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RESUMO

E evidente a necessidade que se faz presente nas escolas da rede basica de ensino brasileira
de fomentar nos alunos o interesse pela aprendizagem, sobretudo pelo inglés como lingua
adicional. O desinteresse pelas aulas é um dos problemas que mais tem dificultado a vida
dos professores de lingua inglesa e se configura como um dos principais desafios a serem
superados pelo sistema de ensino. Os documentos que normatizam o ensino do componente
curricular Lingua Inglesa, a LDB e a BNCC, conferem ao professor somente noc¢des gerais
do que ensinar sem explicar de forma pratica como aplicar o conteido de modo engajador
e contextualizado. O trabalho em questdo objetivou assim aproximar as teorias de
aprendizagem e desenvolvimento de linguas e a metodologia de ensino gamificacdo por
meio de uma pesquisa de cunho intervencionista da pratica de ensino da lingua inglesa como
lingua adicional, apresentando como alternativa uma proposta de intervencao didatica que
faca uso das teorias supracitadas e do jogo Free Fire como recurso didatico para o ensino
da lingua inglesa, na qual diversos aspectos do idioma serdo trabalhados. Os jogos,
conforme indicado pela literatura (MCGONIGAL,2010; KAPP,2012; ALVES,2015;
MORAN,2015; MORAES,2020), se configuram como uma das principais ferramentas
engajadoras e, portanto, interessantes para uso em contexto de sala de aula. O resultado
alcancado consistiu na elaboracdo de um planejamento didatico para o ensino da lingua
inglesa na educacédo bésica. O planejamento elaborado é relevante pois esta aliado a um
contexto tedrico que tem ganhado cada vez mais visibilidade no contexto educacional: a
gamificacdo. Tal conceito tedrico, ainda que de extrema relevancia para contextos de ensino
contemporaneos, encontra percalcos na acessibilidade aos docentes, além de dificuldade de
implementacéo.

Palavras-chave: planejamento didatico, metodologias ativas, ensino-aprendizagem de

lingua inglesa



ABSTRACT

It is evident that there is a need in schools of the Brazilian basic education network to
encourage students to have an interest in learning, especially in English as an additional
language. The lack of interest in classes is one of the biggest problems that has made life
more difficult for English teachers and is one of the main challenges to be overcome by the
educational system. The documents that standardize English as a curriculum component,
the LDB and the BNCC, give the teacher only general notions of what to teach, without
explaining in a practical way how to apply the content in an engaging and contextualized
way. This work thus aimed to bring theories of language development and theories of
gamification closer to the practice of teaching English as an additional language, presenting
as an alternative a didactic intervention proposal that makes use of the aforementioned
theories and the game “Free Fire” as a support for the teaching of the English language,
working different aspects of the language according to the game's narrative. Games, as
indicated by the literature, (MCGONIGAL,2010; KAPP,2012; ALVES,2015;
MORAN,2015; MORAES,2020), are configured as one of the main engaging tools, which,
therefore, would be interesting when used in the classroom context. The result achieved was
the elaboration of a didactic planning for the teaching of the English language for basic
education. The elaborated planning is relevant because it is combined with a theoretical
context that has been gaining more and more visibility in the educational context:
gamification. Such a theoretical concept, although extremely relevant for contemporary
teaching contexts, encounters obstacles in the accessibility of teachers, in addition to
difficulties in implementation.

Keywords: didactic planning, active methodologies, English teaching-learning
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1. INTRODUCAO

Com a crescente modernizacao digital, a maneira como sdo relacionados e produzidos
conteddos no mundo, e como tais conteddos sdo assimilados e compreendidos tem sofrido
transformacdes. Vive-se hoje em uma sociedade que mescla e comporta dentro de suas
organizacOes altos niveis de diversidade de pessoas, pertencentes a diferentes geragcdes que
possuem objetivos e modos de aprendizagem distintos, mas que precisam conviver e trabalhar
conjuntamente. Devido a esses fatores, o que funcionava antes em termos de aprendizagem nédo

necessariamente funcionara nos dias atuais (ALVES, 2015).

Trazendo essa atual mobilidade e modernizacdo para a sala de aula, é possivel
considerar que no contexto educacional de base, 0 chamado “fosso geracional” (digital divide)*
(PRENSKY, 2001) é mais sentido na relacdo professores/alunos do que na relacdo
alunos/alunos, provavelmente devido a diferenca de experiéncias entre as geracfes. Sendo
assim, é importante que os professores atuantes estejam constantemente renovando suas
metodologias de ensino adaptando-as a demanda em sala de aula, no sentido de suprir a

distancia entre eles e o aluno dentro do contexto tecnoldgico.

Vale ressaltar que o fosso proposto por Prensky ndo se configura como algo
intransponivel, ja que a relacdo em sala de aula ja ndo deveria mais girar em torno do professor,
0 que possibilita que ambas as geragdes aprendam uma com a outra. O docente agora ja ndo é
mais o detentor de todo o saber, visto que milhares de informacGes se encontram disponiveis
ao poder de um simples clique. Desta forma, é interessante que o docente repense seu papel
dentro da sala de aula (ROJO, 2016) e incorpore em suas praticas a sua compreensao sobre
conceitos tais como: autonomia do aprendiz, motivagéo e objetivos de aprendizagem, agindo
como um organizador das informac6es, sendo um mediador dos conhecimentos que chegam até

os alunos.

Nesta perspectiva tedrico-pratica, estdo inseridas distintas metodologias de ensino
pensadas para se adaptar a realidade cada vez mais emergente da era tecnoldgica dentro das
salas de aula. No campo de estudo das metodologias ativas® é possivel encontrar variados

recursos que atendam as demandas que a era tecnoldgica propde como desafio para o ensino.

L A discussao sobre a digital divide costuma dizer respeito ao fosso existente entre as pessoas e as tecnologias, isto
é, a dificuldade e a desigualdade de acesso as TDICs (RIBEIRO,2019).

2 “Estratégias de ensino fundamentadas na concep¢do pedagogica critico-reflexiva, que permitem uma leitura e
intervencdo sobre a realidade, favorecendo a interagéo entre os diversos atores e valorizando a construcéo coletiva
do conhecimento e seus diferentes saberes e cenarios de aprendizagem (COTTA et al. 2012, p.788) . Esse
conceito serd amplamente apresentado e discutido na se¢do tedrica desse trabalho investigativo.
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A proposta a ser estudada no presente trabalho se utiliza de uma das metodologias desse
campo de estudo que tem se tornado eficaz no contexto tecnoldgico: a Gamificagdo. Como
justificativa para a escolha do mote desta investigacdo esta o fato de que um dos maiores
desafios no ensino de lingua adicional (LA)? , no ensino de base, tem sido manter o interesse
dos alunos e promover a aprendizagem significativa ja que a realidade brasileira nem sempre
possibilita que o aluno encontre aplicabilidade da lingua adicional em seu cotidiano. Dessa
forma, parece ser urgente que professores incluam em seu planejamento didatico atividades que
engajem o aluno e que facam com que ele se sinta parte do acontecimento da aula, vivenciando
assim uma aprendizagem significativa. Segundo Barbosa; Moura (2013) a aprendizagem
significativa se d& quando

O aluno interage com o assunto em estudo- ouvindo, falando, perguntando,
discutindo, fazendo e ensinando- sendo estimulado a construir o conhecimento ao
invés de recebe-lo de forma passiva do professor. Em um ambiente de aprendizagem
ativa, o professor atua como orientador, supervisor, facilitador do processo de
aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de informagdo e conhecimento
(BARBOSA; MOURA,2013, p.55).

Diante do exposto, metodologias de ensino que ndo contemplem uma aprendizagem
significativa como a citada por Barbosa e Moura (2013) tendem a tornarem-se ultrapassadas,
desgastantes e ndo condizentes com a realidade de ensino na qual professores precisam atuar
na atualidade. Assim, temos que é necessario buscar por metodologias que sejam engajadoras
e permitam a professor e aluno desempenhar os papéis propostos por Barbosa e Moura (ibid).

Sendo a Gamificacdo uma metodologia ativa* que possibilita que professor e aluno
desempenhem os papéis descritos pelos autores supracitados e haja vista a difusdo de jogos
digitais como uma prética social contemporanea popular entre jovens e adolescentes, sua
implantagcdo dentro da sala de aula pode ser uma forte aliada no processo de ensino-
aprendizagem. Segundo Jane McGonigal (2011), atualmente 97% dos jovens tém costume de

jogar e em sua maioria esses jogadores nao pretendem parar de jogar, o que pode ser aproveitado

3 O uso do termo “adicional” traz vantagens porque ndo héd necessidade de se discriminar o contexto geografico
(lingua do pais vizinho, lingua franca ou internacional) ou mesmo as caracteristicas individuais do aluno (segunda
ou terceira lingua). Nem mesmo os objetivos para 0s quais o aluno estuda a lingua precisam ser considerados nessa
instancia, se deseja conhecé-la para viajar, jogar, cantar ou obter um emprego melhor, como é o caso do termo
“para fins especificos”, muito comumente associado ao ensino de linguas. A proposta entdo, é que se adote um
conceito maior, mais abrangente, e possivelmente mais adequado: o de “lingua adicional”. (LEFFA E IRALA,
2014, p. 32-33).

4 Neusi Berbel afirma que metodologias ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de aprender,
utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando as condi¢des de solucionar, com sucesso, desafios advindos
das atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos (BERBEL, 2011). Esse processo envolve
observacdo, analise, estudos, pesquisas, reflexdo, formulagdo de hipéteses e tomada de decisdes, visando entender
ou solucionar algum problema. (SILVA,2020, p.11).
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na escola, ja que a Gamificagdo possui um grande potencial de engajamento. Assim, temos que
a tecnologia ja ocupa um lugar inerente na vida do aluno e, portanto, precisa ser dominada pela
escola, assim sendo viavel que esse aluno aprenda a manipula-la para atender aos seus objetivos

de aprendizagem.

Entretanto, nem todos os docentes tém a capacitagdo profissional necesséria a
incorporacdo das tecnologias digitais que promovem a Gamificacdo nas praticas diarias em sala
de aula em razdo de alguns fatores, tais como pouca familiaridade com as tecnologias com a
finalidade de uso pedagdgico, falta de recursos tecnoldgicos nas escolas, pouca adesdo aos
beneficios da formacédo continuada, dentre outros.

Atentando para a dificuldade que docentes encontram ao incorporar metodologias que
envolvam o uso das tecnologias digitais em seu contexto diario de trabalho, o presente trabalho
tem como proposta elaborar um planejamento didatico para professores em formacéo inicial de
lingua inglesa que faz uso de um game digital como recurso pedagdgico e que esta, portanto,
pautado no conceito de Gamificacdo, para o segundo ano do ensino médio, tendo como
referéncia o desenvolvimento das habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (BRASIL,2017). Nesse sentido, o presente trabalho apresenta um modelo de
planejamento didatico pautado em conceitos que envolvem o uso de Tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo (TDIC), sobretudo o de Gamificacdo proposto por Alves (2015).

Tal trabalho se justifica por dois motivos preponderantes e tem como principais objetos
de estudo a gamificacdo aliada ao uso das TDIC e as praticas de letramento digital que devem
ser utilizadas na incorporacdo da gamificacdo com uso de tecnologias ao planejamento didatico
dos professores de lingua inglesa. O primeiro dos motivos diz respeito a importancia de
discussdes e praticas educacionais direcionadas ao uso de tecnologias digitais em sala de aula,
posto que tais praticas fazem parte do cotidiano dos alunos fora do ambiente escolar. Nessa
linha, a escola tem como desafio alinhar suas atividades educativas as préaticas sociais, caso
tenha por meta um ensino reflexivo e critico, assim como preconiza a BNCC ou a Lei de
Diretrizes de Bases (LDB).

Como segundo motivo, haja vista a importancia de se incorporar tais praticas a sala de
aula e a dificuldade de ndo nativos digitais e também de nativos digitais na figura de docentes
de usar a tecnologia digital mais do que um simples acessorio, o presente trabalho visa mostrar
como e possivel usar a tecnologia digital de modo contextualizado e significativo no

planejamento para o ensino de LA.
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De maneira a atender aos objetivos propostos, que consistem na importancia da
discussdo do uso das TDIC em ambitos educacionais em razdo do contexto tecnoldgico e a
dificuldade encontrada na comunidade escolar no geral no uso efetivo dessas tecnologias, em
seu corpo tedrico o presente estudo se ocupa em contextualizar o processo de ensino-
aprendizagem de lingua inglesa no Brasil de acordo com os documentos norteadores da pratica
docente. Também frisar a importancia de se promover uma aprendizagem que seja significativa
e engajada, justificando nesse interim o uso de metodologias aliadas as TDIC, além de mostrar
como a teoria da Gamificagdo como metodologia ativa, que exige o uso de letramento digital e
que tem grande potencial de promog¢do para uma aprendizagem significativa e engajada, da
suporte no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa como LA. Logo em seguida as
discusses tedricas nos ocupamos da metodologia adotada no estudo, onde apresentamos o tipo
de pesquisa, o fruto da pesquisa: o planejamento didatico e sua analise, tecendo por fim as

consideracdes finais.
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2. REFERENCIAL TEORICO

Nessa se¢d0 veremos como Se organiza 0s argumentos tedricos que sustentam o presente
estudo. Na subsecéo 2.1 o ensino aprendizagem de lingua adicional no Brasil é contextualizado,
para entdo, na subsecao 2.2 discorreremos sobre o ensino-aprendizagem significativo do inglés
como LA, onde serdo apresentados os conceitos de teorias de aprendizagem de linguas com
enfoque na teoria da complexidade e o de metodologias ativas. Dando seguimento as
discussdes, na subsecdo 2.3 sera introduzido o uso das metodologias ativas aliadas ao uso das
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacdo (TDIC), para logo em seguida, na subsecédo
2.4 direcionar esses campos ao ensino da lingua inglesa como LA. Na subsecdo 2.5
discutiremos no que consiste a Gamificacdo e em como ela aliada as TDIC pode potencializar
o0 ensino da lingua inglesa e por fim, na secéo 2.6 discutiremos brevemente sobre os letramentos
digitais necessarios para usar as TDICs em contextos de jogos.

2.1 Ensino-aprendizagem de Lingua Adicional no Brasil

No que confere aos tramites legais, a LDB sofreu uma alteracdo no ano de 2017 e
padronizou a lingua inglesa como a lingua adicional a fazer parte do curriculo na educacéo de
base. Segundo a referida lei: “No curriculo do ensino fundamental, a partir do sexto ano, sera
ofertada a lingua inglesa (Redacdo dada pela Lei n°13.415, de 2017) .

