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RESUMO 

É evidente a necessidade que se faz presente nas escolas da rede básica de ensino brasileira 

de fomentar nos alunos o interesse pela aprendizagem, sobretudo pelo inglês como língua 

adicional. O desinteresse pelas aulas é um dos problemas que mais tem dificultado a vida 

dos professores de língua 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 Língua Inglesa, a LDB e a BNCC, conferem ao professor somente noções gerais 

do que ensinar sem explicar de forma prática como aplicar o conteúdo de modo engajador 

e contextualizado. O trabalho em questão objetivou assim aproximar as teorias de 

aprendizagem e desenvolvimento de línguas e a metodologia de ensino gamificação por 

meio de uma pesquisa de cunho intervencionista da prática de ensino da língua inglesa como 

língua adicional, apresentando como alternativa uma proposta de intervenção didática que 

faça uso das teorias supracitadas e do jogo Free Fire como recurso didático para o ensino 

da língua inglesa, na qual diversos aspectos do idioma serão 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 

alcançado consistiu na elaboração de um planejamento didático para o ensino da língua 

inglesa na educação básica.  O planejamento elaborado é relevante pois está aliado a um 

contexto teórico que tem ganhado cada vez mais visibilidade no contexto educacional: a 

gamificação. Tal conceito teórico, ainda que de extrema relevância para contextos de ensino 

contemporâneos, encontra percalços na acessibilidade aos docentes, além de dificuldade de 

implementação. 

 

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

língua 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.  INTRODUÇÃO 

Com a crescente modernização digital, a maneira como são relacionados e produzidos 

conteúdos no mundo, e como tais conteúdos são assimilados e compreendidos tem sofrido 

transformações. Vive-se hoje em uma sociedade que mescla e comporta dentro de suas 

organizações altos níveis de diversidade de pessoas, pertencentes a diferentes gerações 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 não 

necessariamente funcionará nos dias atuais (ALVES, 2015). 

 Trazendo essa atual mobilidade e modernização para a sala de aula, é possível 

considerar que no contexto educacional de base, o chamado “fosso geracional” (digital divide)1 

(PRENSKY, 2001) é mais sentido na relação professores/alunos do que na relação 

alunos/alunos, provavelmente devido à diferença de experiências entre as gerações. Sendo 

assim, é importante que os professores atuantes estejam constantemente renovando suas 

metodologias de ensino adaptando-as à demanda em sala de aula, no sentido de suprir a 

distância entre eles e o aluno dentro do contexto tecnológico. 

Vale ressaltar que o fosso proposto por Prensky não se configura como algo 

intransponível, já que a relação em sala de aula já não deveria mais girar em torno do professor, 

o que possibilita que ambas as gerações aprendam uma com a outra. O docente agora já não é 

mais o detentor de todo o saber, visto que milhares de informações se encontram disponíveis 

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 práticas a sua compreensão sobre 

conceitos tais como: autonomia do aprendiz, motivação e objetivos de aprendizagem, agindo 

como um organizador das informações, sendo um mediador dos conhecimentos que chegam até 

os alunos. 

Nesta perspectiva teórico-prática, estão inseridas distintas metodologias de ensino 

pensadas para se adaptar à realidade cada vez mais emergente da era tecnológica dentro das 

salas de aula. No campo de estudo das metodologias ativas2 é possível encontrar variados 

recursos que atendam às demandas que a era tecnológica propõe como desafio para o ensino. 

 
1 A discussão sobre a digital divide costuma dizer respeito ao fosso existente entre as pessoas e as tecnologias, isto 

é, à dificuldade e à desigualdade de acesso às TDICs (RIBEIRO,2019). 
2 “Estratégias de ensino fundamentadas na concepção pedagógica crítico-reflexiva, que permitem uma leitura e 

intervenção sobre a realidade, favorecendo a interação entre os diversos atores e valorizando a construção coletiva 

do conhecimento e seus diferentes saberes e cenários de aprendizagem (COTTA et al. 2012, p.788) ”.  Esse 

conceito será amplamente apresentado e discutido na seção teórica 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 tecnológico: a Gamificação. Como 

justificativa para a escolha do mote desta investigação está o fato de que um dos maiores 

desafios no ensino de língua adicional (LA)3 , no ensino de base, tem sido manter o interesse 

dos alunos e promover a aprendizagem significativa já que a realidade brasileira nem sempre 

possibilita que o aluno encontre aplicabilidade da língua adicional em seu cotidiano. Dessa 

forma, parece ser urgente que professores incluam em seu planejamento didático atividades que 

engajem o aluno e que façam com que ele se sinta parte do acontecimento da aula, vivenciando 

assim uma aprendizagem significativa. Segundo Barbosa; Moura (2013) a aprendizagem 

significativa se dá 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 não apenas como fonte única de informação e conhecimento 

(BARBOSA; MOURA,2013, p.55). 

 

 Diante do exposto, metodologias de ensino que não contemplem uma aprendizagem 

significativa como a citada por Barbosa e Moura (2013) tendem a tornarem-se ultrapassadas, 

desgastantes e não condizentes com a realidade de ensino na qual professores precisam atuar 

na atualidade. Assim, temos que é necessário buscar por metodologias que sejam engajadoras 

e permitam a professor e aluno desempenhar os papéis propostos por Barbosa e Moura (ibid). 

Sendo a Gamificação uma metodologia ativa4 que possibilita que professor e aluno 

desempenhem os papéis descritos pelos autores supracitados e haja vista a difusão de jogos 

digitais como uma prática social contemporânea popular entre jovens e adolescentes, sua 

implantação dentro da sala de aula pode ser uma forte aliada no processo de ensino-

aprendizagem. Segundo Jane McGonigal (2011), atualmente 97% dos jovens têm costume de 

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

 
3 O uso do termo “adicional” traz vantagens porque não há necessidade de se discriminar o contexto geográfico 

(língua do país vizinho, língua franca ou internacional) ou mesmo as características individuais do aluno (segunda 

ou terceira língua). Nem mesmo os objetivos para os quais o aluno estuda a língua precisam ser considerados nessa 

instância, se deseja conhecê-la para viajar, jogar, cantar ou obter um emprego melhor, como é o caso do termo 

“para fins específicos”, muito comumente associado ao ensino de línguas. A proposta então, é que se adote um 

conceito maior, mais abrangente, e possivelmente mais adequado: o de “língua 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 experiências reais ou simuladas, visando às condições de solucionar, com sucesso, desafios advindos 

das atividades essenciais da prática social, em diferentes contextos (BERBEL, 2011). Esse processo envolve 

observação, análise, estudos, pesquisas, reflexão, formulação de hipóteses e tomada de decisões, visando entender 

ou solucionar algum problema. (SILVA,2020, p.11). 
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na escola, já que a Gamificação possui um grande potencial de engajamento. Assim, temos que 

a tecnologia já ocupa um lugar inerente na vida do aluno e, portanto, precisa ser dominada pela 

escola, assim sendo viável que esse aluno aprenda a manipulá-la para atender aos seus objetivos 

de aprendizagem.  

Entretanto, nem todos os docentes têm a capacitação profissional necessária à 

incorporação das tecnologias digitais que promovem a Gamificação nas práticas diárias em sala 

de aula em razão de alguns fatores, tais como pouca familiaridade com as tecnologias com a 

finalidade de uso pedagógico, falta de recursos tecnológicos nas escolas, pouca adesão aos 

benefícios da formação continuada, dentre outros. 

Atentando para a dificuldade que docentes encontram ao incorporar metodologias que 

envolvam o uso das tecnologias digitais em seu contexto diário de trabalho, o presente trabalho 

tem como proposta elaborar um planejamento didático para professores em formação inicial de 

língua inglesa que faz uso de um game digital como recurso pedagógico e que está, portanto, 

pautado no conceito de Gamificação, para o segundo ano do ensino médio, tendo como 

referência o desenvolvimento das habilidades propostas pela Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) (BRASIL,2017). Nesse sentido, o presente trabalho apresenta um modelo de 

planejamento didático pautado em conceitos que envolvem o uso de Tecnologias digitais de 

informação e comunicação (TDIC), sobretudo o de Gamificação proposto por Alves (2015). 

