua
autobiografia.

Figura OS: Habilidade de escrita da aluna A, apds a intervencdo na produgdo inicial.

_ Ham_a_{_ __-l o ;,,
WML? ‘ T orm 43

| ol T S s Serm Mante, bl
_w.a.a_bwzu;m,}?mwh,,,&nm,.,i N
e wett iy parunda pod ey tTus
@ﬂ‘ciu.‘eﬁﬁeﬁh/&j';thzlo__a.ﬂ. :‘& .
P et $n "M, Ty wﬁwm
3 ke T® wokebhe VRUes Ond Qstemk
sl - fqm ol o putvple..
In 3t , X wif b o dedA,

Fonte: Arquivos dos autores.

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT15.013
Jodo Victor Branddo do Nascimento | Zaira Dantas de Miranda Cavalcanti



>
é:nrecab EDUCAGAO ESPE(::.:AI\?.

e ISBN: 978-65-86901-86-3
EDUCACAO

Neste exemplo, pdde-se notar um progresso na habilidade
tanto da escrita da discente, mas tambeéem na habilidade de falar,
pois estudantes precisavam apresentar a autobiografia na sala,
gerando umaa pontuagdo de 120 pontos pela corre¢do da ativi-
dade com base no roteiro exposto de pontos da gamificagdo, e por
ter entregue com antecedéncia, o que fica evidente suas recom-
pensas (a aprendizagem e a pontuagdo), que sdo elementos da
metodologia estabelecida.

Dessa forma, diante do emprego da gamificagdo e da andlise
dos resultados, as respostas encontradas para a pergunta-pro-
blema dessa pesquisa indicam que a gamificagdo € uma ferramenta
gue pode auxiliar os estudantes na aprendizagem da LI por meio do
seu engajamento.

CONSIDERACOES FINAIS

A andlise dos dados coletados para este estudo diz respeito &
melhoria do ensino de LI a partir da gamificagdo. Nesse sentido, visa
promover aprendizagem mais significativa e apoiar os professores
na implementagdo de metodologias de ensino ativas, despertando
O interesse e engajamento dos estudantes no ensino de Lingua
Inglesa.

Percebe-se tambem a resposta da questdo-problema, em
que foi observado que por meio da gamificagdo, foi possivel abran-
ger habilidades da LI, sendo uma ferramenta que pode contribuir no
ensino e aprendizagem de linguas a partir do seu engajamento, pois
os resultados encontrados apontam para a motivagdo, que € um
fator importante e estd diretamente relacionado ao aprendizado do
discente, tornando mais efetivo e prazeroso o processo de supera-
¢do das dificuldades linguisticas. Alguns desafios foram encontrados
no inicio, como a dificuldade para realizar a produgdo do género
devido a alguns estudantes ndo possuirem um bom smartphone,
j& outros ndo tinham acesso a internet, a escola disponibilizava a
internet, mas as vezes ficava instavel, e havia momentos em que
o professor precisava rotear os dados moveis para os estudantes,
outra dificuldade foi a desmotivagdo para estuda Lingua Inglesa.

No decorrer da experiéncia, parte desses desafios foram supe-
rados, pois os estudantes se engajaram na construgdo do género, e
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o fato de poder formar duplas, foi uma estratégia que abriu cami-
nho para gque estudantes com celular de pouco armazenamento
fizessem parte da proposta pedagogica experimental a partir do
trabalho em equipe.

Pensar em novas formas de ensino foi necessdrio para conse-
guir a participagdo dos estudantes. Dito isso, as tecnologias digitais
por meio da gamificagdo revelaram-se como uma alternativa efi-
caz e prazerosa vidvel que gerou resultados positivos por sua vasta
possibilidade de uso, criagdo e interagdo configurando-se como um
conjunto de atividades que colocam os discentes em interagdo a fim
de se motivarem a aprender a LE de forma mais divertida e eficaz.

Diante disso, espera-se contribuir com a discussdo acerca da
necessidade de aperfeicoamento do ensino da LI, bem como com
as reflexdes na area da linguistica aplicada.
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