Para maior clareza e elucidacdo do motivo de se ensinar uma LA no Brasil, fez-se
necessario o estudo do documento que norteia as praticas de ensino no pais: a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,2017). Segundo o documento a importancia de se
ensinar a Lingua Inglesa precisa ultrapassar a dimensdo académica, precisando enfatizar

também a dimensao social.

A BNCC de Lingua Inglesa procura motivar os alunos a refletir sobre a presenca dessa
lingua estrangeira em seu cotidiano, incentivando as préaticas discursivas e
linguisticas. E, com base nessa reflexao, leva-los a construir um discurso préprio as
suas inten¢des comunicativas, de modo a consolidar praticas sociais de uso. Nessa
perspectiva, ndo é apenas o dominio das estruturas gramaticais que esta em jogo, mas
a possibilidade de os alunos terem o dominio de mais uma linguagem que circula
socialmente. (BNCC,2017, p.204).

No tocante as habilidades a serem desenvolvidas, ndo ha exigéncias sobre a maneira
como elas devam ser abordadas, o que é positivo, pois da ao professor certa autonomia na
maneira como conduzird a sua aula e para se valer de metodologias que atendam as suas

concepcdes de ensino-aprendizagem de modo satisfatorio. O documento apenas reitera que

aprender a lingua inglesa apresenta



17

Duas implicacBes importantes: a primeira é que ela obriga a rever as relag@es entre
lingua, territério e cultura, na medida em que os falantes de inglés ja ndo se encontram
apenas nos paises em que ela tem o carater de lingua oficial. Trata-se, portanto, de
definir a opc¢do pelo ensino da lingua inglesa como lingua franca, uma lingua de
comunicacgdo internacional utilizada por falantes espalhados no mundo inteiro, com
diferentes repertérios linguisticos e culturais (...) A segunda implicacgao diz respeito a
ampliagdo da visdo de letramento, ou melhor, dos letramentos, concebida
especialmente nas praticas sociais do mundo digital — no qual saber a lingua inglesa
potencializa as possibilidades de participagdo e circulacdo — que aproximam e
entrelacam diferentes semioses e linguagens (verbal, visual, corporal, audiovisual).
Essas praticas criam novas possibilidades de identificar e expressar ideias,
sentimentos e valores. (BNCC, 2017, p.199).

Assim, temos que a BNCC ndo da mais a lingua inglesa o tratamento de uma lingua
“estrangeira”, pertencente exclusivamente ao outro, mas como uma lingua franca, capaz de
promover a interculturalidade entre as mais diversas etnias e culturas. Vale destacar que o
ensino da lingua inglesa, tendo como norte as orientagdes supracitadas, se organiza em 5 eixos
sendo: o eixo da oralidade, o eixo da leitura, 0 eixo da escrita, 0 eixo dos conhecimentos
linguisticos e gramaticais e o eixo da dimensdo cultural, que serd amplamente discutido ao
longo do presente estudo. Como vemos no quadro 1 a seguir o0s eixos propostos pela BNCC se
organizam em:

Quadro 1- Organizacao dos eixos de ensino da lingua inglesa da BNCC (2017) (continua)
Eixos organizadores da BNCC Como se organizam

Eixo da oralidade O eixo Oralidade envolve a compreenséo (ou
escuta) e a producdo oral (ou fala),
articuladas pela negociacao na construcao de
significados partilhados entre 0S
interlocutores. Assim, préaticas de interacdo
oral em diferentes contextos discursivos
promovem situacdes de aprendizagem de
elementos constitutivos da fala (prondncia,
entonacao e ritmo), bem como de estratégias
de compreensdo (compreensdo global,
especifica e detalhada) e de negociacao
(solicitacao de esclarecimentos e
confirmagbes, uso de parafrases e
exemplificacdo). (BNCC, 2017, p.200)

Eixo da leitura O eixo Leitura aborda essa pratica de
linguagem especialmente sob o foco da
construcdo de significados, com base na
compreensdo da natureza histérica e cultural
de diversos géneros textuais que circulam na
sociedade. (BNCC, 2017, p.200)

Eixo da escrita As préaticas de escrita propostas no eixo
Escrita consideram dois aspectos do ato de
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Quadro 1- Organizacdo dos eixos de ensino da lingua inglesa da BNCC (2017) (concluséo)

Eixos organizadores da BNCC

Como se organizam

Eixo da escrita

escrever. Por um lado, ele tem uma natureza
processual e colaborativa. Esse processo
envolve movimentos ora coletivos, ora
individuais, de planejamento-producéo-
revisao, nos quais séo tomadas e avaliadas as
decisdes sobre as maneiras de comunicar 0
que se deseja, tendo em mente o objetivo do
texto, o suporte que lhe permitira circulagdo
social e seus possiveis leitores. Por outro
lado, o ato de escrever é também concebido
como pratica social e reitera a finalidade da
escrita condizente com essa pratica,
oportunizando aos alunos agir com
protagonismo. (BNCC, 2017, p.201)

Eixo dos conhecimentos linguisticos e

gramaticais

O eixo Conhecimentos linguisticos e
gramaticais consolida-se pelas praticas de
uso, anélise e reflexdo sobre a lingua, sempre
de modo contextualizado e articulado as
praticas de oralidade, leitura e escrita. O
estudo do léxico e da gramatica, envolvendo
formas e tempos verbais, estruturas frasais e
conectores discursivos, entre outros, tem
como foco levar os alunos, de modo indutivo,
a descobrir as regularidades e irregularidades
do funcionamento sistémico do inglés. Para
além da definicdo do que é certo e do que é
errado, essas descobertas devem propiciar
reflexdes sobre adequacéo e inteligibilidade
e, de modo contrastivo, sobre relacdes de
semelhanca e diferenca entre a lingua inglesa,
a lingua portuguesa e outras linguas que
porventura os alunos também conhecam.
(BNCC, 2017, p.201)

Eixo da dimensao cultural

diferentes grupos de pessoas, com interesses,
agendas e repertdrios linguisticos e culturais
diversos, vivenciam, em seus contatos e
fluxos interacionais, processos  de
constituicdo de identidades abertas e plurais.
Nesse cendario, aprender inglés implica
problematizar os diferentes papéis da propria
lingua inglesa no mundo, seus valores, seu
alcance e seus efeitos nas relagbes entre
diferentes pessoas e povos, tanto na
sociedade contemporanea quanto em uma
perspectiva histdrica

Fonte: Elaborado pela autora com base em dados extraidos da BNCC (2017)
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E importante destacar que os eixos apresentados, embora tratados pelo documento de
maneira separada, devem ser trabalhados de maneira articulada com vistas a promover um
ensino coerente e significativo no qual a lingua seja usada e ensinada de maneira hibrida®, assim
como acontece em contextos reais de uso. A aprendizagem significativa se configura assim
como um elemento fundamental, visto que aprender ativamente implica em aprender fazendo,
pratica essa que se torna indissociavel do contexto em que o processo ensino-aprendizagem da

LA acontece. E é sobre essa aprendizagem que trataremos na préxima se¢édo do presente estudo.

2.2 Ensino-aprendizagem significativa do Inglés como lingua adicional

O processo de ensino-aprendizagem de uma LA como concebido por diversos
pesquisadores da area (Larsen-Freeman, 1997, 2002, 2007, 2011; Lorenz, 2001; de Bot, Lowie
e Verspoor 2005, 2007; Larsen-Freman e Cameron 2008; de Bot, 2008; Paiva, 2011a, 2011b)
é um fenémeno complexo e diversificado que sofreu transformacdes conforme foram surgindo
novas teorias de aprendizagem advindas da psicologia. Essas teorias tentavam explicar como a
mente humana funcionava ao armazenar, adquirir e transformar conhecimento e foram
fundamentais para que se chegasse ao nivel de entendimento que se tem hoje acerca do que é 0
processo de ensino-aprendizagem.

A partir dessas teorias, estudiosos da area da linguistica desenvolveram diversas outras
teorias, agora aplicadas exclusivamente a aquisicao de linguas, aqui especificamente auma LA.
Alguns exemplos dessas principais teorias como citadas por Paiva (2014) sdo a Teoria
Behaviorista- estrutural (VanPatten e Williams,2007; Johnson, 2004; Mitchel e Myles,2004); a
hipotese da compreensdo (Krashen, 1978); o modelo da aculturagdo (Schumann, 1978a); o
modelo da gramatica universal (Greg, 1996); o modelo conexionista (Ellis,1994; Mellon, 2004;
Ferreira Jr., 2005), a hipdtese da interacdo (Hatch, 1978; Long, 1996), a hipo6tese do output ou
da lingualizagdo (Swain, 1985, 1995, 2005); a teoria sociocultural (Lantolf, 1994, 2000, 2002,
2011; Frawley e Lantolf, 1985; Lantolf e Appel, 1994; Lantolf e Thorne, 2007; Lantolf e
Beckett, 2009); e a teoria da complexidade ( Larsen-Freeman, 1997,2002, 2007).

Dentro deste vasto hall de teorias, o presente trabalho se pauta no desenvolvimento de
LA sob a perspectiva da teoria da complexidade proposta por Diane Larsen-Freeman (1997)
com foco no ensino, visto que envolve questdes relacionadas & pratica docente. E importante

destacar que a escolha de uma teoria de aprendizagem de linguagem é importante para que o

5> Com integralizacdo de todas as habilidades.
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professor firme suas crencas sobre o que significa ensinar e aprender lingua, entretanto, a teoria
de ensino adotada no presente estudo é a Gamificag&o e sera discutida em subsecgao posterior.
A Teoria da complexidade vé a linguagem como um “sistema dinamico e complexo
composta por elementos bio-cognitivo-socio-historico-culturais que nos permitem pensar e agir
na sociedade” (PAIVA, 2011a,2011b) e corrobora com a teoria sociointeracionista advinda da
psicologia proposta por Vygotsky (1978) que, segundo Paiva, (2014) se fundamenta em 3 teses

principais:

e N&o se pode separar o desenvolvimento da linguagem do contexto
historico e social;

e Os humanos “pensam através da criacdo e do uso de ferramentas
mediadoras” (SWAIN, KINNEAR E STEINMAN, 2011:2);

e A linguagem tem papel importante no desenvolvimento mental,
sendo ela a principal ferramenta de mediagdo. (PAIVA,2014, p.128).

Tanto Vygotsky quanto Larsen-Freeman defendem em suas teorias que a aprendizagem
humana, além de ser um processo cognitivo, é também mediada por interacfes do aprendiz com
outras pessoas, com 0 meio em gue vive e com artefatos culturais. No que concerne a teoria da
complexidade, Larsen-Freeman (1997) associa a lingua(gem) e sistemas complexos, visto que
0 processo de seu desenvolvimento se constitui como um processo ativo e dindmico, que evolui
e muda constantemente de modo ndo linear. A estudiosa é citada por Paiva (2014:144) e explica
a razao pela qual a linguagem é considerada um sistema complexo: “a lingua(gem) é complexa
porque € composta de diferentes subsistemas interdependentes: fonolégico, lexical, sintatico,
semantico e pragmatico.” De Bot, Lowie e Verspoor concordam com Larsen-Freeman e ainda
explicam mais uma das caracteristicas dos subsistemas interdependentes: sua tendéncia de se

aninharem em outros sistemas o0 que implica em uma complexidade ainda maior:

Podemos detectar todo um sistema de sistemas aninhados: ha a lingua em geral,
consistindo de linguas separadas; dialetos de variedades faladas por grupos de
pessoas; e dentro desses sistemas linguisticos, podemos ver subsistemas tais como 0s
sistemas fonémico, lexical e gramatical. Cada individuo tem também seu préprio
sistema linguistico, que pode conter diferentes subsistemas, tais como diferentes
variedades linguisticas, registros, cada um deles com seus prdprios sistemas fonémico,
lexical e gramatical. (DE BOT, LEWIE E VERSPOOR, 2005, p.16)

Sendo assim, sob a luz das teorias apresentadas, o desenvolvimento® de uma lingua

adicional se configura como um fenémeno dinamico adaptativo e complexo, onde ha diversos

® Para Larsen-Freeman e Cameron (2008:116), “a lingua nunca é adquirida, dela se participa (Sfard,1998). Ainda,
“O desenvolvimento ¢ construido ndo como uma progressdo em dire¢@o a uma estabilidade crescente, mas como
uma série de mudangas de estabilidade e instabilidade relativas.
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elementos e sistemas em ac¢ao que interagem sem seguir uma linearidade. Segundo Paiva (2014,
p.146): “Na perspectiva da complexidade, a ASL néo é vista como tendo comeco e fim, em
uma progressao sequencial, mas como um fenémeno irregular, ndo linear, iterativo (o output de
um ciclo torna-se o input do seguinte) e auto organizado” (ASL’). Sob a 6tica dessa teoria, 0
desenvolvimento da lingua adicional provém da interacdo com outros seres humanos e se
constitui essencialmente em um processo social e colaborativo, onde os aprendizes “se
apropriam da lingua para atingir seus propdsitos, construindo competéncia gramatical,
expressiva e cultural” (OHTA, 2000:51) por meio das praticas sociais de linguagem.

Desta forma, o desenvolvimento de uma segunda lingua envolve, segundo Paiva (2014),
fatores como estruturas mentais inatas, habitos automatizados, afiliacdo, input, interacdo,
output, conexdes neurais, mediacao sociocultural, sistema de identidades, autonomia, crencas
e caracteristicas do ambiente politico, social e econémico.

Frawley e Lantolf (1985:19 como citado por Paiva 2014:138), que estudam a aquisicao
de lingua adicional sobre a 6tica sociocultural, afirmam que o processo consiste em dinamismo
onde os aprendizes entram em um processo de pertencimento a comunidade do idioma que
visam aprender, negociando sentidos e fazendo experimentacfes. Segundo os referidos

pesquisadores:

E necessario eliminar a distingdo entre a producéo de formas corretas e incorretas,
pois todas as formas de discurso devem ser vistas como marcas de como os falantes
se relacionam com as tarefas e ndo com as marcas de uma competéncia linguistica
geral. Isto é, todas as formas no discurso (marcas afetivas e fenémenos de hesitacéo
como também as estruturas linguisticas) sdo ao mesmo tempo reveladoras e
relevantes. Por reveladoras queremos dizer que todas as formas produzidas pelos
falantes sdo indicativas de seus estados cognitivos. Todas as formas produzidas pelos
falantes sdo relevantes em suas tentativas de completar a tarefa que lhes é apresentada.
(FRAWLEY E LANTOLF, 1985, p. 19) .

Se tratando de um processo complexo em que surgem mudancas de fase onde
progressdes e regressdes sdo comuns conforme o grau de exposicdo a lingua que se deseja
aprender, é importante que a aquisicdo de uma lingua adicional ndo seja vista como a aquisicdo
exclusiva e engessada de conhecimentos linguisticos onde erros e acertos sdo decisivos e por
vezes, até incapacitantes. A distincdo a ser eliminada como citado por Frawley e Lantolf
corrobora com a visao de Sockett e Toffoli (2012) que veem o processo de ensino-aprendizagem
de LA como néo linear. Tal nocéo se faz no contexto do ensino como algo fundamental, visto
que por meio dela, os erros sdo partes constitutivas e fundamentais do processo de ensino-

aprendizagem.