Tal trabalho se justifica por dois motivos preponderantes e tem como principais objetos 

de estudo a gamificação aliada ao uso das TDIC e as práticas de letramento digital que devem 

ser utilizadas na incorporação da gamificação com uso de tecnologias ao planejamento didático 

dos professores de língua inglesa. O primeiro dos motivos diz respeito à importância de 

discussões e práticas educacionais direcionadas ao uso de tecnologias digitais em sala de aula, 

posto que tais práticas fazem parte do cotidiano dos alunos fora do ambiente escolar. Nessa 

linha, a escola tem como desafio alinhar suas atividades educativas às práticas sociais, caso 

tenha por meta um ensino reflexivo e crítico, assim como preconiza a BNCC ou a Lei de 

Diretrizes de Bases (LDB). 

Como segundo motivo, haja vista a importância de se incorporar tais práticas à sala de 

aula e a dificuldade de não nativos digitais e também de nativos digitais na figura de docentes 

de usar a tecnologia digital mais do que um simples acessório, o presente trabalho visa mostrar 

como é possível 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 importância da 

discussão do uso das TDIC em âmbitos educacionais em razão do contexto tecnológico e a 

dificuldade encontrada na comunidade escolar no geral no uso efetivo dessas tecnologias, em 

seu corpo teórico o presente estudo se ocupa em contextualizar o processo de ensino-

aprendizagem de língua inglesa no Brasil de acordo com os documentos norteadores da prática 

docente. Também frisar a importância de se promover uma aprendizagem que seja significativa 

e engajada, justificando nesse ínterim o uso de metodologias aliadas às TDIC, além de mostrar 

como a teoria da Gamificação como metodologia ativa, que exige o uso de letramento digital e 

que tem grande potencial de promoção para uma aprendizagem significativa e engajada, dá 

suporte no processo de ensino-aprendizagem de língua inglesa como LA. Logo em seguida às 

discussões teóricas nos ocupamos da metodologia adotada no estudo, onde apresentamos o tipo 

de pesquisa, o fruto da pesquisa: o planejamento didático e sua análise, tecendo por fim as 

considerações finais. 
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2. REFERENCIAL TEÓRICO  

 Nessa seção veremos como se organiza os argumentos teóricos que sustentam o presente 

estudo. Na subseção 2.1 o ensino aprendizagem de língua adicional no Brasil é contextualizado, 

para então, na subseção 2.2 discorreremos sobre o ensino-aprendizagem significativo do inglês 

como LA, onde serão apresentados os conceitos de teorias de aprendizagem de línguas com 

enfoque na teoria da complexidade e o de metodologias ativas. Dando seguimento às 

discussões, na subseção 2.3 será introduzido o uso das metodologias ativas aliadas ao uso das 

Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação (TDIC), para logo em seguida, na subseção 

2.4 direcionar esses campos ao ensino da língua inglesa como LA.  Na subseção 2.5 

discutiremos no que consiste a Gamificação e em como ela aliada às TDIC pode potencializar 

o ensino da língua inglesa e por fim, na seção 2.6 discutiremos brevemente sobre os letramentos 

digitais necessários para usar as TDICs em contextos de jogos. 

2.1 Ensino-aprendizagem de Língua Adicional no Brasil 

No que confere aos trâmites legais, a LDB sofreu uma alteração no ano de 2017 e 

padronizou a língua inglesa como a língua adicional a fazer parte do currículo na educação de 

base. Segundo a referida lei: “No currículo do ensino fundamental, a partir do sexto ano, será 

ofertada a língua inglesa (Redação dada pela Lei nº13.415, de 2017) ”.  

Para maior clareza e elucidação do motivo de se ensinar uma LA no Brasil, fez-se 

necessário o estudo do documento que norteia as práticas de ensino no país: a Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC) (BRASIL,2017). Segundo o documento a importância de se 

ensinar a Língua Inglesa precisa ultrapassar a dimensão acadêmica, precisando enfatizar 

também a dimensão social. 

 

A BNCC de Língua Inglesa procura motivar os alunos a refletir sobre a presença dessa 

língua estrangeira em seu cotidiano, incentivando as práticas discursivas e 

linguísticas. E, com base nessa reflexão, levá-los a construir um discurso próprio às 

suas intenções comunicativas, de modo a consolidar práticas sociais de uso. Nessa 

perspectiva, não é apenas o domínio das estruturas gramaticais que está em jogo, mas 

a possibilidade de os alunos terem o domínio de mais uma linguagem que circula 

socialmente. (BNCC,2017, p.204).  

 

No tocante às habilidades a serem desenvolvidas, não há exigências sobre a maneira 

como elas devam ser abordadas, o que é positivo, pois dá ao professor certa autonomia na 

maneira como conduzirá a sua aula e para se valer de metodologias que atendam às suas 

concepções de ensino-aprendizagem de modo satisfatório. O documento apenas reitera que 

aprender a língua inglesa apresenta 



17 
 

 
 

 

Duas implicações importantes: a primeira é que ela obriga a rever as relações entre 

língua, território e cultura, na medida em que os falantes de inglês já não se encontram 

apenas nos países em que ela tem o caráter de língua oficial. Trata-se, portanto, de 

definir a opção pelo ensino da língua inglesa como língua franca, uma língua de 

comunicação internacional utilizada por falantes espalhados no mundo inteiro, com 

diferentes repertórios linguísticos e culturais (...) A segunda implicação diz respeito à 

ampliação da visão de letramento, ou melhor, dos letramentos, concebida 

especialmente nas práticas sociais do mundo digital – no qual saber a língua inglesa 

potencializa as possibilidades de participação e circulação – que aproximam e 

entrelaçam diferentes semioses e linguagens (verbal, visual, corporal, audiovisual). 

Essas práticas criam novas possibilidades de identificar e expressar ideias, 

sentimentos e valores. (BNCC, 2017, p.199). 

 

Assim, temos que a BNCC não dá mais à língua inglesa o tratamento de uma língua 

“estrangeira”, pertencente exclusivamente ao outro, mas como uma língua franca, capaz de 

promover a interculturalidade entre as mais diversas etnias e culturas. Vale destacar que o 

ensino da língua inglesa, tendo como norte as orientações supracitadas, se organiza em 5 eixos 

sendo: o eixo da oralidade, o eixo da leitura, o eixo da escrita, o eixo dos conhecimentos 

linguísticos e gramaticais e o eixo da dimensão cultural, que será amplamente discutido ao 

longo do presente estudo. Como vemos no quadro 1 a seguir os eixos propostos pela BNCC se 

organizam em: 

Quadro 1- Organização dos eixos de ensino da língua inglesa da BNCC (2017) (continua) 

Eixos organizadores da BNCC Como se organizam 

Eixo da oralidade O eixo Oralidade envolve a compreensão (ou 

escuta) e a produção oral (ou fala), 

articuladas pela negociação na construção de 

significados partilhados entre os 

interlocutores. Assim, práticas de interação 

oral em diferentes contextos discursivos 

promovem situações de aprendizagem de 

elementos constitutivos da fala (pronúncia, 

entonação e ritmo), bem como de estratégias 

de compreensão (compreensão global, 

específica e detalhada) e de negociação 

(solicitação de esclarecimentos e 

confirmações, uso de paráfrases e 

exemplificação). (BNCC, 2017, p.200) 

Eixo da leitura O eixo Leitura aborda essa prática de 

linguagem especialmente sob o foco da 

construção de significados, com base na 

compreensão da natureza histórica e cultural 

de diversos gêneros textuais que circulam na 

sociedade. (BNCC, 2017, p.200) 

Eixo da escrita As práticas de escrita propostas no eixo 

Escrita consideram dois aspectos do ato de  
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Quadro 1- Organização dos eixos de ensino da língua inglesa da BNCC (2017) (conclusão) 

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-produção-

revisão, nos quais são tomadas e avaliadas as 

decisões sobre as maneiras de comunicar o 

que se deseja, tendo em mente o objetivo do 

texto, o suporte que lhe permitirá circulação 

social e seus possíveis leitores. Por outro 

lado, o ato de escrever é também concebido 

como prática social e reitera a finalidade da 

escrita condizente com essa prática, 

oportunizando aos alunos agir com 

protagonismo. (BNCC, 2017, p.201) 

Eixo dos conhecimentos linguísticos e 

gramaticais 

O eixo Conhecimentos linguísticos e 

gramaticais consolida-se pelas práticas de 

uso, análise e reflexão sobre a língua, sempre 

de modo contextualizado e articulado às 

práticas de oralidade, leitura e escrita. O 

estudo do léxico e da gramática, 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 sistêmico do inglês. Para 

além da definição do que é certo e do que é 

errado, essas descobertas devem propiciar 

reflexões sobre adequação e inteligibilidade 

e, de modo contrastivo, sobre relações de 

semelhança e diferença entre a língua inglesa, 

a língua portuguesa e outras línguas que 

porventura os alunos também conheçam. 

(BNCC, 2017, p.201) 

Eixo da dimensão cultural diferentes grupos de pessoas, com interesses, 

agendas e repertórios linguísticos e culturais 

diversos, vivenciam, em seus contatos e 

fluxos interacionais, processos de 

constituição de identidades abertas e plurais. 

Nesse cenário, aprender inglês implica 

problematizar os diferentes papéis da própria 

língua inglesa no mundo, seus valores, seu 

alcance e seus efeitos nas relações entre 

diferentes pessoas e povos, tanto na 

sociedade contemporânea quanto em uma 

perspectiva histórica 
Fonte: Elaborado pela autora com base em dados extraídos da BNCC (2017) 
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É 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 língua seja usada e ensinada de maneira híbrida5, 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, 

prática essa que se torna indissociável do contexto em que o processo ensino-aprendizagem da 

LA acontece. E é sobre essa aprendizagem que trataremos na próxima seção do presente estudo.  

 

2.2 Ensino-aprendizagem significativa do Inglês como língua adicional 

 

O processo de ensino-aprendizagem de uma LA como concebido por diversos 

pesquisadores da área (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 fenômeno complexo e diversificado que sofreu transformações 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 nível de entendimento que se tem hoje acerca do que é o 

processo de ensino-aprendizagem.  

A partir dessas teorias, estudiosos da área da linguística desenvolveram diversas outras 

teorias, agora aplicadas exclusivamente à aquisição de línguas, aqui especificamente a uma LA. 

Alguns exemplos dessas principais teorias como citadas por Paiva (2014) são a Teoria 

Behaviorista- estrutural (VanPatten e Williams,2007; Johnson, 2004; Mitchel e Myles,2004); a 

hipótese da compreensão (Krashen, 1978); o modelo da aculturação (Schumann, 1978a); o 

modelo da gramática universal (Greg, 1996); o modelo conexionista (Ellis,1994; Mellon, 2004; 

Ferreira Jr., 2005), a hipótese da interação (Hatch, 1978; Long, 1996), a hipótese do output ou 

da lingualização (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 questões relacionadas à prática docente. É importante 

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

 
5 Com integralização de todas as habilidades. 
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professor firme suas crenças sobre o que significa ensinar e aprender língua, entretanto, a teoria 

de ensino adotada no presente estudo é a Gamificação e será discutida em subseção posterior. 

A Teoria da complexidade vê a linguagem como um “sistema dinâmico e complexo 

composta por elementos bio-cognitivo-sócio-histórico-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: 

 

• Não se pode separar o desenvolvimento da linguagem do contexto 

histórico e social; 

• Os humanos “pensam através da criação e do uso de ferramentas 

mediadoras” (SWAIN, KINNEAR E STEINMAN, 2011:2); 

• A linguagem tem papel importante no desenvolvimento mental, 

sendo ela a principal ferramenta de mediação. (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 interações do aprendiz com 

outras pessoas, com o meio em que vive e com artefatos culturais. No que concerne à teoria da 

complexidade, Larsen-Freeman (1997) associa a lingua(gem) e sistemas complexos, visto que 

o processo de seu desenvolvimento se constitui como um processo ativo e dinâmico, que evolui 

e muda constantemente de modo não linear. A estudiosa é citada por Paiva (2014:144) e explica 

a razão pela qual a linguagem é considerada um sistema complexo: “a lingua(gem) é complexa 

porque é composta de diferentes subsistemas interdependentes: fonológico, lexical, sintático, 

semântico e pragmático.” De Bot, Lowie e Verspoor concordam com Larsen-Freeman e ainda 

explicam mais uma das características dos subsistemas interdependentes: sua tendência de se 

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

 

Podemos detectar todo um sistema de sistemas aninhados: há a língua em geral, 

consistindo de línguas separadas; dialetos de variedades faladas por grupos de 

pessoas; e dentro desses sistemas linguísticos, podemos ver subsistemas tais como os 

sistemas fonêmico, lexical e gramatical. Cada indivíduo tem também seu próprio 

sistema linguístico, que pode conter diferentes subsistemas, tais como diferentes 

variedades linguísticas, registros, cada um deles com seus próprios sistemas fonêmico, 

lexical e gramatical. (DE BOT, LEWIE E VERSPOOR, 2005, p.16) 

 

Sendo assim, sob a luz das teorias apresentadas, o desenvolvimento6 de uma língua 

adicional se configura como um fenômeno dinâmico adaptativo e complexo, onde há diversos 

 
6 Para Larsen-Freeman e Cameron (2008:116), “a língua nunca é adquirida, dela se participa (Sfard,1998). Ainda, 

“O desenvolvimento é construído não como uma progressão em direção a uma estabilidade crescente, mas como 

uma série de mudanças de estabilidade e instabilidade relativas. ” 
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elementos e sistemas em ação que interagem sem seguir uma linearidade. Segundo Paiva (2014, 

p.146): “Na perspectiva da complexidade, a ASL não é vista como tendo começo e fim, em 

uma progressão sequencial, mas como um fenômeno irregular, não linear, iterativo (o output de 

um ciclo torna-se o input do seguinte) e auto organizado” (ASL7). Sob a ótica dessa teoria, o 

desenvolvimento da língua adicional provém da interação com outros seres humanos e se 

constitui essencialmente em um processo social e colaborativo, onde os aprendizes “se 

apropriam da língua para atingir seus propósitos, construindo competência gramatical, 

expressiva e cultural” (OHTA, 2000:51) por meio das práticas sociais de linguagem.  

Desta forma, o desenvolvimento de uma segunda língua envolve, segundo Paiva (2014), 

fatores como estruturas mentais inatas, hábitos automatizados, afiliação, input, interação, 

output, conexões neurais, mediação sociocultural, sistema de identidades, autonomia, crenças 

e características do ambiente político, social e econômico. 

Frawley e Lantolf (1985:19 como citado por Paiva 2014:138), que estudam a aquisição 

de língua adicional sobre a ótica sociocultural, afirmam que o processo consiste em dinamismo 

onde os aprendizes entram em um processo de pertencimento à comunidade do idioma que 

visam aprender, negociando sentidos e fazendo experimentações. Segundo os referidos 

pesquisadores: 

É necessário eliminar a distinção entre a produção 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 não com as marcas de uma competência linguística 

geral. Isto é, todas as formas no discurso (marcas afetivas e fenômenos de hesitação 

como também as estruturas linguísticas) são ao mesmo tempo reveladoras e 

relevantes. Por reveladoras queremos dizer que todas as formas produzidas pelos 

falantes são indicativas de seus estados cognitivos. Todas as formas produzidas pelos 

falantes são 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 mudanças de fase onde 

progressões e regressões são comuns conforme o grau de exposição à língua que se deseja 

aprender, é importante que a aquisição de uma língua adicional não seja vista como a aquisição 

exclusiva e engessada de conhecimentos linguísticos onde erros e acertos são decisivos e por 

vezes, até incapacitantes. A distinção a ser eliminada como citado por Frawley e Lantolf 

corrobora com a visão de Sockett e Toffoli (2012) que veem o processo de ensino-aprendizagem 

de LA como não linear. Tal noção se faz no contexto do ensino como algo fundamental, visto 

que por meio dela, os erros são partes constitutivas e fundamentais do processo de ensino-

aprendizagem.  