7 Aquisicéo de segunda lingua.
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Também seria interessante que o ensino de conhecimentos sintaticos e fonoldgicos
ocorresse de maneira contextualizada e estivessem em consonancia com a aspiragdo do aluno
em pertencer a uma comunidade linguistica e se apossar das praticas discursivas em uso dentro
dessa comunidade. Sendo assim, seria interessante que o ensino de lingua inglesa fosse
desenvolvido de modo contextualizado e a promover a aprendizagem significativa® para os
alunos, levando em conta seu contexto social, visto que, é nas praticas sociais de linguagem que
ocorrera o uso efetivo da lingua.

De modo a promover a aprendizagem significativa e engajada ao contexto social dos
sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, tém surgido maltiplas metodologias
ativas, dentre as quais figura a Gamificacdo. Tais metodologias podem ser desenvolvidas em
sala de aula de modo combinado por meio do ensino hibrido (Blended Learning),® fazendo ou
ndo uso das tecnologias digitais da informacdo. E importante destacar que a Teoria da
Complexidade é uma teoria de aprendizagem de linguas, muito importante em explicar como o
professor concebe a lingua, o que tem impacto direto em sua maneira de ensinar. Entretanto,
reiteramos que a teoria de ensino adotada no presente estudo é a Gamificacao.

Veremos na proxima secdo como a utilizacdo das metodologias ativas podem se
articular ao uso das TDIC ja que o foco do presente estudo se pauta em como a utilizagdo da
metodologia ativa Gamificacdo aliada ao uso dessas tecnologias podem dar suporte ao ensino-
aprendizagem de lingua inglesa.

2.3 Metodologias Ativas e o uso das tecnologias digitais da informacéo e

comunicacéo (TDIC)

A ascensdo das tecnologias e o surgimento de novas semioses gque instigam a producéo

de significados de forma cada vez mais rapida e autbnoma tém exigido que a escola e 0s

8 Aprendizagem significativa é aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva
e ndo-arbitraria com aquilo que o aprendiz ja sabe. Substantiva quer dizer ndo-literal, ndo ao pé-da-letra, e néo-
arbitraria significa que a interacdo ndo é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento
especificamente relevante j& existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende. (MOREIRA,2013).

® “Uma abordagem pedagdgica que combina atividades presenciais e atividades realizadas por meio das
tecnologias digitais de informacao e comunicacdo (TDICs). Existem diferentes propostas de como combinar essas
atividades, porém, na esséncia, a estratégia consiste em colocar o foco do processo de aprendizagem no aluno e
ndo mais na transmisséo de informacéo que o professor tradicionalmente realiza. De acordo com essa abordagem,
0 conteldo e as instrugdes sobre um determinado assunto curricular ndo sdo transmitidos pelo professor em sala
de aula. O aluno estuda o material em diferentes situacGes e ambientes, e a sala de aula passa a ser o lugar de
aprender ativamente, realizando atividades de resolucéo de problemas ou projeto, discussdes, laboratérios, entre
outros, com o apoio do professor e colaborativamente com os colegas. ” (BACICH, NETO E TREVISANI, 2015,
p. 14)
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professores revisem seus conceitos acerca do que é a aprendizagem e de como ela se da. A
urgéncia de se seguir metodologias que tenham o aluno como protagonista de sua aprendizagem
fez com que diversas institui¢ces de ensino tenham adotado em suas salas de aula metodologias
alternativas que se desviem das metodologias de ensino tradicionais, que no contexto coetaneo
podem ndo ter a mesma eficacia (ROJO,2016); (ALVES,2015); (SILVA, FARIA E
ALMEIDA,2018); (SILVA,2020). Assim, essas instituicbes tém optado por seguir as chamadas
metodologias ativas que possuem algumas caracteristicas fundamentais, de modo
potencializado. Segundo Silva (2020) tais caracteristicas se resumem em: acao, autonomia,
estudo, problematizacdo, reflexdo, trabalho em grupo, pesquisa e didlogo.

No uso das metodologias ativas os papéis de aluno e professor sdo ressignificados.
Segundo Bacich e Moran (2018 citado por SILVA, 2020:10) “o professor torna-se um gestor
de caminhos coletivos e individuais, previsiveis e imprevisiveis, em uma construcao aberta,
criativa e empreendedora”. O aluno por sua vez, assume uma postura ativa sobre sua
aprendizagem e aprende a definir com clareza os objetivos de aprendizagem que almeja atingir.

Nos contextos da aprendizagem significativa e nas praticas de letramento necessarias a
era tecnoldgica, o trabalho com metodologias ativas tem apresentado vantagens na sala de aula
por promover segundo Silva (2020:14) “o incentivo a tomada de decisfes com avaliacdo dos
possiveis resultados dessa decisdo, o desenvolvimento de solugdes criativas, o trabalho coletivo
e a aplicacdo de conceitos estudados.” Fatores esses imprescindiveis nas exigéncias de
conhecimento que o novo contexto tecnoldgico de aprendizagem impde.

E importante elucidar que a utilizacio das metodologias ativas ndo esta diretamente
ligada as tecnologias digitais ja que € possivel aplica-las sem o uso de ferramentas digitais,
entretanto, como afirmado por Silva (2020:15) as TDIC “n&o s¢6 facilitam a aplicagdo de muitas
metodologias ativas como abrem novas e diferentes oportunidades de interacdo, colaboracao e
construcdo de conhecimentos condizentes com o0s contextos culturais contemporaneos.”
Destarte, 0 presente estudo interessa-se em como as tecnologias digitais da informacéo podem
ser aliadas na aplicacdo da Gamificacdo como metodologia ativa no ensino de lingua inglesa.

Tendo que a construgdo de conhecimentos deve condizer com o0s contextos culturais, o
uso de metodologias ativas aliadas as TDIC tem grande relevancia no contexto de ensino-
aprendizagem de uma lingua adicional, visto que grande parte dos contetidos que circulam na

internet encontram-se em lingua inglesa. Diante disso, infere-se que um letramento digital®

10 “E 5 nome que damos (...) @ ampliacdo do leque de possibilidades de contato com a escrita também em
ambiente digital (tanto para ler quanto para escrever) ” (COSCARELLI; RIBEIRO, 2005, p. 9).
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adequado também implica em um dominio consideravel da lingua inglesa que se torna por meio
desse veiculo parte integrante da realidade das pessoas, sobretudo jovens e adolescentes. Dito
isto, proxima subsecdo nos ocuparemos da relevancia de se usar as TDIC no ensino de lingua

inglesa.

2.4 Ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa mediado pelas TDIC

As tecnologias digitais tém se configurado no cenario atual como a maior fonte de
informagdes e conhecimentos usados pelas pessoas. Diferentemente de ha alguns anos os
individuos ndo tém mais a escola como a Unica fonte do saber, nem precisam ficar horas em
uma biblioteca para fazer uma pesquisa. Entretanto, mesmo que a internet se constitua como
uma ferramenta de democratizacdo do conhecimento e das informacdes, tal ferramenta também
pode se constituir como um meio de segregagao.

Isso se deve porque, ainda que nos Ultimos anos mais contetidos tenham sido produzidos
em outras linguas, ainda acontece que a maioria dos contetdos e informacdes veiculados na
tecnologia entdo disponibilizados em lingua inglesa. Considerando esse cenario, Finardi e
Porcino afirmam que “na atual sociedade da informagdo, tanto o inglés como lingua
internacional quanto o letramento digital sdo passaportes de acesso a informacéo e de inclusdo
e formacéo de capital social” (FINARDI; PORCINO, 2014:245). ”

Reconhecida a importancia de se trabalhar com as TDIC no ensino de lingua inglesa, é
preciso deixar claro que sua implantacdo ndo resolve magicamente todos os desafios do
processo ensino-aprendizagem. Entretanto, possui enorme potencial para minimizar um dos
maiores desafios enfrentados pelos professores de lingua inglesa na educacéo béasica: a falta de
interesse pelas aulas. O baixo nivel de interesse nas aulas de lingua inglesa surge devido a
combinacdo de muitos fatores e de acordo com Prado (2018) um dos principais deles se
ocasiona porque ainda ha professores que ministram as aulas tradicionalmente, sem levar em
conta o contexto informacional e tecnoldgico no qual seus alunos se inserem. Com isso tem-se
gue antes de se implantar um ensino que contemple o uso das TDIC é necessario que a escola
e seus professores revejam suas concepgdes de aprendizagem. Prado (2018) alerta sobre o

assunto:

Ainsercdo das TDIC na educacdo deve estar sempre acompanhada de reflexfes sobre
a necessidade de uma mudanga nas concepg¢des de aprendizagem que vigoram na
maior parte das escolas. Tal reflexdo podera modificar a propria estrutura do ensino,
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de modo a estimular a iniciativa e a criatividade dos alunos no processo de ensino e
de aprendizagem. (PRADO, 2018:16)

Sendo assim, a escola deve antes rever suas nogdes acerca do processo de ensino-
aprendizagem, de modo a incorporar 0 uso das tecnologias de forma construtiva e
contextualizada com os contelddos que precisa ensinar. A implantacdo de metodologias ativas
também se faz fundamental nesse processo por fomentar a aprendizagem auténoma que se
configura também como um dos principais aliados no ensino da lingua inglesa, visto que é
muito dificil o desenvolvimento de um idioma de forma integral apenas com a carga horaria de
aulas da escola publica (COX E DE ASSIS-PETERSON,2002). A internet nesse contexto se
reproduz como agente transformador dos sujeitos envolvidos no processo ensino-aprendizagem

de lingua inglesa. Paiva (2001) afirma:

[...] usar a Internet no ensino de inglés é um desafio que demanda mudancas de atitude
de alunos e professores. O aluno bem-sucedido ndo é mais o que armazena
informagBes, mas aquele que se toma um bom usuéario da informacdo. O bom
professor ndo é mais o que tudo sabe, mas aquele que sabe promover ambientes que
promovem a autonomia do aprendiz e que os desafia a aprender com o(s) outro(s) por
meio de oportunidades de interagdo e de colaboracdo. (PAIVA,2001:114)

Nesse interim, as praticas de letramento digital na formacdo de professores tanto de
educacdo basica como de educacdo superior se fazem urgentes, pois por meio delas o
profissional docente adquire perspectivas atuais sobre o processo de ensino-aprendizagem e
sobre a urgéncia da implantacdo dos usos das TDIC que é parte integrante, sendo fundamental
no modo em que se organiza a sociedade contemporanea. Ademais, as teorias da Gamificacao
com seu alto poder de engajamento se constituem como alternativas consistentes para o
problema da desmotivagdo em sala de aula, problema esse que contribui para que alunos e
professores adquiram crencas erréneas sobre o processo de ensino-aprendizagem de lingua
inglesa, o que tem reforcado o ciclo da desmotivacdo. Entretanto, sabe-se que no Brasil a
concepcao de uma docéncia ligada ao letramento digital € um assunto que necessita de maiores
discussOes e problematizacoes, além de formacao profissional de qualidade e maior facilidade
no acesso a formacao continuada.

Diante do exposto na se¢do seguinte trataremos do que se entende por Gamificacgéo e

como ela pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa.
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2.5 A Gamificagdo no ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa

Nesta secdo e em suas subsecdes pospositivas trataremos sobre as teorias da gamificacéo
e como elas podem dar sustentacdo a um processo de ensino-aprendizagem ativo e significativo,
estimulante e contextualizado no ensino de lingua inglesa como LA. Primeiramente para
entender melhor o conceito de gamificagédo veremos um pouco sobre o que alguns estudiosos
(Kapp, 2012; Alves, 2015) entendem pelo conceito de games e em um segundo momento

partiremos para a conceituacao de gamificacao.

2.5.1 O que sdo games?

Antes de discorrermos sobre as teorias da gamificacéo é preciso fazer uma reflexdo para
que se compreenda o que sdo games. Alves (2015:34) traz em seu repertdrio o conceito de Kapp
(2012) que muito tem a contribuir quando falamos de games pensando em um contexto
educacional. Para o autor game é: “Um sistema no qual jogadores se engajam em um desafio
abstrato, definido por regras, interatividade e feedback; e que gera um resultado quantificavel
frequentemente elicitando uma rea¢do emocional.” (KAPP,2012 citado por ALVES,2015,
p.37). Ainda de acordo com Alves (2015:34) para se constituir como um game a atividade de
jogar deve ser realizada voluntariamente, de modo espontaneo.

Ainda é importante considerar que 0s games sdo atividades antigas que antecedem desde
muito tempo as tecnologias digitais, mesmo que na contemporaneidade a palavra game e digital
parecam ser ligadas de modo muito estreito. Visto isso, para a implantacdo de um game no
planejamento didatico, mesmo que ndo seja o fim do presente estudo, ndo é necessario 0 uso
das TDIC, o que é positivo, pois amplia as possibilidades nos mais diversos contextos sociais
mesmo quando ndo ha recursos e suporte no uso das TDIC.

O importante de se entender e que tem relacdo em como aplica-los ao ensino é que 0s
games possuem estrutura e algumas caracteristicas particulares que o destacam como
ferramenta engajadora. Apesar de inicialmente ndo ser uma estrutura pensada para um ambiente
educacional, visto ser também uma particularidade dos games se constituir como uma atividade
voluntaria, seu potencial engajador quando bem manipulado pelo educador pode ser
aproveitado em um ambiente de ensino-aprendizagem, mesmo quando o jogo nédo foi
desenvolvido para fins pedagogicos. McGonigal (2010) citada por Alves (2015:39) elenca

alguns desses aspectos como podemos ver no quadro 2 a seguir:
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Quadro 2: Caracteristicas dos games
Caracteristicas dos games

Os games tem uma meta, que consiste no resultado especifico que se espera

de um jogador. A meta da a ele 0 senso de proposito;
Tem regras que estabelecem como chegar ao resultado, limitando as formas 6bvias e

estimulando o jogador a explorar outros caminhos;
Liberta a criatividade e estimula o pensamento estratégico;
Apresenta um sistema de feedback que informa o jogador quando ele esté se
aproximando da meta;

O feedback oferecido em tempo real funciona como uma garantia de que a meta é
atingivel e, assim, oferece motivacdo para que o jogador continue a jogar.
Proporciona o alinhamento de pessoas diferentes para jogar juntas, trabalhando com
a rigueza da diversidade em busca de um objetivo comum de maneira alinhada.
Fonte: Elaborado pela autora com base em dados extraidos de Alves (2015:39)

Temos assim gue 0s games podem ajudar o aluno a visualizar melhor e a entender os
objetivos de aprendizagem determinados pelo professor e por ele mesmo. Com seu feedback
imediato, € possivel que o jogador/aluno saiba se esta indo bem e o quao préximo ou distante
estd do resultado que almeja alcancar. Além disso, por se tratar de algo muito difundido nas
praticas sociais dos alunos 0s games permitem promover um processo de ensino-aprendizagem
partindo de algo que os alunos ja conhecem, que ja faz parte de suas vidas. Moraes (2020:32)
cita Moran (2015) que fala sobre o assunto:

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdo mais
presentes no cotidiano escolar. Para gera¢Ges acostumadas a jogar, a linguagem de
desafios, recompensas, de competicdo e cooperagdo € atraente e facil de perceber. Os
jogos colaborativos e individuais, de competi¢do e colaboracdo, de estratégia, com
etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas
areas de conhecimento e niveis de ensino. (MORAN, 2015, p.18).