 
7 Aquisição de segunda língua. 
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Também seria interessante que o ensino de conhecimentos sintáticos e fonológicos 

ocorresse de maneira contextualizada e estivessem em consonância com a aspiração do aluno 

em pertencer a uma comunidade linguística e se apossar das práticas discursivas em uso dentro 

dessa comunidade. Sendo assim, seria interessante que o ensino de língua inglesa fosse 

desenvolvido de modo contextualizado e a promover a aprendizagem significativa8 para os 

alunos, levando em conta seu contexto social, visto que, é nas práticas sociais de linguagem que 

ocorrerá o uso efetivo da língua.  

De modo a promover a aprendizagem significativa e engajada ao contexto social dos 

sujeitos envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, têm surgido múltiplas metodologias 

ativas, dentre as quais figura a Gamificação. Tais metodologias podem ser desenvolvidas em 

sala de aula de modo combinado por meio do ensino híbrido (Blended Learning),9 fazendo ou 

não uso das tecnologias digitais da informação. É importante destacar que a Teoria da 

Complexidade é uma teoria de aprendizagem de línguas, muito importante em explicar como o 

professor concebe a língua, o que tem impacto direto em sua maneira de ensinar. Entretanto, 

reiteramos que a teoria de ensino adotada no presente estudo é a Gamificação. 

 Veremos na próxima seção como a utilização das metodologias ativas podem se 

articular ao uso das TDIC já que o foco do presente estudo se pauta em como a utilização da 

metodologia ativa Gamificação aliada ao uso dessas tecnologias podem dar suporte ao ensino-

aprendizagem de língua inglesa. 

 

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

comunicação (TDIC) 

 

 A ascensão das tecnologias e o surgimento de novas semioses que instigam à produção 

de significados de forma cada vez mais rápida e autônoma têm exigido que a escola e os 

 
8 Aprendizagem significativa é aquela em que ideias expressas simbolicamente interagem de maneira substantiva 

e não-arbitrária com aquilo que o aprendiz já sabe. Substantiva quer dizer não-literal, não ao pé-da-letra, e não-

arbitrária significa que a interação não é com qualquer ideia prévia, mas sim com algum conhecimento 

especificamente relevante já existente na estrutura cognitiva do sujeito que aprende. (MOREIRA,2013). 
9 “Uma abordagem pedagógica que combina atividades presenciais e atividades realizadas por meio das 

tecnologias digitais de informação e comunicação (TDICs). Existem diferentes propostas de como combinar essas 

atividades, porém, na essência, a estratégia consiste em colocar o foco do processo de aprendizagem no aluno e 

não mais na transmissão de informação que o professor tradicionalmente realiza. De acordo com essa abordagem, 

o conteúdo e as instruções sobre um determinado assunto curricular não são transmitidos pelo professor em sala 

de aula. O aluno estuda o material em diferentes situações e ambientes, e a sala de aula passa a ser o lugar de 

aprender ativamente, realizando atividades de resolução de problemas ou projeto, discussões, laboratórios, 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 dá. A 

urgência de se seguir metodologias que tenham o aluno como protagonista de sua aprendizagem 

fez com que diversas instituições de ensino tenham adotado em suas salas de aula metodologias 

alternativas que se desviem das metodologias de ensino tradicionais, que no contexto coetâneo 

podem não ter a mesma eficácia (ROJO,2016); (ALVES,2015); (SILVA, FARIA E 

ALMEIDA,2018); (SILVA,2020). Assim, essas instituições têm optado por seguir as chamadas 

metodologias ativas que possuem algumas características fundamentais, de modo 

potencializado. Segundo Silva (2020) tais características se resumem em: ação, autonomia, 

estudo, problematização, reflexão, trabalho em grupo, pesquisa e diálogo. 

  No uso das metodologias ativas os papéis de aluno e professor são ressignificados. 

Segundo Bacich e Moran (2018 citado por SILVA, 2020:10) “o professor torna-se um gestor 

de caminhos coletivos e individuais, previsíveis e imprevisíveis, em uma construção 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 práticas de letramento necessárias à 

era tecnológica, o trabalho com metodologias ativas tem apresentado vantagens na sala de aula 

por promover segundo Silva (2020:14) “o incentivo à tomada de decisões com avaliação dos 

possíveis resultados dessa decisão, o desenvolvimento de soluções criativas, o trabalho coletivo 

e a aplicação de conceitos estudados.” Fatores esses imprescindíveis nas exigências de 

conhecimento que o novo contexto tecnológico de aprendizagem impõe. 

É importante elucidar que a utilização das metodologias ativas não está diretamente 

ligada às tecnologias digitais já que é possível aplicá-las sem o uso de ferramentas digitais, 

entretanto, como afirmado por Silva (2020:15) as TDIC “não só facilitam a aplicação de muitas 

metodologias ativas como abrem novas e diferentes oportunidades de interação, colaboração e 

construção de conhecimentos condizentes com os contextos culturais contemporâneos.” 

Destarte, o presente estudo interessa-se em como as tecnologias digitais da informação podem 

ser aliadas na aplicação da Gamificação como metodologia ativa no ensino de língua inglesa. 

Tendo que a construção de conhecimentos deve condizer com os contextos culturais, o 

uso de metodologias ativas aliadas às TDIC tem grande relevância no contexto de ensino-

aprendizagem de uma língua adicional, visto que grande parte dos conteúdos que circulam na 

internet encontram-se em língua inglesa. Diante disso, infere-se que um letramento digital10 

 
10 “É o nome que damos (...) à ampliação 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 domínio considerável da língua inglesa que se torna por meio 

desse veículo parte integrante da realidade das pessoas, sobretudo jovens e adolescentes. Dito 

isto, próxima subseção nos ocuparemos da relevância de se usar as TDIC no ensino de língua 

inglesa.  

 

2.4 Ensino-aprendizagem de Língua Inglesa mediado pelas TDIC 

 

 As tecnologias digitais têm se configurado no cenário atual como a maior fonte de 

informações e conhecimentos usados pelas pessoas. Diferentemente de há alguns anos os 

indivíduos não têm mais a escola como a única 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 democratização do conhecimento e das informações, tal ferramenta também 

pode se constituir como um meio de segregação.  

Isso se deve porque, ainda que nos últimos anos mais conteúdos tenham sido produzidos 

em outras línguas, ainda acontece que a maioria dos conteúdos e informações veiculados na 

tecnologia então disponibilizados em língua inglesa. Considerando esse cenário, Finardi e 

Porcino afirmam que “na atual sociedade da informação, tanto o inglês como língua 

internacional quanto o letramento digital são passaportes de acesso à informação e de inclusão 

e formação de capital social” (FINARDI; PORCINO, 2014:245). ” 

 Reconhecida a importância de se trabalhar com as TDIC no ensino de língua inglesa, é 

preciso deixar claro que sua implantação não resolve magicamente todos os desafios do 

processo ensino-aprendizagem. Entretanto, possui enorme potencial para minimizar um dos 

maiores desafios enfrentados pelos professores de língua inglesa na educação básica: a falta de 

interesse pelas aulas. O baixo nível de interesse nas aulas de língua inglesa surge devido à 

combinação de muitos fatores e de acordo com Prado (2018) um dos principais deles se 

ocasiona porque ainda há professores que ministram as aulas tradicionalmente, sem levar em 

conta o contexto informacional e tecnológico no qual seus alunos se inserem. Com isso tem-se 

que antes de se implantar um ensino que contemple o uso das TDIC é necessário que a escola 

e seus professores revejam suas concepções de aprendizagem.  Prado (2018) alerta sobre o 

assunto: 

 

 A inserção das TDIC na educação deve estar sempre acompanhada de reflexões sobre 

a necessidade de uma mudança nas concepções de aprendizagem que vigoram na 

maior parte das escolas. Tal reflexão poderá modificar a própria 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 noções acerca do processo de ensino-

aprendizagem, de modo a incorporar o uso das tecnologias de forma construtiva e 

contextualizada com os conteúdos que precisa ensinar. A implantação de metodologias ativas 

também se faz fundamental nesse processo por fomentar a aprendizagem autônoma que se 

configura também como um dos principais aliados no ensino da língua inglesa, visto que é 

muito difícil o desenvolvimento de um idioma de forma integral apenas com a carga horária de 

aulas da escola pública (COX E DE ASSIS-PETERSON,2002). A internet nesse contexto se 

reproduz como agente transformador dos sujeitos envolvidos no processo ensino-aprendizagem 

de língua inglesa. Paiva (2001) afirma: 

 

[...] usar a Internet no ensino de inglês é um desafio que demanda mudanças de atitude 

de alunos e professores. O aluno bem-sucedido não é mais o que armazena 

informações, mas aquele que se toma um bom usuário da informação. O bom 

professor não 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 interação e de colaboração. (PAIVA,2001:114) 

 

Nesse ínterim, as práticas de letramento digital na formação de professores tanto de 

educação básica como de educação superior se fazem urgentes, pois por meio delas o 

profissional docente adquire perspectivas atuais sobre o processo de ensino-aprendizagem e 

sobre a urgência da implantação dos usos das TDIC que é parte integrante, senão fundamental 

no modo em que se organiza a sociedade contemporânea. Ademais, as teorias da Gamificação 

com seu alto poder de engajamento se constituem como alternativas consistentes para o 

problema da desmotivação em sala de aula, problema esse que contribui para que alunos e 

professores adquiram crenças errôneas sobre o processo de ensino-aprendizagem de língua 

inglesa, o que tem reforçado o ciclo da desmotivação.  Entretanto, sabe-se que no Brasil a 

concepção de uma docência ligada ao letramento digital é um assunto que necessita de maiores 

discussões e problematizações, além de formação profissional de qualidade e maior facilidade 

no acesso à formação continuada. 

Diante do exposto na seção seguinte trataremos do que se entende por Gamificação e 

como ela pode auxiliar no processo de ensino-aprendizagem de língua inglesa. 
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2.5  A Gamificação no ensino-aprendizagem de Língua Inglesa 

 

 Nesta seção e em suas subseções pospositivas trataremos sobre as teorias da gamificação 

e como elas podem dar sustentação a um processo de ensino-aprendizagem ativo e significativo, 

estimulante e contextualizado no ensino de língua inglesa como LA. Primeiramente para 

entender melhor o conceito de gamificação 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 conceituação de gamificação. 

 

2.5.1 O que são games? 

 

 Antes de discorrermos sobre as teorias da gamificação é preciso fazer uma reflexão para 

que se compreenda o que são games. Alves (2015:34) traz em seu repertório 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 quantificável 

frequentemente elicitando uma reação 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 espontâneo.  

 Ainda é importante considerar que os games são atividades antigas que antecedem desde 

muito tempo às tecnologias digitais, mesmo que na contemporaneidade a palavra game e digital 

pareçam ser ligadas de modo muito estreito. Visto isso, para a implantação de um game no 

planejamento didático, mesmo que não seja o fim do presente estudo, não é necessário o uso 

das TDIC, o que é positivo, pois amplia as possibilidades nos mais diversos contextos sociais 

mesmo quando não há recursos e suporte no uso das TDIC. 

 O importante de se entender e que tem relação em como aplicá-los ao ensino é que os 

games possuem estrutura e algumas características particulares que o destacam como 

ferramenta engajadora. Apesar de inicialmente não ser uma estrutura pensada para um ambiente 

educacional, visto ser também uma particularidade dos games se constituir como uma atividade 

voluntária, seu potencial engajador quando bem manipulado pelo educador pode ser 

aproveitado em um ambiente de ensino-aprendizagem, mesmo quando o jogo não foi 

desenvolvido para fins pedagógicos. 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: Características dos games 

Características dos games 

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

de um jogador. A meta dá a ele o senso de propósito; 

Tem regras que estabelecem como chegar ao resultado, limitando as formas óbvias 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 está se 

aproximando da meta; 

O feedback oferecido em tempo real funciona como uma garantia de que a meta é 

atingível e, assim, oferece motivação para que o jogador continue a jogar. 

Proporciona o alinhamento de pessoas diferentes para jogar juntas, trabalhando com 

a riqueza da diversidade em busca de um objetivo comum de maneira alinhada. 
Fonte: Elaborado pela autora com base em dados extraídos de Alves (2015:39) 

 

Temos assim que os 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, é possível que o jogador/aluno saiba se está indo bem e o quão próximo ou distante 

está do resultado que almeja alcançar. Além disso, por se tratar de algo muito difundido nas 

práticas sociais dos alunos os games permitem promover um processo de ensino-aprendizagem 

partindo de algo que os alunos já conhecem, que já 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 estão mais 

presentes no cotidiano escolar. Para gerações acostumadas a jogar, a linguagem de 

desafios, recompensas, de competição e cooperação é atraente e fácil de perceber. Os 

jogos colaborativos e individuais, de competição e colaboração, de estratégia, com 

etapas e habilidades bem definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas 

áreas de conhecimento e níveis de ensino. (MORAN, 2015, p.18). 

 

 Tais fatores quando pensados no contexto da LA são muito relevantes, visto que uma 

das razões que geram desinteresse nas aulas língua inglesa é o aluno muitas vezes não conseguir 

traçar uma ponte entre os conhecimentos do idioma e sua vida imediata real, o que pode fazer 

com que as aulas se tornem sem propósito, sem desafios, sem etapas e desenvolvimento 

definidos com clara precisão das habilidades que precisam ser mobilizadas para atender aos 

propósitos da aprendizagem. 

Elucidado no que consistem os games e o que se pode aproveitar deles no contexto de 

sala de aula, partiremos na próxima subseção para a conceituação de gamificação que como 

veremos não depende do uso das TDIC. Entretanto, como o fim do presente estudo é articular 

o conceito de gamificação 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 questões. 
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2.5.2 O que é Gamificação? 

 

 O termo gamificação, no formato que conhecemos hoje foi cunhado pelo programador 

inglês 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 repertório algumas definições que 

pesquisadores fazem do termo gamificação, a autora cita Gabe Zichermann (2010) que define 

o termo da seguinte forma: “Gamificação consiste no processo de utilização de pensamento de 

jogos e dinâmica de jogos para engajar audiências e resolver problemas”. Ainda conta com a 

definição de Amy Jo Kim (2006) que define o termo como “A utilização de técnicas de games 

para tornar atividades mais divertidas e engajadoras”. E com a definição de Kapp (2012) para 

quem “Gamefication é a utilização de mecânica, estética e pensamento baseados em games para 

engajar pessoas, motivar a ação, 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 não necessariamente dependem do uso das TDIC em 

sua implantação, essas estruturas podem ser aplicadas nos mais diversos contextos e até em 

situações de não jogos como dentro da sala de aula. Bunchball (2010) citado por Moraes 

(2020:33) diz que gamificação também “é a utilização da mecânica de jogos em situações de 

não jogos, a fim de modificar o comportamento das pessoas”. Similarmente Deterding et al. 