Tais fatores quando pensados no contexto da LA s&o muito relevantes, visto que uma
das razdes que geram desinteresse nas aulas lingua inglesa é o aluno muitas vezes ndo conseguir
tracar uma ponte entre 0s conhecimentos do idioma e sua vida imediata real, o0 que pode fazer
com que as aulas se tornem sem propoésito, sem desafios, sem etapas e desenvolvimento
definidos com clara precisdo das habilidades que precisam ser mobilizadas para atender aos
propdsitos da aprendizagem.

Elucidado no que consistem 0s games e 0 que se pode aproveitar deles no contexto de
sala de aula, partiremos na proxima subsecdo para a conceituacdo de gamificacdo que como
veremos ndo depende do uso das TDIC. Entretanto, como o fim do presente estudo é articular
0 conceito de gamificacdo ao uso das TDIC no ensino de LA mais tarde abordaremos como
isso pode ser feito e quais as vantagens de se promover um processo de ensino-aprendizagem

que contemple essas questdes.
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2.5.2 O que é Gamificagédo?

O termo gamificacdo, no formato que conhecemos hoje foi cunhado pelo programador
inglés Nick Pelling no ano de 2003 e a partir dessa data tem sido estudado e definido por
diversos pesquisadores. Alves (2015:42) traz em seu repertério algumas definigdes que
pesquisadores fazem do termo gamificacdo, a autora cita Gabe Zichermann (2010) que define
o termo da seguinte forma: “Gamifica¢do consiste no processo de utilizacdo de pensamento de
jogos e dinamica de jogos para engajar audiéncias e resolver problemas”. Ainda conta com a
definicdo de Amy Jo Kim (2006) que define o termo como “A utilizagdo de técnicas de games
para tornar atividades mais divertidas e engajadoras”. E com a defini¢cdo de Kapp (2012) para
quem “Gamefication ¢ a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento baseados em games para
engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver problemas”.

O que podemos perceber e é bem destacado pelos autores é o potencial criativo e
engajador das estruturas gamificadas, que ndo necessariamente dependem do uso das TDIC em
sua implantacdo, essas estruturas podem ser aplicadas nos mais diversos contextos e até em
situacOes de ndo jogos como dentro da sala de aula. Bunchball (2010) citado por Moraes
(2020:33) diz que gamificacdo também “€ a utilizacdo da mecanica de jogos em situacdes de
néo jogos, a fim de modificar o comportamento das pessoas”. Similarmente Deterding et al.
(2011) também citado por Moraes (2020:33) diz que “a gamificagdo ¢ o uso de elementos de
design de jogos em contextos ndo relacionados ao jogo”. Todavia, como o presente estudo
objetiva aplicar a gamificacdo com base em um game é importante frisar que fazer uma estrutura

gamificada tendo como base um game implica como destacado por Alves (2015:42):

Na construcdo de um sistema no qual aprendizes, jogadores ou consumidores se
engajardo em um desafio abstrato, definido por regras claras, interagindo e aceitando
feedback com o alcance de resultados quantificaveis e com a presenca de reacfes
emocionais. (ALVES,2015, p.42)

Com isso temos que o importante ao se implantar a gamificagdo no planejamento
didatico é pensar no que sera interessante e envolvente para o aluno (o que o instigara a passar
seu tempo realizando a atividade), se 0s objetivos de aprendizagem sdo adequados ao seu nivel
de conhecimento e contextualizados em sua realidade de modo que o feedback funcione de
forma efetiva e 0 ajude a ascender ao proximo nivel sem perder o interesse pelo processo. Alves
(2015) frisa que somente a presenca de pontuacéo, niveis, fases, distintivos e placares ndo sao

suficientes para tornar uma estrutura gamificada em algo que nédo seja cansativo e promova a
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atratividade. Em outras palavras, ndo somente a “mecanica’ da estrutura ¢ importante, € preciso
pensar em seu contexto, no conteldo que se deseja ensinar.

Aplicando ao contexto de LA é preciso pensar em como 0 pensamento de jogos
permitira resolver o problema da falta de interesse pelas aulas, em como converter a aula em
uma atividade que contenha elementos do jogo que como elencados por Alves (2015) consistem
em competicdo, cooperacdo, exploracdo, premiacdo e storytelling®!. Dito isso, finalizamos essa

subsecdo com mais um conceito defendido pela autora:

Gamificagdo ndo ¢ a transformacao de qualquer atividade em um game. Gamificagao
é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar
uma experiéncia sem desprezar o0 mundo real. Encontrar o conceito central de uma
experiéncia e torna-la mais divertida e engajadora. (ALVES, 2015, p.46)

De modo a melhorar a experiéncia da aprendizagem da lingua sem desprezar o mundo
real dos alunos, o planejamento a ser apresentado na secdo metodoldgica opta por abordar o
uso de um jogo como recurso didatico com o uso das TDIC. Na préxima subsecdo veremos
como as TDIC podem dar suporte a Gamificacao para o fim do presente estudo: abordar uma
proposta de ensino da lingua inglesa tendo como recurso didatico principal o universo ficcional

do jogo digital Free Fire'?,

2.5.3 A Gamificacdo aliada ao uso das TDIC no ensino de Lingua Inglesa

Preocupados com a realidade em que se inserem os jovens foco do presente estudo, que
sdo adolescentes do ensino medio, e seu contexto tecnolégico optamos por sugerir a
implantacdo das estruturas gamificadas com o uso das TDIC. Tal escolha justifica-se pela
necessidade de promover um processo de ensino-aprendizagem significativo e contextualizado,
preocupado em veicular contetdos de acordo com os documentos que normatizam o ensino da
lingua inglesa, mas fazendo isso de forma engajada e coerente com toda dinamicidade que
implica o desenvolvimento de uma lingua. Entretanto sabemos que o uso dos games e das TDIC
se configuram como um desafio para o ensino, ja que como visto somente usar os elementos da
gamificacdo ndo necessariamente torna uma atividade engajadora. Além disso, usar um jogo

em contextos educacionais necessita propositos bem definidos para que a aula ndo fique restrita

11 Tais conceitos serdo desenvolvidos em sec¢3o posterior do presente estudo.
2 Tal ideia serd amplamente discutida e detalhada na secdo metodoldgica desse trabalho investigativo.
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ao campo do entretenimento. Silva e Dubiela (2014) citados por Moraes (2020) discorrem sobre

0 assunto:
Um dos grandes desafios é como fazer com que os games e 0 uso de tecnologia
potencializem o aprendizado e ndo fiquem restritos ao seu aspecto de entretenimento.
A utilizacdo de elementos dos jogos em contexto educacional (...) tem potencial para
motivar os estudantes a se engajarem no processo de aprendizagem. (SILVA e
DUBIELA, 2014, p.145).

Diante do exposto, precisamos tratar de uma questdo central que orientard o uso que se
faz do uso das TDIC dentro das escolas: o letramento digital necessério ao professor. Com o
letramento necessario espera-se que o professor seja capaz de usar os recursos das TDIC em
seu planejamento de forma contundente e contextualizada, de modo a contemplar as habilidades
de ensino a serem desenvolvidas na escola e que sdo exigidas pela BNCC. Como bem marcado
por Silva e Dubiela, mais importante do que apenas usar as TDIC € saber porque recorremos a
esse recurso, ndo transformando a aula em um outro acontecimento que pouco tem a ver com
ensino, mas transformar o acontecimento aula um evento em que a maioria das pessoas desejem
aprender.

Sabe-se, contudo, que a implementacdo das TDIC ndo funciona como maégica, por isso
achamos relevante combiné-las ao uso de metodologias ativas tais como a gamifica¢do. Tal
escolha justifica-se pela presenca constante desses dois elementos na vida das pessoas e também
porque na atualidade é dificil pensar em atividades que ndo envolvam o uso de tecnologias. Por
isso achamos que se faz necessario que professores se vejam no processo de ensino como
seletores e encaminhadores da aprendizagem, ja que ndo é mais possivel que sejamos detentores
de todas as informacdes.

No que concerne ao ensino de lingua inglesa, alguns elementos presentes da gamificacao
merecem especial destaque. Gostariamos de frisar a importancia do feedback imediato (Kapp,
2012) que é muito importante para que o aluno consiga ver claramente o seu desenvolvimento
no processo de aprendizagem. Também € importante dar especial enfogque ao que Alves (2015)
chama de storytelling, ou seja, a narrativa do jogo. Tal caracteristica faz com que o aluno
estimule a capacidade de se imaginar em outros papéis, abstraindo de sua realidade, mas sem
realmente sair dela. Isso se torna relevante porque mesmo que ndo seja possivel aplicar os
conhecimentos em sua vida real, é possivel aplica-lo no ambiente simulado pelo jogo, que
guando estamos imersos representa a nossa realidade temporaria. Para Kapp citado por Alves
(2015:54) um game “pode ser visto como um modelo dindmico da realidade na qual o modelo
oferece uma representagdo da realidade em um dado periodo de tempo”. A autora ainda diz que

essa abstracdo e remocéo de elementos da realidade fazem com que o jogador se mantenha
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focado na esséncia do game e que um dos maiores beneficios em termos de aprendizagem € que
quando focados na esséncia do game diminuimos as resisténcias provenientes da realidade, o
que acelera a aprendizagem.

O uso de games com a presenca das TDIC vem reforcar todos os pontos destacados
como importantes: esta em conformidade com o contexto tecnoldgico das novas geracoes, é
capaz de promover engajamento, de fazer com que o aluno abstraia da sua realidade, e pode
funcionar quando bem usado como um ponto de articulacdo entre conteido e aplicacdo de
conteddos. Na secdo metodoldgica do presente estudo, veremos um exemplo de como usar 0s
elementos de um game e sua narrativa como recurso didatico para se ensinar a lingua inglesa.

Antes disso, € importante discorrer sobre a questdo do letramento digital e explicitar que
tipos de letramentos digitais sdo necessarios ao professor para que ele seja capaz de elaborar
um planejamento que envolva o uso das TDIC em contextos de sala de aula, sobretudo para o
uso das TDIC aplicadas a contextos gamificados. E isso o que faremos na proxima secéo desse
estudo: articular os conceitos de letramento, TDIC e gamificacdo com vistas a atender a nossa

proposta metodoldgica.

2.6 Préaticas docentes de Letramento Digital para o uso das TDIC em

contextos de jogos

As praticas de letramento consistem em habilidades diversificadas que implicam em um
nivel de complexidade crescente. Quando pensamos em contextos gamificados com o uso das
TDICS a complexidade pode se tornar ainda maior, visto que além de ser letrado
tecnologicamente o professor também precisa ter conhecimentos sobre metodologias ativas e
sobre a teoria da gamificacéo.

A atividade proposta na secdo metodoldgica desse trabalho devera mobilizar variados
tipos de letramento digital, tais como letramento em multimidia, letramento em jogos,
letramento em informacdo, letramento em pesquisa, letramento em rede, letramento
participativo e letramento intercultural. Esses tipos de letramento apesar de serem concebidos
como coisas distintas estdo na realidade muito interligados e o ideal seria usa-los no que
Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) chamam de letramento remix. Assim, para que o professor
seja capaz de incorporar praticas gamificadas que envolvam o uso das TDIC de forma
construtiva em termos de conhecimento espera-se que ele tenha habilidades razoaveis de

letramento digital nas areas supracitadas.



32

E importante elucidar que planejamento didatico com o uso da gamificagéo e das TDIC
deve ser pensado por cada professor dentro de suas salas de aula, levando em consideracao
fatores da realidade de todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Com isso,
reforcamos que a escolha do jogo é livre e deve ser pensada levando em consideracéo fatores
socias de ordem pedagogica, econdmica, ideoldgica etc.

O fim do planejamento proposto na se¢do metodoldgica do estudo é mostrar como um
jogo pode ser usado como recurso pedagdgico e ndo impor sobre a comunidade escolar a
escolha de um jogo especifico com vistas a disseminar ou fomentar ideologias. Sendo assim, é
importante conhecer a teoria da gamificacdo e as tecnologias que sao usadas pelos alunos para
que adaptacdes possam ser feitas com facilidade e para que as aulas ndo fiquem limitadas a
somente um Unico recurso. Qualquer outro universo ficcional bem construido pode ser
explorado, e isso pode ser feito até sem o uso das TDIC, por exemplo na cria¢io de um RPG®
para o ensino da lingua inglesa. Na proxima secdo, dedicada a metodologia, trataremos sobre
como o presente estudo foi organizado para logo em seguida apresentarmos nossa proposta de
planejamento didatico, que como ja dito anteriormente faz uso como recurso didatico principal
o0 universo ficcional do jogo eletrénico Free Fire.

E importante esclarecer que o termo planejamento didatico é usado em funcio de sua
ndo aplicacdo efetiva pela pesquisadora. Uma sequéncia didatica € melhor aproveitada quando
as etapas vao sendo construidas e adaptadas a medida que sdo aplicadas pelo professor e como
esse ndo € o caso do presente estudo, o termo planejamento didatico se justifica, ja que se trata
somente de um plano para o professor realizar sua aula, sem levar em consideracdo fatores
provenientes da realidade de aplicacdo, 0 que poderia mudar totalmente o curso do
planejamento, bem como a escolha do jogo a ser utilizado, ja que dependeria da aprovacdo da

comunidade escolar.

13 Role Playing Game.
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3. METODOLOGIA

Antes de apresentarmos a metodologia utilizada no presente estudo achamos importante
esclarecer o que se entende por metodologia. Moraes (2020:61) cita Fonseca (2002) que define
metodologia como o estudo da organizacdo dos caminhos percorridos para se fazer ciéncia.
Sendo assim, nessa sec¢ao apresentaremos os caminhos percorridos na realizagdo do presente
estudo.