(2011) também citado por Moraes (2020:33) diz que “a gamificação é o uso de elementos de 

design de jogos em contextos não relacionados ao jogo”. Todavia, como o presente estudo 

objetiva aplicar a gamificação 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 construção de um sistema no qual aprendizes, jogadores ou consumidores se 

engajarão em um desafio abstrato, definido por regras claras, interagindo e aceitando 

feedback com o alcance de resultados quantificáveis e com a presença de reações 

emocionais. (ALVES,2015, p.42) 

 

 Com isso temos que o importante ao se implantar a gamificação no planejamento 

didático é pensar no que será interessante e envolvente para o aluno (o que o instigará a passar 

seu tempo realizando a atividade), se os objetivos de aprendizagem são adequados ao seu nível 

de conhecimento e contextualizados em sua realidade de modo que o feedback funcione de 

forma efetiva e o ajude a ascender ao próximo nível sem perder o interesse pelo processo. Alves 

(2015) frisa que somente a presença de pontuação, níveis, fases, distintivos e placares não são 

suficientes para tornar uma estrutura gamificada em algo que não seja cansativo e promova a 
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atratividade. Em outras palavras, não somente a “mecânica” da estrutura é importante, é preciso 

pensar em seu contexto, no conteúdo que se deseja ensinar.  

 Aplicando ao contexto de LA é preciso pensar em como o pensamento de jogos 

permitirá 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 competição, cooperação, exploração, premiação e storytelling11. Dito isso, finalizamos essa 

subseção com mais um conceito defendido pela autora: 

 

Gamificação não é a transformação de qualquer atividade em um game. Gamificação 

é aprender a partir dos games, encontrar elementos dos games que podem melhorar 

uma experiência sem desprezar o mundo real. Encontrar o conceito central de uma 

experiência e torná-la mais divertida e engajadora.  (ALVES, 2015, p.46) 

 

 De modo a melhorar a experiência da aprendizagem da língua sem desprezar o mundo 

real dos alunos, o planejamento a ser apresentado na seção metodológica opta por abordar o 

uso de um jogo como recurso didático com o uso das TDIC. Na próxima subseção veremos 

como as TDIC podem dar suporte a Gamificação para o fim do presente estudo: abordar uma 

proposta de ensino da língua inglesa tendo como recurso didático principal o universo ficcional 

do jogo digital Free Fire12. 

 

2.5.3 A Gamificação aliada ao uso das TDIC no ensino de Língua Inglesa 

 

 Preocupados com a realidade em que se inserem os jovens foco do presente estudo, que 

são adolescentes do ensino médio, e seu contexto tecnológico optamos por sugerir a 

implantação 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 conteúdos de acordo com os documentos que normatizam o ensino da 

língua inglesa, mas fazendo isso de forma engajada e coerente com toda dinamicidade que 

implica o desenvolvimento de uma língua. Entretanto sabemos que o uso dos games e das TDIC 

se configuram como um desafio para o ensino, já que como visto somente usar os elementos da 

gamificação não necessariamente torna uma atividade engajadora. Além disso, usar um jogo 

em contextos educacionais necessita propósitos bem definidos para que a aula não fique restrita 

 
11 Tais conceitos serão desenvolvidos em seção posterior do presente estudo. 
12 Tal ideia será amplamente discutida e detalhada na seção metodológica desse trabalho investigativo. 
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ao campo do entretenimento. Silva e Dubiela (2014) citados por Moraes (2020) discorrem sobre 

o assunto: 

Um dos grandes desafios é como fazer com que os games e o uso de tecnologia 

potencializem o aprendizado e não fiquem restritos ao seu aspecto de entretenimento. 

A utilização 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 questão central que orientará o uso que se 

faz do uso das TDIC dentro das escolas: o letramento digital necessário ao professor. Com o 

letramento necessário 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 são exigidas pela BNCC. Como bem marcado 

por Silva e Dubiela, mais importante do que apenas usar as TDIC é saber porque recorremos a 

esse recurso, não 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 implementação das TDIC não funciona como mágica, por isso 

achamos relevante combiná-las ao uso de metodologias ativas tais como a gamificação. Tal 

escolha justifica-se pela presença constante desses dois elementos na vida das pessoas e também 

porque na atualidade é difícil pensar em atividades que não envolvam o uso de tecnologias. Por 

isso achamos que se faz necessário que professores se vejam no processo de ensino como 

seletores e encaminhadores da aprendizagem, já que não é mais possível que sejamos detentores 

de todas as informações. 

 No que concerne ao ensino de língua inglesa, alguns elementos presentes da gamificação 

merecem especial destaque. Gostaríamos de frisar a importância do feedback imediato (Kapp, 

2012) que é muito importante para que o aluno consiga ver claramente o seu desenvolvimento 

no processo de aprendizagem. Também é importante dar especial enfoque ao que Alves (2015) 

chama de storytelling, ou seja, a narrativa do jogo. Tal característica 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 não seja possível aplicar os 

conhecimentos em sua vida real, é possível aplicá-lo no ambiente simulado pelo jogo, que 

quando estamos imersos representa a nossa realidade temporária. Para Kapp citado por Alves 

(2015:54) um game “pode ser visto como um modelo dinâmico da realidade na qual o modelo 

oferece uma representação da realidade em um dado período de tempo”. A autora ainda diz que 

essa abstração e remoção de elementos da realidade fazem com que o jogador se mantenha 
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focado na essência do game e que um dos maiores benefícios em termos de aprendizagem é que 

quando focados na essência do game diminuímos as resistências provenientes da realidade, o 

que acelera a aprendizagem. 

 O uso de games com a presença das TDIC vem reforçar todos os pontos destacados 

como importantes: está em conformidade com o contexto tecnológico das novas gerações, 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 articulação entre conteúdo e aplicação de 

conteúdos. Na seção metodológica do presente estudo, veremos um exemplo de como usar os 

elementos de um game e sua narrativa como recurso didático para se ensinar a língua inglesa.  

 Antes disso, é importante discorrer sobre a questão do letramento digital e explicitar que 

tipos de letramentos digitais são necessários 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. É isso o que faremos na próxima seção desse 

estudo: articular os conceitos de letramento, TDIC e gamificação com vistas a atender a nossa 

proposta metodológica. 

 

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

contextos de jogos 

 

 As práticas de letramento consistem em habilidades diversificadas que implicam em um 

nível 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 gamificação.  

 A atividade proposta na seção metodológica desse trabalho deverá mobilizar variados 

tipos de letramento digital, tais como letramento em multimídia, letramento em jogos, 

letramento em informação, letramento em pesquisa, letramento em rede, letramento 

participativo e letramento intercultural. Esses tipos de letramento apesar de serem concebidos 

como coisas distintas estão na realidade muito interligados e o ideal seria usá-los no que 

Dudeney, Hockly e Pegrum (2016) chamam de letramento remix. Assim, para que o professor 

seja capaz de incorporar práticas gamificadas que envolvam o uso das TDIC de forma 

construtiva em termos de conhecimento espera-se que ele tenha habilidades razoáveis de 

letramento digital nas áreas supracitadas. 
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 É importante elucidar que planejamento didático com o uso da gamificação e das TDIC 

deve ser pensado por cada professor dentro de suas salas de aula, levando em consideração 

fatores da realidade de todos os envolvidos no processo de ensino-aprendizagem. Com isso, 

reforçamos que a escolha do jogo é livre e deve ser pensada levando em consideração fatores 

socias de ordem pedagógica, econômica, ideológica etc.  

 O fim do planejamento proposto na seção metodológica do estudo é mostrar como um 

jogo pode ser usado como recurso pedagógico e não impor sobre a comunidade escolar a 

escolha de um jogo específico com vistas a disseminar ou fomentar ideologias. Sendo assim, é 

importante conhecer a teoria da gamificação e as tecnologias que são usadas pelos alunos para 

que adaptações possam ser feitas com facilidade e para que as aulas não fiquem limitadas a 

somente um único recurso. Qualquer outro universo ficcional bem construído pode ser 

explorado, e isso pode ser feito até sem o uso das TDIC, por exemplo na criação de um RPG13 

para o ensino da língua inglesa. Na próxima seção, dedicada a metodologia, trataremos sobre 

como o presente estudo foi organizado para logo em seguida apresentarmos nossa proposta de 

planejamento didático, que como já dito anteriormente faz uso como recurso didático principal 

o universo ficcional do jogo eletrônico Free Fire. 

 É importante esclarecer que o termo planejamento didático é usado em função de sua 

não aplicação efetiva pela pesquisadora. Uma sequência didática é melhor aproveitada quando 

as etapas vão sendo construídas e adaptadas à medida que são aplicadas pelo professor e como 

esse não é o caso do presente estudo, o termo planejamento didático se justifica, já que se trata 

somente de um plano para o professor realizar sua aula, sem levar em consideração fatores 

provenientes da realidade de aplicação, o que poderia mudar totalmente o curso do 

planejamento, bem como a escolha do jogo a ser utilizado, já que dependeria da aprovação 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 organização dos caminhos percorridos para se fazer ciência. 

Sendo assim, nessa seção apresentaremos os caminhos percorridos na realização 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-ação. Oyadomari 

et al. (2014:246) dizem que a pesquisa intervencionista se configura como uma forma de se 

“estudar um objeto em sua prática cotidiana”, ou seja, tem o objetivo de fazer uma junção entre 

a teoria e a prática, mas sempre com o propósito de gerar contribuições teóricas relevantes 

(WESTIN; ROBERTS, 2010).  A abordagem usada nesse tipo de pesquisa ainda segundo 

Oyamadori et al. (2014:246) que estão de acordo com (JONSSON; LUKKA, 2007) “se 

caracteriza pela mudança 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 conclusões, e passa 

a agir sobre o objeto de estudo”.  

 Nosso terceiro capítulo, que nomeamos Metodologia será dividido em três seções: na 

primeira discorreremos sobre o tipo e a natureza desse trabalho investigativo e, posteriormente, 

apresentaremos os frutos da investigação do presente estudo: um exemplo de planejamento 

didático que envolva o uso da gamificação e das TDIC, para por fim, apresentamos uma análise 

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 didáticos em 

língua inglesa contextualizados com a realidade dos alunos. Tal interesse foi cativado ainda 

mais quando a pesquisadora cursou a disciplina Tecnologias da Informação e Comunicação no 

Ensino da Língua Inglesa. Também foi fomentado pela curiosidade da pesquisadora em tentar 

entender porque muitas vezes é mais fácil aprender a língua inglesa sozinho em casa do que 

dentro da própria sala de aula.  
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 Os objetos de estudo do presente estudo são a gamificação aliada ao uso das TDIC e as 

práticas de letramento digital que devem ser utilizadas na incorporação da gamificação com uso 

de tecnologias ao planejamento didático dos professores de língua inglesa. Portanto, o contexto 

dessa pesquisa está 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 não como um 

acessório. 

 A ideia de elaboração de um planejamento que envolvesse o uso do jogo Free Fire 

surgiu da leitura de Nunes (2018) que propõe em seu trabalho uma atividade para o 

desenvolvimento da oralidade em língua inglesa por meio do jogo. O trabalho da referida autora 

serviu como subsídio metodológico 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 presença em suas vidas se configura como algo reducionista 

(ALVES, L., 2008) e a escola pode assim funcionar como lugar de debate sobre a violência que 

enfrentamos no mundo real. 

 Sendo assim, buscou-se em bases bibliográficas teorias que embasassem a posição 

defendida neste estudo bem como a sua proposta de planejamento didático que será apresentada 

posteriormente. Na próxima subseção discorreremos sobre o jogo Free Fire, nosso principal 

recurso didático e os elementos da Gamificação. 

 

3.2 O jogo digital Free Fire e os elementos da Gamificação  

 

 Antes de irmos ao nosso planejamento didático achamos importante explorar e explicar 

como os elementos da Gamificação se encontram presentes em nosso principal recurso didático: 

o jogo digital Free Fire. Para tanto, adotaremos o trabalho de Kim et al. (2018) que cita 

Werbach e Hunter (2012) que define as características de um game em três principais conjuntos 

de elementos: a dinâmica, a mecânica e os componentes.  Tais conjuntos contém elementos tais 

como: regras, emoções, narrativa (também chamada de storytelling ou storyline), progressões, 

relacionamentos, desafios, chances, competição, cooperação, feedback, aquisição de recursos, 

recompensas, transações, turnos, ganhadores, realizações, avatares, distintivos, chefões, 

coleções, combate, bônus, tabelas de classificação, níveis, pontos, missões, gráficos socais, 

times, simulação e bens virtuais, o que nos permite situar os games que deles fazem uso como 

estruturas gamificadas.   
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 O jogo digital usado como recurso didático no planejamento proposto na subseção 

posterior apresenta todos os elementos supracitados e, portanto, configura-se como uma 

estrutura gamificada, entretanto, alguns elementos de gamificação são usados mais detidamente 

durante o planejamento, tanto dentro como fora do próprio jogo e requerem atenção especial. 

São eles: competição, cooperação, exploração, premiação, 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 pedagógico e fora do jogo digital, em nossas atividades que 

apenas exploram seus elementos internos. 

Quadro 3: Elementos de gamificação suas definições e manifestações em Free Fire e 

no planejamento didático (continua) 

Elementos da 

gamificação 

Definição Manifestação em 

Free Fire 

Manifestação 

em atividades 

do 

planejamento 

didático 

Competição Jogadores 

competindo entre si 

ou com o próprio 

jogo com vistas a 

atingir um objetivo. 

Jogadores competem 

entre si de modo a 

garantir sua 

sobrevivência dentro 

do jogo. 

Alunos 

competem entre 

si por meio de 

plataformas 

gamificadas 

como quizes, ou 

por enquetes de 

modo a adquirir 

premiações. 

Cooperação  Jogadores 

experienciam 

companheirismo e 

amizade, se 

comunicando e 

colaborando uns 

com os outros a fim 

de completar uma 

missão/tarefa ou 

receber uma 

recompensa 

Jogadores aprendem 

a trabalhar em grupo 

e alinhar seus 

objetivos de jogo na 

formação de squads. 

Também podem 

desenvolver laços de 

afetividade, tais 

como amizade. 

Alunos são 

levados a 

trabalharem em 

grupo com 

vistas a 

alcançarem os 

objetivos de 

aprendizagem 

propostos pela 

aula. 

Exploração Jogadores são 

levados a explorar 

e investigar objetos 

e situações, 

algumas vezes 

explorando as 

relações existentes 

entre objetos e 

personagens,  

O jogador precisa 

explorar os territórios 

do jogo de modo a 

conseguir itens, 

encontrar aliados 

e/ou adversários de 

batalha. O jogo 

possui mapas que 

ajudam o jogador na  

Exploração do 

universo do jogo 

com vistas a 

ensinar/aprender 

a língua inglesa; 

exploração de 

diversas 

plataformas que 

fazem uso das  
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Quadro 3: Elementos de gamificação suas definições e manifestações em Free Fire e 

no planejamento didático (continua) 

Elementos da 

gamificação 

Definição Manifestação em 

Free Fire 

Manifestação em 

atividades do 

planejamento 

didático 

Exploração Muitas vezes se 

configura como 

condição 

necessária para se 

completar missões. 

Exploração de seus 

territórios. 

TDIC, bem como de 

estruturas 

gamificadas. 

Premiação ou 

recompensa 

Condecorações ou 

recompensas dadas 

ao jogador ao 

completar missões 

ou ascender a um 

novo nível. 

Ao realizar 

missões e ascender 

de nível o jogador 

desbloqueia novos 

conteúdos e itens 

do jogo. Também 

ganha moedas 

virtuais que podem 

ser usadas para dar 

upgrade em seu 

avatar e em seus 

itens. 