Neste momento esclareceremos o tipo de pesquisa que norteia o presente estudo: a
pesquisa intervencionista que se configura como um dos ramos da pesquisa-a¢do. Oyadomari
et al. (2014:246) dizem que a pesquisa intervencionista se configura como uma forma de se
“estudar um objeto em sua pratica cotidiana”, ou seja, tem o objetivo de fazer uma juncao entre
a teoria e a pratica, mas sempre com 0 proposito de gerar contribuicGes teoricas relevantes
(WESTIN; ROBERTS, 2010). A abordagem usada nesse tipo de pesquisa ainda segundo
Oyamadori et al. (2014:246) que estdo de acordo com (JONSSON; LUKKA, 2007) “se
caracteriza pela mudanca de postura do pesquisador, o qual atua como um agente interventor
no processo, com isso ele deixa de somente analisar os dados para chegar a conclusdes, e passa
a agir sobre o objeto de estudo”.

Nosso terceiro capitulo, que nomeamos Metodologia sera dividido em trés se¢des: na
primeira discorreremos sobre o tipo e a natureza desse trabalho investigativo e, posteriormente,
apresentaremos os frutos da investigacdo do presente estudo: um exemplo de planejamento
didatico que envolva o uso da gamificacdo e das TDIC, para por fim, apresentamos uma analise

do produto apresentado.

3.1 Delineamento investigativo

O interesse em produzir um estudo que contemplasse o uso das TDIC e de estruturas
gamificadas surgiu do interesse da pesquisadora em desenvolver planejamentos didaticos em
lingua inglesa contextualizados com a realidade dos alunos. Tal interesse foi cativado ainda
mais quando a pesquisadora cursou a disciplina Tecnologias da Informacgdo e Comunicagéo no
Ensino da Lingua Inglesa. Também foi fomentado pela curiosidade da pesquisadora em tentar
entender porque muitas vezes € mais facil aprender a lingua inglesa sozinho em casa do que

dentro da prépria sala de aula.
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Os objetos de estudo do presente estudo sdo a gamificagéo aliada ao uso das TDIC e as
praticas de letramento digital que devem ser utilizadas na incorporacéo da gamificacdo com uso
de tecnologias ao planejamento didatico dos professores de lingua inglesa. Portanto, o contexto
dessa pesquisa esta situado na necessidade em se estudar e se posicionar diante de metodologias
de ensino que encarem a tecnologia como parte integrante da vida das pessoas, e ndo como um
acessorio.

A ideia de elaboracdo de um planejamento que envolvesse o uso do jogo Free Fire
surgiu da leitura de Nunes (2018) que propde em seu trabalho uma atividade para o
desenvolvimento da oralidade em lingua inglesa por meio do jogo. O trabalho da referida autora
serviu como subsidio metodoldgico no desenvolvimento da metodologia do presente estudo.
Além disso, é importante discutir dentro da sala de aula como os alunos se relacionam com esse
tipo de jogo, visto que ignorar sua presenca em suas vidas se configura como algo reducionista
(ALVES, L., 2008) e a escola pode assim funcionar como lugar de debate sobre a violéncia que
enfrentamos no mundo real.

Sendo assim, buscou-se em bases bibliograficas teorias que embasassem a posicado
defendida neste estudo bem como a sua proposta de planejamento didatico que sera apresentada
posteriormente. Na proxima subsecdo discorreremos sobre o jogo Free Fire, nosso principal
recurso didatico e os elementos da Gamificacéo.

3.2 O jogo digital Free Fire e os elementos da Gamificacéo

Antes de irmos ao nosso planejamento didatico achamos importante explorar e explicar
como os elementos da Gamificacao se encontram presentes em nosso principal recurso didatico:
0 jogo digital Free Fire. Para tanto, adotaremos o trabalho de Kim et al. (2018) que cita
Werbach e Hunter (2012) que define as caracteristicas de um game em trés principais conjuntos
de elementos: a dindmica, a mecanica e 0s componentes. Tais conjuntos contém elementos tais
como: regras, emocdes, narrativa (também chamada de storytelling ou storyline), progressoes,
relacionamentos, desafios, chances, competicdo, cooperacao, feedback, aquisicao de recursos,
recompensas, transacOes, turnos, ganhadores, realizaces, avatares, distintivos, chefdes,
colecdes, combate, bonus, tabelas de classificacdo, niveis, pontos, missdes, graficos socais,
times, simulacéo e bens virtuais, 0 que nos permite situar os games que deles fazem uso como

estruturas gamificadas.
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O jogo digital usado como recurso didatico no planejamento proposto na subsegéo
posterior apresenta todos os elementos supracitados e, portanto, configura-se como uma
estrutura gamificada, entretanto, alguns elementos de gamificacdo sao usados mais detidamente
durante o planejamento, tanto dentro como fora do préprio jogo e requerem atencao especial.
Sdo eles: competicdo, cooperagéo, exploracdo, premiacdo, desafio, feedback, storytelling ou
storyline. No quadro 3 abaixo definiremos cada um desses elementos com base na leitura de
Kim et al. (2018) e discorreremos em como esses elementos se articulam dentro do jogo digital
Free fire, nosso principal recurso pedagdgico e fora do jogo digital, em nossas atividades que
apenas exploram seus elementos internos.

Quadro 3: Elementos de gamificacdo suas defini¢cbes e manifestacOes em Free Fire e
no planejamento didatico (continua)

Elementos da Definicéo Manifestacdo em Manifestacéo
gamificacéo Free Fire em atividades
do

planejamento

didético

Competicéo Jogadores Jogadores competem | Alunos

competindo entre si | entre si de modo a | competem entre
ou com o proéprio | garantir sua | si por meio de

jogo com vistas a | sobrevivéncia dentro | plataformas

atingir um objetivo. | do jogo. gamificadas

como quizes, ou
por enguetes de
modo a adquirir

premiacdes.

Cooperacéo Jogadores Jogadores aprendem | Alunos séo
experienciam a trabalhar em grupo | levados a
companheirismo e e  alinhar  seus | trabalharem em
amizade, se | objetivos de jogo na | grupo com
comunicando e | formacdo de squads. | vistas a
colaborando  uns | Também podem | alcancarem  0s
com os outros a fim | desenvolver lagos de | objetivos de
de completar uma | afetividade, tais | aprendizagem
missao/tarefa  ou | como amizade. propostos  pela
receber uma aula.
recompensa

Exploracao Jogadores sdo | O jogador precisa | Exploracdo do

levados a explorar | explorar os territérios | universo do jogo
e investigar objetos | do jogo de modo a | com vistas a

e situaces, | conseguir itens, | ensinar/aprender
algumas vezes | encontrar aliados | a lingua inglesa;
explorando as | e/ou adversarios de | exploracdo de

relacbes existentes | batalha. O  jogo | diversas
entre objetos e | possui mapas que | plataformas que
personagens, ajudam o jogador na | fazem uso das
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Quadro 3: Elementos de gamificacdo suas definicbes e manifestacGes em Free Fire e
no planejamento didatico (continua)

Elementos da

Definicéao

Manifestacdo em

Manifestagéo em

gamificacao Free Fire atividades do
planejamento
didatico
Exploragéo Muitas vezes se | Exploragdo de seus | TDIC, bem como de
configura  como | territorios. estruturas
condicao gamificadas.
necessaria para se
completar missoes.
Premiacéo ou Condecoracdes ou | Ao realizar | Ao realizarem as
recompensa recompensas dadas | missdes e ascender | missdes  propostas
ao jogador ao | de nivel o jogador | com maestria alunos
completar missfes | desblogueia novos | ganham
ou ascender a um | conteudos e itens | recompensas em
novo nivel. do jogo. Também | nUmero de pontos
ganha moedas | e/ou na isencdo da
virtuais que podem | realizagdo de certas
ser usadas para dar | tarefas, além de
upgrade em seu | conseguirem
avatar e em seus | verificar e aplicar seu
itens. aprendizado no
idioma.

Desafio Jogadores Na medida em que | O planejamento
precisam aprender | jogadores vao | didatico estd de
e/ou melhorar suas | ascendendo  aos | acordo com a ideia
habilidades  para | niveis e | de zona de
resolver 0 | desbloqueando desenvolvimento
problema em uma | mais conteddos as | proximal
tarefa, que n&o | habilidades (VYGOTSKY,1978)
deve ser | exigidas em uma | em que uma
impossivel de ser | partida vai | atividade deve servir
realizada, nem ser | aumentando, visto | de subsidio para a
facil demais. que o nimero de | outra. A medida que

jogadores as habilidades véo
experientes sendo trabalhadas e
competindo entre | desenvolvidas 0S
si é maior. niveis das atividades
vao se tornando mais
complexos.
Feedback 0 feedback | O jogo da | As atividades do

consiste em uma
mensagem verbal
ou ndo verbal que
reflete a avaliagédo
do resultado em
uma performance.
Pode ser usado de
modo a guiar

resultado imediato
da performance do
jogador. Quando
este consegue
sobreviver é
recompensado,

quando ndo, €
eliminado e precisa

planejamento
dependem
constantemente  de
feedback, ndo ¢
possivel passar a
uma atividade mais
complexa sem que
maioria da sala tenha
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Quadro 3: Elementos de gamificacdo suas definicbes e manifestacGes em Free Fire e
no planejamento didatico (conclusio)

Elementos da

Definicéao

Manifestacéo em

Manifestacéo em

narrativa do jogo,
Seus personagens,
universo ficcional.

gamificacao Free Fire atividades do
planejamento
didatico
Feedback Individuos a chegar | Tentar novamente | Desenvolvido  as
a um | até chegar ao nivel | habilidades
comportamento ou | de habilidade | necessarias na
estado. necessaria para | atividade anterior,
ascender de nivel | sendo assim, o
feedback tanto do
préprio jogo Free
Fire e de outros
recursos do
planejamento  se
faz fundamental.
Storytelling Elementos de | O jogo possui um | O  planejamento

vasto universo
ficcional além de
possibilitar outras

narrativas visto que
permite a interagéo
real entre pessoas.

didatico wusa o0s
elementos de
storytelling do jogo

Free Fire para
ensinar lingua
inglesa. Também
fomenta outras
narrativas ao
propor atividades
textuais que
implicam em

desenvolver outras
narrativas a partir
daquela ja
existente.

Fonte: Elaborado pela autora com base em dados extraidos de Kim et al. (2018)

Elucidada a questdo de como a gamificacdo se faz presente em nosso principal recurso

didatico e no planejamento didatico proposto na proxima subsecdo, iremos a sua apresentacao:

3.3 Proposta de planejamento didatico

Como culminagéo da pesquisa intervencionista realizada durante o presente estudo, que

exige do pesquisador uma postura de intervencdo diante de seu objeto de analise,

apresentaremos nesta secao os devidos resultados de agéo interventiva préatica: a elaboracdo de

um planejamento didatico para o ensino de lingua inglesa.
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Inicialmente, cumpre-nos destacar que o presente planejamento didatico tem como
publico alvo os alunos do segundo ano do ensino médio de escola publica, mas também pode
ser aplicado na rede privada de ensino, desde que aprovado pela escola ou feito as devidas
correcdes para atender as necessidades metodoldgicas da institui¢cdo. Quando retirado do plano
planejamento e posto no plano aplicacdo é importante que a escola em questdo tenha
computadores suficientes para que todos os alunos possam desenvolver suas atividades com
autonomia. Conforme delineamos no decorrer desse estudo, principalmente na parte das
discussOes teoricas, as tecnologias digitais sdo muito importantes para o ensino, desde que
utilizadas como um fim e ndo como um simples acessério. Entretanto, entendemos que a
realidade das escolas, principalmente das publicas, nem sempre condiz com o0 que esperamos
de uma instituicdo de ensino, em que o ideal seria que cada aluno tivesse ao seu alcance um
computador com acesso a internet.

Considerando-se que o presente projeto de intervencgdo podera ser aplicado durante dois
meses, ou vinte aulas, ja que a carga horaria de Lingua Inglesa nas escolas comumente é de
duas aulas semanais, a metodologia que pretendemos utilizar no desenvolvimento das
atividades sera dividida em quatro etapas de aplicacdo, com a quantidade de aulas divididas de
acordo com a necessidade do professor e dos alunos. Os contetdos a serem ensinados também
podem ser modificados conforme a necessidade da instituicdo, basta que para isso o professor
saiba manejar o jogo. O que ensinar linguisticamente no contexto de um jogo onde existe
interacdo real com outras pessoas se torna ampliado e muito maleavel quando o professor sabe
como explorar essas potencialidades. Nas aulas da primeira etapa, faremos a apresentacédo do
jogo Free Fire, de modo que os alunos que ainda ndo o conhegam possam se familiarizar com
as suas ferramentas e possibilidades de interagdo. Optamos por fazer essa apresentacao no inicio
do planejamento didatico, ainda que utilizemos outras ferramentas durante a aplicacdo, para
gue os alunos possam usufruir do jogo e tenham tempo de praticar as suas funcionalidades.

Na segunda etapa, utilizaremos varias plataformas online que nos possibilitem praticar
com os alunos algumas estratégias de comunicacéo, tais como formas de apresentacdo pessoal,
de descricdo de lugares e de pessoas, elogios e reclamacoes, entre outras, para facilitar a
comunicacdo deles com os jogadores de paises de lingua inglesa. Ressaltamos que tais
atividades desenvolvidas por meio das plataformas seréo intercaladas com aulas expositivas e
com atividades orais dialogadas em sala de aula, posto que entendemos que essas atividades
ainda que advindas de metodologias de ensino tradicionais contribuem para a construcdo do

conhecimento e servem de apoio para as aulas com o uso de ferramentas digitais. Também é
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importante frisar que ndo ha metodologia de ensino melhor/pior, isso advém de crengas erroneas
acerca da aprendizagem, existem metodologias de ensino mais/menos adequadas a certos
contextos de aprendizagem. Portanto, ndo ha neste estudo a pretensdo de dizer que
metodologias tradicionais de ensino ndo funcionam, ha apenas a sugestdo de que sozinhas
podem ndo ter eficacia no contexto tecnolégico e que podem funcionar de maneira muito mais
eficaz quando aliadas a metodologias ativas.

Pretendemos, na terceira etapa, trabalhar com o vocabulario um pouco mais especifico
nas interacdes em jogos, tais como os termos em inglés usados em temas relacionados a guerra,
aos primeiros socorros, além de recursos linguisticos que sdo comumente utilizados no jogo
Free Fire, como substantivos no plural, formas de dar conselhos aos amigos de combate e,
dentro do contetido de conselhos, as condicionais do inglés. Na quarta etapa, trabalharemos
efetivamente com o estudo da plataforma do jogo, com expressGes comumente utilizadas por
gamers e com o vocabulario especifico utilizado dentro do jogo. Essa etapa funcionard como
uma sistematizacéo de todas as atividades desenvolvidas e trabalhadas durante as outras etapas
e culminara na realizacdo do objetivo principal do presente planejamento que consiste na
interacdo efetiva no idioma alvo entre os jogadores. Feitas essas consideracdes iniciais,
passaremos a descrever as aulas e 0s métodos que pretendemos utilizar no decorrer do presente
projeto didatico:

12ETAPA - APRESENTACAO DA PLATAFORMA DO JOGO FREE FIRE:
TEMPO ESTIMADO: 3 aulas com duracdo de 50 minutos cada.
TURMA: 2° ano do ensino medio

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

AULA 1
Conteudo: Apresentacao do jogo Free Fire.
MATERIAL NECESSARIO: data show com slides de imagens do jogo, video instrutivo do
jogo, papel, caneta.
DESENVOLVIMENTO:
12 etapa: Conversar com os alunos se eles tém o costume, se alguma vez ja jogaram 0 jogo em
guestdo e o que acham do jogo. A partir dai mostrar os slides feitos com prints de tela com
imagens do jogo para que os alunos conhegam a plataforma e adquiram instrucdes iniciais para

utiliza-lo pela primeira vez, caso seja o caso.'*

14 Slides disponiveis na secio Anexos desse trabalho investigativo.
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22 etapa: Apresentar um video que mostre o uso efetivo do jogo. O video usado nessa etapa
esta disponivel em < https://www.youtube.com/watch?v=YI1IT1Wjs4l > e, além de mostrar
como jogar, o video também auxilia os alunos a terem um primeiro contato em como sera usar
a plataforma.

32 etapa: Let’s play! Aqui a professora estabelecera na sala uma competicdo. Alunos que tem
0 costume de jogar Free Fire e conhecem seu universo ficcional poderdo se candidatar ao
prémio que serd 5 pontos na disciplina e o posto de tutores do projeto, essa competicdo fara
elegivel 2 ganhadores, sendo eles os alunos que em 10 min conseguirem descrever em lingua
portuguesa 0 maior nimero de habilidades possiveis e necessarias na préatica efetiva de jogo em
producdo escrita. 1sso sera avaliado pela professora e na proxima aula os ganhadores e tutores
do projeto serdo anunciados.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Competicdo no jogo proposto na etapa
3, Exploracéao no contato inicial com a plataforma do jogo digital, Premiacéo e Feedback

ao instituir um prémio e elencar ganhadores de acordo com seus resultados.

AULA?2

Conteudo: definicdo de objetivos de aprendizagem/expectativas.

MATERIAL NECESSARIO: papel, caneta, celular ou computadores com acesso a internet.
DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nessa etapa, sera realizada a seguinte discussdo: sera que tecnologias e sobretudo o
jogo Free Fire podem me ajudar a aprender inglés? Como faco para que tal objetivo, aprender
inglés por meio do jogo, seja alcangado? Quais s&o as minhas expectativas diante desse projeto?
Nessa etapa, sera usado o aplicativo de realizacdo de tarefas “Trello”, que esta disponivel
gratuitamente para Andoid e 10S. Nele os estudantes fardo parte do projeto que deve primeiro
ser montado pela professora, onde escreverdo e anexardo suas listas sobre o que esperam do
projeto e o que desejam aprender. Ao longo do projeto serdo instruidos a marcar como feita
todas as expectativas que ja corresponderam e aos objetivos ja atingidos. Essa tarefa se deve
pela importancia de se estabelecer objetivos de aprendizagem bem definidos.

22 etapa: Nessa etapa faremos um quiz na plataforma “Kahoot” sobre algumas curiosidades
acerca de jogos digitais e lingua inglesa, para avaliar se os alunos acham que aliar as duas
praticas € algo produtivo. Além disso, tal atividade tem vistas a pesquisar a crenca dos alunos

sobre a relagéo entre jogos e comportamentos violentos e seu impacto na vida das pessoas.
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Espaco da Gamificacéo: Elemento(s) explorado(s): Estabelecimento de metas na defini¢éo
dos objetivos de aprendizagem a serem alcangados no ambiente do recurso didatico jogo
digital. Cooperacdo na elaboracdo das listas e objetivos compartilhados. Storytelling
problematizado no quiz Kahoot. Exploracdo de novas plataformas, sendo uma

gamificada.

AULA3

Conteudo: Levantamento de vocabulario utilizado dentro da plataforma do jogo.
MATERIAL NECESSARIO: lista impressa com o vocabulario para todos os alunos,
computadores com acesso a internet.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: tal aula sera preparada e dada com a ajuda dos alunos assistentes nomeados na aula e
pauta-se no principio da aprendizagem colaborativa. O levantamento serd feito, inicialmente,
em lingua portuguesa, com o objetivo primordial de fazer os alunos conhecerem a plataforma
mais  profundamente. Como  referéncia, temos o0 seguinte conteudo <
https://sportv.globo.com/site/e-sportv/noticia/glossario-do-free-fire-veja-os-principais-termo
s-do-jogo. ghtml >, em que os termos mais especificos do game sdo apresentados até em Lingua
Inglesa. Com a ajuda dos assistentes, esses conceitos serdo explicados.

22 etapa: neste segundo momento, serd levantada uma nova lista de vocabulério a fim de
responder aos seguintes questionamentos: que substantivos eu uso para jogar esse jogo? Quais
0s verbos? E os adjetivos? Tudo isso sera feito em portugués na forma de listas compartilhaveis
no aplicativo Trello com todos os membros do projeto criado pela professora.

32 etapa: Com vistas a introduzir o contetdo em lingua inglesa e avaliar o conhecimento inicial
dos alunos seré elaborada na plataforma “Kahoot” um quiz de sistematizacdo de vocabulario
onde testaremos o conhecimento de vocabulario dos alunos em inglés para o uso do jogo Free
Fire.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Exploracéo do universo ficcional de
Free Fire, Storytelling ao discutir elementos da narrativa do jogo digital. Cooperacao na
elaboracéo de listas de vocabulario. Competicéo entre os alunos ao responder o quiz da

plataforma Kahoot e Feedback imediato ao receberem resultado de suas respostas.
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22 ETAPA - EXECUTANDO ALGUMAS NOCOES BASICAS DE COMUNICACAO
TEMPO ESTIMADO: 7 aulas com duracdo de 50 minutos cada.
TURMA: 2° ano do ensino medio

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES

AULA 1
Conteudo: Saudaces e apresentacéo.
MATERIAL NECESSARIO: data show e computador com acesso a internet, folhas
impressas com vocabulario de apresentacao e saudacao.
DESENVOLVIMENTO:
12 etapa: Em um primeiro momento, seré perguntado aos alunos o que eles costumam dizer e
perguntar quando conhecem uma pessoa pela primeira vez. A partir dessa discussao inicial, serd
entregue para os alunos o material com possiveis dialogos em lingua inglesa quando se esta
conhecendo alguém pela primeira vez.
2%tapa: Neste momento ser4 apresentada esse video aula <
https://www.youtube.com/watch?v=08zsOMe9bOA > que mostra algumas frases importantes
ao conhecer alguém em inglés.
32 etapa: Fazer com que os alunos estejam cientes de que a comunicagao com pessoas que séo
de outras culturas é diferente do que culturalmente acontece em nosso pais. Alertar para o
cuidado de se fazer perguntas muito especificas, como “Do you have any brothers or sisters?”.
Isso pode ndo ser adequado, mesmo que para nos seja uma pergunta corriqueira na hora de
conhecer alguém. Quando se conhece alguém de outro pais é importante respeitar sua cultura,
e perguntas sobre a familia logo em um primeiro momento pode parecer muito estranho, ou
fazer questbes muito pessoais. Tais atitudes podem te fazer parecer estranho, a nosso ver
algumas expressoes e frases do video ndo sdo muito adequadas para uma primeira conversa,
por isso € importante conhecé-las.

42 etapa: Atividade de fixacdo disponivel em <https://www.cambridgeenglish.org/learning-

english/activities-for-learners/alr004-meeting-people-for-the-first-time > feita por toda a turma

juntamente com a professora. Essa aula é essencialmente tedrica e terd sua sistematizacao

pratica com elementos de gamificacdo na aula 2, a seguir:

AULA 2
Conteudo: Aula de speaking, sistematizando os conteudos da aula 1.
MATERIAL NECESSARIO: computador com acesso a internet, celulares.


https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/a1r004-meeting-people-for-the-first-time
https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/a1r004-meeting-people-for-the-first-time
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DESENVOLVIMENTO:

Etapa Unica: Nessa aula sera organizada e discutida a proposta de uma atividade. Sera pedido
que os alunos formem grupos de 5 pessoas e gravem em casa videos engragados sobre situactes
constrangedoras ao conhecer alguém em inglés, podem ser feitos na forma de teatro onde nem
todos os alunos precisardo atuar, uma dica nessa etapa é usar o aplicativo Tik Tok. Dois alunos
fardo o roteiro, dois ficardo responsaveis por disponibilizar o roteiro em lingua inglesa, dois
gravardo e editardo o video, dois cuidardo do figurino e dois efetivamente entrardo em cena.
Todos os videos serdo compartilhados em links do Tik Tok e do Google Drive para que todos
possam assistir, a seguir seré realizada uma votacdo na plataforma enquetesonline.com.br do
melhor video produzido. Serdo fixados nos murais da escola informagdes sobre onde toda a
comunidade escolar podera assistir aos videos e votarem. A aula consistira em orientacdes da
parte da professora para a realizacdo da atividade proposta, bem como a diviséo de grupos.
Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Troca de papéis ao incorporarem
outros personagens o que também acontecera no uso do jogo digital. Cooperacéo entre 0s
alunos e introducéo ao trabalho de equipe que sera necessario na formacao do squad no
uso efetivo do jogo digital. Competicdo entre os alunos pela produc¢do do melhor video que
podera ser veiculado quando desejado nas plataformas de redes sociais o que podera gerar
bastante engajamento.

AULA3

Conteudo: Prepositions of place e outras preposi¢des ou locucBes adverbiais de lugar.
MATERIAL NECESSARIO: material impresso com o conteido proposto; data show;
computador com acesso a internet.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Conversa inicial com os alunos sobre a importancia de saber se situar localmente
dentro de jogos online, como o Free Fire, ji que essa serd uma das habilidades mais usadas
dentro do squad (grupo de jogadores com objetivos comuns dentro do jogo).

2% etapa: Conhecendo as “prepositions of place” e outras preposi¢des de lugar. Para o trabalho
com o vocabulario sobre lugares, o referencial tedrico encontra-se disponivel em <
https://www.infoescola.com/ingles/preposicoes-de-lugar-prepositions-of-place/  >.  Esse
material sera impresso para eventuais consultas.

32 etapa: Nesta etapa serd mostrada a video aula explicativa disponivel no seguinte enderego

sobre “Prepositions of place” < https://www.youtube.com/watch?v=ilYOgnpzwDI >,
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42 etapa: M&os a obra! Essa etapa consiste na proposta da seguinte atividade: sera elaborado
pela professora juntamente com seus tutores uma atividade que visa testar a habilidade de se
situar em lingua inglesa. Tal atividade consiste em um quiz na plataforma Kahoot que emitira
um feedback quantificavel ao fim de sua realizacdo permitindo que a pessoa que acertar o maior
namero de respostas em um periodo de tempo menor e for, portanto, a primeira colocada ficara

isenta de realizar a atividade da proxima etapa que sera realizada em casa.

52 etapa: Nessa etapa 0s alunos serdo instruidos a buscarem memes ja existentes na internet ou
a criarem seus proprios memes, sendo exigido que em seu contetdo seja feito uso efetivo de ao
menos uma das Prepositions of place aprendidas durante a aula. Poderdo também adaptar um
meme ja existente em lingua portuguesa para a lingua inglesa o importante € que faca uso de
alguma preposition of place e esteja ligado ao ato de jogar Free fire. Aqui sera possivel que os
alunos percebam porque aprender esse conteudo gramatical é importante dentro do contexto do
jogo. Os memes deverdo ser compartilhados com toda a sala por grupo de Whatsapp, Telegram

ou qualquer outra via de compartilhamento disponivel.

Espaco da Gamificacédo: Elemento(s) explorado(s): Exploragdo do storytelling do game
digital em articulacdo com contetdo gramatical, Competicéo entre os alunos no quiz da

plataforma Kahoot, Premiacdo ao isentar o ganhador da realizacdo de uma tarefa de casa.

AULA 4

Conteudo: Conversando e aprendendo sobre direcfes: enfoque em “Wh questions”.
MATERIAL NECESSARIO: data show com slides sobre o contetido. Folha impressa para
eventuais consultas.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nesta primeira etapa, os alunos aprenderdo como fazer perguntas em inglés, para
tanto, revisardo ou aprenderdo sobre as “Wh guestions”. Achamos pertinente apresentar a
seguinte videoaula < https://www.youtube.com/watch?v=0hf2ETvpNRg > e também dar aos
alunos uma folha impressa para eventuais consultas da estrutura de tais questdes.

2% etapa: O importante aqui é levar os alunos a perceberem como o conteddo aprendido nessa
aula se articula aos conteudos sistematizados pelas aulas anteriores. Serdo levados a questionar
se acham que fizeram uso dessas estruturas na atividade de construgéo de videos sobre conhecer
pessoas, as Wh questions sdo importantes para tanto, e tambem na hora de fazer perguntas em

como se situam as coisas dentro do game digital ou que levaré ao uso das prepositions of place.
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32 etapa: Vamos brincar de Dora Aventureira’®! De modo a fixar o conteido dessa aula e da
anterior faremos agora um trabalho em grupo. A sala seré dividida em grupo de 5 pessoas que
produzirdo um meme ao estilo Dora Aventureira, fazendo uso das Wh questions. Ao contrario
da atividade anterior que também envolveu o0 uso de memes, essa atividade ndo esta restrita ao
tema Free Fire, sendo assim os alunos poderdo se expressar sobre o que desejarem, desde que
atenda ao conteudo gramatical discutido.

42 etapa: Esta € uma etapa extraclasse, os alunos serdo instruidos nos mesmos grupos utilizados
em aula a efetivamente jogar Free Fire em squads, tentando fazer uso na préatica das habilidades
aprendidas até o momento. A partir dai responderdo a um questionario no Google Forms
elaborados pela a professora sobre quais habilidades ainda acham que precisam ser
desenvolvidas de modo a atingir o objetivo final.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Cooperacdo: os alunos aprenderdo a
trabalhar em grupo efetivamente em squads, Exploragdo: os alunos explorardo a
plataforma no jogo e seus elementos ficcionais de modo a aplicarem os conhecimentos
aprendidos na lingua inglesa e analisarem quais habilidades ainda precisam adquirir no
idioma a fim de “subir de nivel”. Feedback dos alunos para o professor sobre o que precisa

ser desenvolvido nas proximas etapas de planejamento.

AULAS

Contetdo: Asking for and giving directions.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nesta aula aprenderemos a efetivamente dar e pedir direcdes. Para embasar e comecar
nossos estudos, usaremos a videoaula < https://www.youtube.com/watch?v=-_Yo0eEY8FPM >,
a qual pausaremos para dar explicagdes, visto que o video é todo em inglés.

22 etapa: Nessa etapa, a proposta € ver o conteddo que esta sendo trabalhado em uma pratica
efetiva com 0 seguinte texto <
https://www.solinguainglesa.com.br/conteudo/situacoes/sit_diariasl16.php >.

32 etapa: Atividade “Who and where am [ in the world?” E hora de discutir questdes sociais e
culturais! Nessa etapa faremos uma discussdo sobre como o Brasil e os proprios alunos se

situam diante dos paises nativos da lingua inglesa e seus habitantes. Discutiremos populagéo,

15 Animac3o infantil produzida pela Nickelodeon, muito conhecida na internet e grande fonte de memes.
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costumes, condic¢des econdmicas etc. Tentaremos aplicar nessa etapa as expressoes e estruturas
aprendidas durante a aula asking and giving directions de modo a situar-nos com relagéo a
outrém fazendo uso de assuntos relevantes.

42 etapa: Nessa etapa sera discutida a dificuldade de se encontrar games com fins estritamente
educacionais que sejam interessantes para os alunos, eles serdo instigados a imaginarem que
sdo desenvolvedores de um game para melhorar os niveis educacionais e informacionais do
pais (em qualquer area), nesse caso que tipo de game gostaria de desenvolver? Que rumo
gostaria de dar a sua personagem principal/herdi? Essa etapa sera feita individualmente e
compartilhada em um projeto no “Trello” criado pela professora.

52 etapa: E hora de jogar Free Fire! Com os squads formados durante a atividade anterior
alunos irdo até o jogo investigar se os contetidos gramaticais aprendidos durante a aula podem
ser Uteis no jogo. Logo apos a investigacao, responderdo a um questionario no Google Forms
elaborado pela professora, que tem o intuito de checar a efetividade do projeto.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Desafio: por meio de problemaéticas
sociais alunos levardo suas habilidades de abstracdo de modo a pensar e projetar um ideal
de jogo e herdi de modo a resolver uma problematica que seja relevante para si mesmos.
Storytelling: alunos serdo instigados a pensar em sua prépria storytelling, potencializando
assim a troca de papéis e a capacidade de deslocamento de sua realidade sem abandona-
la. Exploracdo: ao investigar como os conteddos gramaticais se articulam dentro do jogo
Free Fire e seu universo. Feedback: ao responder o questionario sera possivel checar se

os alunos encontraram aplicabilidade ao contetido dentro do jogo.

AULA 6

Contetudo: How to make complements and complaints. Enfoque inicial em adjetivos.
MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta, celulares com acesso a internet.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Sabemos que na hora de jogar acabamos muitas vezes tendo de elogiar aquele parceiro
que nos ajudou ou reclamar de um parceiro muito ruim. Esta aula foi pensada para desenvolver
essas habilidades.

22 etapa: Alguns adjetivos que achamos relevantes serdo apresentados e sera dado aos alunos
o material de vocabulario impresso para eventual consulta. O material base pode ser encontrado

aqui < https://purainfo.com.br/lista-de-adjetivos-em-ingles/ >.
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32 etapa: Mostrar e dar énfase aos alunos na hora de ensinar a fazer reclamaces, pois é
extremamente importante fazer isso de modo educado e polido. Passar o seguinte video para
reflexdo < https://www.youtube.com/watch?v=qVvxjGPq8BY >.

42 etapa: Hora de botar a mdo na massa! Nessa etapa 0s alunos escreverdo um breve texto sobre
elogios e reclamacgdes acerca desse projeto, EM INGLES! Essa etapa também servira de
feedback para a professora para que possa corrigir e ajustar o projeto, bem como servir de
subsidio na elaboracdo de outros projetos.

52 etapa: Esta etapa sera realizada em casa dentro do jogo Free Fire: cada membro ira elaborar
uma mensagem para seus colegas de squad em inglés, tecendo elogios ou fazendo reclamacoes
polidas. O contetdo dos chats deve ser printado e mandado para a professora que fard a devida
avaliacdo da atividade.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Cooperacdo: por meio das mensagens
trocadas entre os membros sera possivel que os alunos entendam onde esté seu ponto fraco
como jogador e quais sdo seus pontos fortes. Feedback: Também por meio das mensagens
trocadas entre os alunos sera possivel que eles adquiram um feedback diferente do dado

pelo jogo ou daquele dado pela professora.

AULA 7

Conteudo: Com pedir/oferecer ajuda, estudo e uso do verbo can.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta, computadores com acesso a internet, celulares com acesso a internet.
DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Quando jogamos em um squad, é necessario que muitas vezes pecamos SOcorro para
um amigo ou que oferecamos nossa ajuda a ele. Diante disso, nesta aula aprenderemos como
fazer isso e para tal usar o verbo can.

2% etapa: Primeiramente aprenderemos quais as funcionalidades, como e quando usar o verbo
can. Nosso material base pode ser encontrado em < https://www.todamateria.com.br/verbo-
can/ >.

32 etapa: Let’s play! Serd elaborado pela professora juntamente com seus alunos tutores na
plataforma “Kahoot” um quiz com as expressdes geralmente usadas em Free Fire para
oferecer/pedir ajuda no squad. Além de servir como introducdo para a proxima aula, tal

atividade tem o intuito de analisar os conhecimentos prévios acerca de vocabulario usado no
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jogo. O aluno que conquistar a primeira colocacgdo ficara isento de entregar a atividade da
proxima etapa, mas podera fazé-la se assim desejar.

42 etapa: Essa etapa devera ser feita em casa. Nela os alunos novamente irdo ao jogo digital
Free Fire e com base nas ultimas mensagens enviadas e recebidas por seus colegas na atividade
anterior escolherdo por uma enviada e por uma recebida. A partir dai, na mensagem recebida
escolhida escreverdo uma resposta em inglés pedindo ajuda/dicas ao colega para melhorar suas
habilidades. Ja tendo como base a mensagem enviada mandara sugestdes onde o colega pode
melhorar, quais itens deveria adquirir, sempre atentando para o uso do verbo can. Essa atividade
também deve ser printada e mandada para a professora.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Cooperacdo: o proprio tema estudado
na aula ja explora esse elemento, visto que um dos principais recursos do squad é
justamente a cooperacdo, esse elemento também encontra-se presente na atividade
realizada dentro do game, descrita na 42 etapa. Competicdo: dentro do mini game com o
conteudo da aula feita na plataforma Kahoot. Feedback: a ferramenta Kahoot mostraem
resultado quantificavel o desempenho dos alunos, o que permite que eles mesmos
consigam ter uma nocao basica do seu nivel de rendimento no assunto da aula. Premiacao:
o aluno com o melhor rendimento quantificavel no assunto conquistard o prémio que o

isenta da realizacdo de uma tarefa.

32 ETAPA - ALGUMAS NOCOES DE VOCABULARIO

TEMPO ESTIMADO: 5 aulas com duracéo de 50 minutos cada.

TURMA: 2° ano do ensino medio

AULA1

Conteado: Estudo de vocabulério de guerra.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta, lousa, giz, papéis cortados e dobrados para sorteio do vocabulario no jogo forca.
DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nesta aula estudaremos vocabulario de guerra, que dentro do universo ficcional do
jogo Free fire sera de extrema importancia na hora de se comunicar bem com seu squad.

2% etapa: Passaremos ao estudo de vocabularios especificos de fato. Nosso vocabulario
referéncia pode ser encontrado em
<https://www.shertonenglishpt.com/pt/gramatica/vocabulario-em-ingles/militares-guerra  >.

Mais palavras serdo adicionadas e incorporadas ao vocabulario com a ajuda de nossos alunos
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assistentes experts em Free Fire.

32 etapa: Fixando conceitos atividade: se vocé fosse para uma batalha, quais itens levaria? Essa
atividade poderéa ser feita em lingua portuguesa. Os alunos devem justificar a escolha de seu
“kit sobrevivéncia”. Essa atividade devera ser entregue para a professora.

42 etapa: Hora de testar o vocabulario! Vamos brincar de forcal A atividade dessa etapa
consiste em um sorteio realizado com as palavras estudadas na parte tedrica de nossa aula: o
vocabulario de guerra em inglés. O aluno escolhido sorteara uma palavra e a classe tentara
adivinha-la, o aluno escolhido podera dar dicas em portugués. O aluno que acertar a palavra
toda sera o proximo escolhido para sortear outra palavra e assim sucessivamente até o final da
aula.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Exploracdo: nessa atividade
exploraremos o universo ficcional de Free Fire os objetos nele encontrados e sua relacao
com a sobrevivéncia da personagem. Storytelling: a narrativa do jogo também é
explorada na atividade da 3?2 etapa. Cooperacgdo: na realizacdo da atividade de forca os

alunos s6 conseguirao resultados quantificaveis por meio da colaboracao.

AULA 2

Conteudo: Estudando vocabulério de primeiros socorros.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabuléario para eventual
consulta, fichas com itens de vocabulario para o jogo.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Sabemos o quanto os itens de armamento, o kit de primeiros socorros e as estratégias
de reparo da vida sdo extremamente importantes na hora de jogar. Pensando nisso, essa aula
objetiva estudar esse vocabulario, para que os alunos saibam usar essas estratégias no jogo
guando necessario.

2% etapa: Let's study! Vocabulario de referéncia pode ser encontrado em <
https://www.simparatodos.com.br/primeiros-socorros-em-ingles/ >. E, como todas nossas aulas
de vocabulario, essa também sera melhorada com sugestes de nossos alunos gamers.

32 etapa: Pesquisa de campo: quais itens que ndo constam em nosso vocabulario vocé acredita
ser importante no jogo? Em suas andancas pelo jogo, qual item de vocabulario vocé encontrou
ou esta em davida e precisa entender melhor? Conte para a gente, e vamos enriquecer nosso
vocabulério! Sera criado pela professora um novo projeto no “Trello” onde os alunos poderdo

compartilhar suas listas de vocabulario com suas definicdes ou davidas de definigdes.
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Lembrando que essa lista de vocabuldrio pode ser feita levando em consideracdo todo o
contetido estudado até agora, ndo somente o trabalhado durante esta aula.

42 etapa: Let’s play a game! O jogo do “quem sou eu” consiste em uma pessoa colocar em sua
testa sem olhar a ficha 0 nome de uma personalidade e as outras pessoas Ihe darem dicas até
que esta descubra qual o nome escrito em sua testa. A atividade que realizaremos nessa etapa é
similar a esse jogo, a Unica diferenca é que brincaremos com o vocabulario aprendido durante
as aulas, sera o jogo do “o que sou eu?” O aluno que ficard com a ficha na testa sé sera liberado
quando acertar o0 nome do conteudo de sua ficha, que obviamente serd uma palavra em inglés,
quando o aluno acertar podera indicar o préximo colega a brincar.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Exploracéo: exploraremos a narrativa
e 0s elementos do universo ficcional de Free Fire para levantarmos vocabulario, assim,
consequentemente investigaremos a relacdo desses objetos com sua narrativa.
Cooperacdo: os alunos serdo levados a cooperarem entre si na elaboragdo e
compartilhamento das listas, bem como durante a realizacéo da 42 etapa, onde o resultado

e andamento do jogo depende da cooperacéo de todos.

AULA 3

Conteudo: Aprendendo a formar plural dos substantivos em inglés.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabuléario para eventual
consulta.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nesta aula, serdo estudadas as regras de formacdo de plural na lingua inglesa e suas
excegbes. O que serd explicado nesta aula poderd ser encontrado em <
https://forum.duolingo.com/comment/22965899/As-principais-regras-dos-substantivos-plurai
s-n0-ingl%C3%AAS >.

2% etapa: Na segunda etapa, assistiremos a0 seguinte video aula <
https://www.youtube.com/watch?v=01BwGRAh4dk >, que explica de forma sucinta a
formagéo dos plurais.

32 etapa: Na terceira etapa conversaremos um pouco sobre os quantificadores em inglés. A
partir dai os alunos serdo instruidos a, em casa, criar uma historia paralela a do jogo para seus
avatares expressando que tipo de jogadores gostariam de ser, que tipo de itens gostaria de ter
etc. a exigéncia para essa atividade é que usem de forma correta pelo menos 5 substantivos em

inglés. A atividade devera ser entregue na proxima aula.
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Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Storytelling: tendo como norte
elementos de narrativa do jogo, uma outra narrativa sera construida. Fantasia: esse
elemento também presente em estruturas gamificadas consiste na capacidade de se
imaginar em lugares nunca pensados e sera explorado nessa aula, apesar de ndo ser um
elemento da gamificacdo em si, consiste em um dos sentimentos suscitados pelo uso de
estruturas gamificadas.

AULA 4

Conteado: Giving advice for a friend. Os usos de should e ought to.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabuléario para eventual
consulta.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: O ditado ja diz “Quem avisa amigo ¢”. Em um jogo de batalha e estratégico como
Free Fire é extremamente importante avisar para o seu companheiro de squad quando “vai dar
ruim”, tendo isso em mente ¢ hora de aprender a aconselhar aquele amigo que pode estar em
apuros dentro do jogo.

2% etapa: Nosso material base dessa aula encontra-se disponivel em <
https://englishlive.ef.com/pt-br/blog/como-dar-conselhos-em-ingles/ > e ao final dessa aula
sera introduzido o assunto da préxima aula que fechara essa terceira etapa.

3% etapa: Atividade de fixagdo de  conceitos  disponivel em <

https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/a2w003-giving-

advice-to-a-friend >. Essa aula é essencialmente tedrica e sua efetivacdo pratica acontecera

juntamente a ministracdo do conteudo a aula 5, a seguir:

AULAS

Conteudo: Aprendendo sobre zero, first, second and third conditionals.

MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta, celular com acesso a internet.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nesta aula daremos seguimento a aula anterior que teve como objetivo ensinar como
aconselhar um amigo que estd em apuros. E quem nessas situagdes nunca ouviu aquele classico
“Se eu fosse vocé?”, diante disso essa aula tera objetivo de ensinar os modos de condicionais

do inglés.


https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/a2w003-giving-advice-to-a-friend
https://www.cambridgeenglish.org/learning-english/activities-for-learners/a2w003-giving-advice-to-a-friend
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22 etapa: O material ensinado nessa aula poderd ser encontrado em <
https://www.englishexperts.com.br/entenda-o-uso-dos-conditionals/ >. Como se trata de um
conteddo gramatical mais denso na terceira etapa veremos uma pequena video aula.

32 etapa: Segue a video aula < https://www.youtube.com/watch?v=0Ga2CcID9KQ > e assim
terminaremos a parte de habilidades que precisamos desenvolver para efetivamente jogar em
inglés.

42 etapa: Vamos brincar de atores! Nessa etapa sera proposta uma atividade em grupo. Os
grupos serdo de 10 alunos, levando em consideracdo a divisao de papéis ensinadas em atividade
anterior. Os alunos irdo produzir um video curto sobre qualquer tematica, desde que fagam uso
das condicionais do inglés. O ideal é que o assunto do video seja 0 jogo Free Fire, mas essa
ndo é uma condicdo determinante. E importante ver a livre expresséo dos alunos.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Storytelling: a narrativa do jogo Free
fire esta presente no trabalho com o contetido gramatical. Nivel: assim como em um jogo
0 nivel dos conteddos a serem ensinados aumentaram conforme a evolucdo das aulas,
exigindo maior habilidade no idioma. Desafio: ao aumentar o nivel de habilidade a

atividade presente na 42 etapa torna-se mais desafiadora.

42 ETAPA- JOGANDO FREE FIRE EM LINGUA INGLESA
TEMPO ESTIMADO: 5 aulas com duracdo de 50 minutos cada.
TURMA: 2° ano do ensino medio
DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES
AULA 1
Conteudo: Girias gamers e como mudar o server do jogo Free fire, celular ou computador com
0 jogo instalado e acesso a internet.
MATERIAL NECESSARIO: data show, material impresso com vocabulario para eventual
consulta.
DESENVOLVIMENTO:
12 etapa: Apresentar para 0s alunos a matéria 38 girias em inglés que todo gamer precisa saber
< https://go.sevenidiomas.com.br/blog/28-girias-que-todo-gamer-precisa-saber/ >. Perguntar
se mesmo quando eles jogam 0 jogo em portugués aparecem expressées em lingua inglesa e
quais dessas expressdes apresentadas eles ja ouviram falar.
2% etapa: Levar para os alunos o video de como mudar o servidor do jogo para que seja possivel

gue eles joguem com pessoas de todo mundo e tenham maior contato com a lingua inglesa. O
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video encontra-se  disponivel em < https://www.youtube.com/watch?v=xFmcVh-
A_ys&feature=youtu.be >.

32 etapa: Nessa etapa 0s alunos serdo instruidos a jogar de fato. Com o jogo ja em inglés e com
o0 server mudado novas possibilidades de interagcdo surgirdo. Essa etapa também serve como
verificacdo dos conhecimentos aprendidos durante o projeto, também serve como estudo e
subsidio para as atividades a serem desenvolvidas nas aulas posteriores que exigirao todas as
habilidades trabalhadas até agora. Nessa etapa as duvidas restante deverdo ser esclarecidas.
Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Como essa atividade faz o uso efetivo
do jogo digital todos os elementos de gamificacdo presentes no jogo sao explorados, sobre
0 planejamento temos a dizer que os elementos Storyteling e Nivel continuam a ser

explorados.

AULA2e3

Conteudo: Uso efetivo do squad no jogo Free Fire.

MATERIAL NECESSARIO: data show, celulares ou computadores com o jogo instalado
(sendo a tltima opc¢éo necessario que os computadores possuam um emulador de Android).
DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Os alunos que ndo tiverem smartphones gque suportem o jogo usardo os computadores
do laboratério de informatica da escola. A professora se certificard previamente de quantos
computadores serdo precisos e garantira que 0 jogo possa rodar neles.

22 etapa: E hora de usar o jogo! Juntamente com a professora, logar no jogo e formar um squad,
que € um grupo com interesses comuns dentro do game. Nesse squad, escolheremos uma pessoa
que seja um nativo da lingua inglesa para interagir com a gente. Tal experiéncia serd mediada
pela professora, ajudando aos alunos a se expressarem e a entenderem o que esta sendo dito
guando houver davidas. Tal experiéncia tem o objetivo de mostrar ao aluno que ele pode
aprender o inglés por meio de veiculos que gosta e encontrar aplicabilidade efetiva para a lingua
em sua vida cotidiana. Também visa apresentar um veiculo para comunicacgéo oral, 0 que €
muito importante na hora de aprender lingua estrangeira.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Como essa atividade faz o uso efetivo
do jogo digital todos os elementos de gamificacdo presentes no jogo sao explorados, sobre
0 planejamento temos a dizer que os elementos Storyteling e Nivel continuam a ser

explorados.
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AULAA4ES

Conteudo: Socializacdo do projeto, analise das expectativas elencadas na aula 2
MATERIAL NECESSARIO: essa aula sera feita pelos alunos.

DESENVOLVIMENTO:

12 etapa: Nessas duas Ultimas aulas, além de socializarmos as expectativas do projeto e
verificarmos se foram atendidas, as ultimas aulas de nosso projeto didatico serdo preparadas
pelos alunos e eles ensinardo para a professora o que poderia ter sido diferente no projeto, daréo
sugestdes de projetos que gostariam de fazer no futuro e coisas do género. Também poderéo
ser feitos elogios e reclamagdes, enfim, tudo o que sentiram na realizagdo do projeto.

Espaco da Gamificacdo: Elemento(s) explorado(s): Feedback: Por meio do retorno dos
alunos serd possivel criar novos projetos melhorados e estabelecer novas metas de

aprendizagem.

3.4 Andlise do planejamento

O objetivo precipuo do presente trabalho foi apresentar um projeto de intervencao para
a exemplificacdo de como incorporar as TDIC e um game e seus elementos de gamificacdo a
um planejamento didatico de aulas de lingua inglesa para o segundo ano do ensino médio. O
intuito dessa proposta didatica é direcionar a aprendizagem dos alunos de modo que eles
consigam encontrar aplicabilidade real dos conceitos formais aprendidos. A elaboracdo pratica
final consistiu na interacdo com um nativo de um pais de lingua inglesa por meio de um jogo
virtual, o Free Fire, que possibilita que os usuarios se comuniquem em salas de bate papo a fim
de alinhar as estratégias do jogo e, por intermédio desse recurso, 0s usuarios podem também
manter didlogos sobre informacdes pessoais, fazendo amizade entre si.

As atividades foram planejadas de modo a possibilitar o trabalho com estratégias
especificas de comunicacdo, usadas os interagir com o jogo digital, tais como: apresentacdo
pessoal, narrativas sobre atividades cotidianas, estudo do vocabulario do jogo, descri¢do de
lugares, girias gamers e expressdes idiomaticas, entre outras. No decorrer do planejamento de
tais atividades, buscamos privilegiar métodos de ensino que utilizam, principalmente,
ferramentas digitais. Também buscamos além do uso do jogo como recurso didatico, explorar
elementos da Gamificacdo fora do uso do jogo. O objetivo do projeto de intervencgéo, que foi

concebido para ter a duracéo total de dois meses (vinte aulas), foi o uso real e a prética efetiva
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de uso da lingua inglesa articulada a sistematizacdo de conhecimentos gramaticais e tedricos e

teve como publico alvo os alunos do segundo ano ensino médio.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

No Brasil, 0 acesso a trabalhos que associam a gamificacdo ao ensino de linguas no
ensino de base nem sempre € facil, pois muitos professores encontram em seu caminho
dificuldade de traducdo, visto que em sua maioria o0s estudos existentes e divulgados nessa area
encontram-se em lingua inglesa. Tal motivo acaba fazendo com que o conhecimento sobre o
assunto se torne inacessivel para o professor que ndo tem um dominio avancado da lingua
inglesa, nem acesso a programas de formacéo continuada. Assim temos que, ainda que muitos
professores queiram inovar em suas aulas muitas vezes ndo sabem por onde e como comecgar.

Outra questdo que consideramos relevante comentar € que ainda é possivel encontrar
cursos de formacdo de professores que ndo mudaram seus curriculos em funcdo da necessidade
de formar professores letrados digitalmente. Sendo assim, a questdo motivadora da presente
investigacdo foi como aplicar na realidade as praticas de letramento digital aprendidas pela
pesquisadora durante sua formacdo inicial como professora de linguas, ja que aprender sobre
uma teoria é algo diferente de saber articula-la a realidade.

A escolha pelo jogo Free Fire nasceu de um interesse pessoal, visto que a utilizacdo do
jogo também faz parte da vida da pesquisadora, que inclusive foi capaz de conhecer falantes
nativos do inglés por meio do jogo e melhorar seus conhecimentos, sobretudo os de préaticas
orais na lingua. E importante considerar que a ferramenta eletrénica em questdo ndo possui
cunho educativo, ou seja, ndo é uma ferramenta pensada para fins educacionais nem para
aprendizagem de lingua estrangeira. Contudo, o interesse em usar 0 jogo para esses fins foi
fundamentado em teorias sobre ensino de linguas Larsen Freeman (1997), Vygotsky (1978),
Paiva (2014); sobre metodologias ativas Paiva et al. (2016), Silva (2020); sobre gamificacéo
Alves (2015) e sobre gamificacdo aliada as TDICS no ensino de lingua inglesa Moraes (2020).

A escolha mecénica e ndo articulada a teorias e que ndo veiculam os contetidos a serem
ensinados durante as aulas ndo se configuram como estratégias produtivas no uso da
gamificacdo, somente a presenca de feedbacks e recompensas ndo sdo capazes de envolver o
aluno em uma atividade, por essa razéo consideramos importante quando se trabalhar com um
jogo que néo tenha fins educacionais, escolher um que possua uma boa narrativa e um universo
ficcional que tenha muitos elementos a serem explorados. Sabemos que atualmente isso ndo se
configura como um problema, visto que a industria de jogos tem cada vez mais produzido
produtos com imenso potencial de engajamento e com universos narrativos e ficcionais cada

vez mais bem construidos. Outra questdo que consideramos fundamental é escolher jogos
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adequados a idade dos alunos, o jogo Free Fire, relevante para 0 nosso estudo, por exemplo,
ndo é indicado para menores de 14 anos e tal restricdo deve ser seguida pelo professor. Tal
razdo justifica a escolha como alvo da pesquisadora o segundo ano do ensino médio, onde

geralmente os alunos possuem 16 anos ou mais e podem, portanto, usar o jogo.

Nesse Vviés, consideramos que 0 uso das estratégias de gamificacdo no contexto do jogo
se articulam com elementos da Teoria Sociocultural, que como elencada na secéo teorica desse
estudo, consideramos fundamental no desenvolvimento de uma LA. Segundo Moraes
(2020:143) que menciona (GOMES (2017); GOMES e REIS (2019) “a similaridade com os
jogos, o uso da gamificacdo proporciona aos participantes uma linguagem préxima ao que estéo
acostumados quando sdo inseridos na cultura digital, possibilitando o aprendizado de modo
mais agradavel a eles”.

Mesmo que o objetivo tenha sido apenas o planejamento, sem a aplicagéo efetiva das
atividades, por meio da presente proposta foi possivel verificar que as tecnologias digitais
contribuem para o ensino de linguas, na medida em que facilitam a insercdo dos alunos em
praticas sociais reais. No caso do presente projeto didatico, com o fim de possibilitar a interacéo
dos alunos com nativos de paises de lingua inglesa a partir do jogo Free Fire, foi possivel
preparar atividades que tinham foco no trabalho de inimeras habilidades, orais e escritas, que
auxiliardo os alunos a interagirem na plataforma do game, plataforma essa muito usada
atualmente por jovens e adolescentes.

Dessa forma, chegamos a concluséo de que as ferramentas digitais podem vir a favorecer
o0 ensino de linguas de uma forma autébnoma e interativa, por meio de atividades que fazem
parte, ou podem vir a fazer parte da realidade dos alunos e por essa razdo despertam o seu
interesse. Também merece destaque o fato de que o professor tem um papel fundamental nesse
processo, ndo s6 no momento de intermediar as atividades, mas também ao escolher e selecionar
0s materiais que serdo utilizados em meio as inimeras opg¢des disponiveis hoje na internet,
direcionando, assim, as praticas escolares.

Por fim, acreditamos que o planejamento aqui desenvolvido permitiu a pesquisadora a
refletir sobre as TDIC de modo critico e reflexivo analisando diversos aspectos antes de

efetivamente incorpora-las a sua préatica docente.
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ANEXO C- PAGINA 3 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES
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ANEXO D- PAGINA 4 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

B
5 !
‘Assim_que vocé toca o chao a sua tela sera preenchida por botées. Vocé pode personalizar a
- posicao e tamanho dos botdes a hora que quiser no menu de Configuracoes, mas na sua
~ primeira partida eles terdo a mesma aparéncia da imagem acima. De acordo com cada niumero
~ destacado naimagem: / |
1- Abre o menu de emotes (animagoes), /
\V - Expande o minimapa para que vocé veja o mapa inteiro. -

| its de Primé?rqg.secgrgps que vocé tenha encontrado.
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ANEXO E- PAGINA 5 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

Battle Royale |
le é o modo padrao de Free Fire em que vocé é inserido ;o/

. acado__w




ANEXO G- PAGINA 7 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

CONTRA SQUAD COMPRA DE EQUIPAMENTOS

006

ANEXO H- PAGINA 8 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

Abate Certificado

No modo Abate Certificado dois times de 4 jogadores se enfrentam
para ver quem chega a 80 pontos primeiro. Para pontuar, é
necessario coletar insignias de oponentes mortos, e quanto mais
insignias seguidas vocé coletar, mais pontos vocé ganha. E um modo
mais frenético ja que vocé retorna ao jogo imediatamente apds
morrer.
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ANEXO I- PAGINA 9 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

Explore o jogo no Modo Classico (€asual)

A primeira coisa que vocé precisa fazer ao comecar a jogar Free Fire é
conhecer o mapa, armas, itens e veiculos, ou seja, conhecer o jogo inteiro
para ndo ser pego de surpresa mais tarde. Para isso, nao ha forma mais
eficaz do que jogar no modo Classico ou Casual.

No modo Classico, além de vocé encontrar jogadores iniciantes e de nivel
muito mais baixo, vocé também encontrara muitos bots (personagens
controlados pelo proprio jogo para completar o nimero de jogadores no
cenario). Considerando que eles jogam em baixissimo nivel, eles sdo os
adversario ideais para qualquer jogador iniciante, ja que com eles vocé
podera treinar sua mira.

Uma dica interessante para aumentar as chances de bots na partida é
escolher o modo Duo e desabilite a funcao “Auto-formacao”.

ANEXO J- PAGINA 10 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

MODO CLASSICO CONHECENDO'OY0GO
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ANEXO K- PAGINA 11 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

MODO CLASSICO CONHECENDO'0Y0GO
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ANEXO L- PAGINA 12 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

APARENCIA DO MAPA

MARCAR (§

APAGAR (%

100M (]

VOLTAR

72



73

ANEXO M- PAGINA 13 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES
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ANEXO O- PAGINA 15 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES
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ANEXO Q- PAGINA 17 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES

LDICAS DE JOGO

- Conheca as melhores armas erE)
2 s FREEF{RE

\ . lc?l;aa.j tem. ]eltcée assim como
~ qualquer jogo de tiro. em Free
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