Ao realizarem as 

missões propostas 

com maestria alunos 

ganham 

recompensas em 

número de pontos 

e/ou na isenção da 

realização de certas 

tarefas, além de 

conseguirem 

verificar e aplicar seu 

aprendizado no 

idioma. 

Desafio Jogadores 

precisam aprender 

e/ou melhorar suas 

habilidades para 

resolver o 

problema em uma 

tarefa, que não 

deve ser 

impossível de ser 

realizada, nem ser 

fácil demais. 

Na medida em que 

jogadores vão 

ascendendo aos 

níveis e 

desbloqueando 

mais conteúdos as 

habilidades 

exigidas em uma 

partida vai 

aumentando, visto 

que o número de 

jogadores 

experientes 

competindo entre 

si é maior. 

O planejamento 

didático está de 

acordo com a ideia 

de zona de 

desenvolvimento 

proximal 

(VYGOTSKY,1978) 

em que uma 

atividade deve servir 

de subsídio para a 

outra. À medida que 

as habilidades vão 

sendo trabalhadas e 

desenvolvidas os 

níveis das atividades 

vão se tornando mais 

complexos. 

Feedback O feedback 

consiste em uma 

mensagem verbal 

ou não verbal que 

reflete a avaliação 

do resultado em 

uma performance. 

Pode ser usado de 

modo a guiar  

O jogo dá 

resultado imediato 

da performance do 

jogador. Quando 

este consegue 

sobreviver é 

recompensado, 

quando não, é 

eliminado e precisa  

As atividades do 

planejamento 

dependem 

constantemente de 

feedback, não é 

possível passar a 

uma atividade mais 

complexa sem que 

maioria da sala tenha 
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Quadro 3: Elementos de gamificação suas definições e manifestações em Free Fire e 

no planejamento didático (conclusão) 

Elementos da 

gamificação 
Definição Manifestação em 

Free Fire 

Manifestação em 

atividades do 

planejamento 

didático 

Feedback Indivíduos a chegar 

a um 

comportamento ou 

estado. 

Tentar novamente 

até chegar ao nível 

de habilidade 

necessária para 

ascender de nível 

Desenvolvido as 

habilidades 

necessárias na 

atividade anterior, 

sendo assim, o 

feedback tanto do 

próprio jogo Free 

Fire e de outros 

recursos do 

planejamento se 

faz fundamental. 

Storytelling Elementos de 

narrativa do jogo, 

seus personagens, 

universo ficcional.  

O jogo possui um 

vasto universo 

ficcional além de 

possibilitar outras 

narrativas visto que 

permite a interação 

real entre pessoas. 

O planejamento 

didático usa os 

elementos de 

storytelling do jogo 

Free Fire para 

ensinar língua 

inglesa. Também 

fomenta outras 

narrativas ao 

propor atividades 

textuais que 

implicam em 

desenvolver outras 

narrativas a partir 

daquela já 

existente. 

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

 

 Elucidada a questão de como a gamificação se faz presente em nosso principal recurso 

didático e no planejamento didático proposto na próxima subseção, iremos a sua apresentação:  

 

3.3 Proposta de planejamento didático 

 

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

exige do pesquisador uma postura de intervenção diante de seu objeto de análise, 

apresentaremos nesta seção os devidos resultados de ação interventiva prática: a elaboração de 

um planejamento didático para o ensino de língua inglesa. 
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 Inicialmente, cumpre-nos destacar que o presente planejamento didático tem como 

público alvo os alunos do segundo ano do ensino médio de escola pública, mas também pode 

ser aplicado na rede privada de ensino, desde que aprovado pela escola ou feito as devidas 

correções para atender às necessidades metodológicas da instituição. Quando retirado do plano 

planejamento e posto no plano aplicação é importante que a escola em questão tenha 

computadores suficientes para que todos os alunos possam desenvolver suas atividades com 

autonomia. Conforme delineamos no decorrer desse estudo, principalmente na parte das 

discussões teóricas, as tecnologias digitais são muito importantes para o ensino, desde que 

utilizadas como um fim e não como um simples acessório. Entretanto, entendemos que a 

realidade das escolas, principalmente das públicas, nem sempre condiz com o que esperamos 

de uma instituição de ensino, em que o ideal seria que cada aluno tivesse ao seu alcance um 

computador com acesso à internet. 

 Considerando-se que o presente projeto de intervenção poderá ser aplicado durante dois 

meses, ou vinte aulas, já que a carga horária de Língua Inglesa nas escolas comumente é de 

duas aulas semanais, a metodologia que pretendemos utilizar no desenvolvimento das 

atividades será dividida em quatro etapas de aplicação, com a quantidade de aulas divididas de 

acordo com a necessidade do professor e dos alunos. Os conteúdos a serem ensinados também 

podem ser modificados conforme a necessidade da instituição, basta que para isso o professor 

saiba manejar o jogo. O que ensinar linguisticamente no contexto de um jogo onde existe 

interação real com outras pessoas se torna ampliado e muito maleável quando o professor sabe 

como explorar essas potencialidades.  Nas aulas da primeira etapa, faremos a apresentação do 

jogo Free Fire, de modo que os alunos que ainda não o conheçam possam se familiarizar com 

as suas ferramentas e possibilidades de interação. Optamos por fazer essa apresentação no início 

do planejamento didático, ainda que utilizemos outras ferramentas durante a aplicação, para 

que os alunos possam usufruir do jogo e tenham tempo de praticar as suas funcionalidades. 

 Na segunda etapa, utilizaremos várias plataformas online que nos possibilitem praticar 

com os alunos algumas estratégias de comunicação, tais como formas de apresentação pessoal, 

de descrição de lugares e de pessoas, elogios e reclamações, entre outras, para facilitar a 

comunicação deles com os jogadores de países de língua inglesa. Ressaltamos que tais 

atividades desenvolvidas por meio das plataformas serão 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 construção do 

conhecimento e servem de apoio para as aulas com o uso de ferramentas digitais. Também é 



39 
 

 
 

importante frisar que não há metodologia de ensino melhor/pior, isso advém de crenças errôneas 

acerca da aprendizagem, existem metodologias de ensino mais/menos adequadas a certos 

contextos de aprendizagem. Portanto, não há neste estudo a pretensão de dizer que 

metodologias tradicionais de ensino não funcionam, há apenas a sugestão de que sozinhas 

podem não ter eficácia no contexto tecnológico e que podem funcionar de maneira muito mais 

eficaz quando aliadas a metodologias ativas. 

 Pretendemos, na terceira etapa, trabalhar com o vocabulário um pouco mais específico 

nas interações em jogos, tais como os termos em inglês usados em temas relacionados à guerra, 

aos primeiros socorros, além de recursos linguísticos que são comumente utilizados no jogo 

Free Fire, como substantivos no plural, formas de dar conselhos aos amigos de combate e, 

dentro do conteúdo de conselhos, as condicionais do inglês. Na quarta etapa, trabalharemos 

efetivamente com o estudo da plataforma do jogo, com expressões comumente utilizadas por 

gamers e com o vocabulário específico utilizado dentro do jogo. Essa etapa funcionará como 

uma sistematização de todas as atividades desenvolvidas e trabalhadas durante as outras etapas 

e culminará na realização do objetivo principal do presente planejamento que consiste na 

interação efetiva no idioma alvo entre os jogadores. Feitas essas considerações iniciais, 

passaremos a descrever as aulas e os métodos que pretendemos utilizar no decorrer do presente 

projeto didático: 

1ª ETAPA - APRESENTAÇÃO DA PLATAFORMA DO JOGO FREE FIRE: 

TEMPO ESTIMADO: 3 aulas com duração de 50 minutos cada. 

TURMA: 2º ano do ensino médio 

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES 

AULA 1 

Conteúdo: Apresentação do jogo Free Fire. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show com slides de imagens do jogo, vídeo instrutivo do 

jogo, papel, caneta. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Conversar com os alunos se eles têm o costume, se alguma vez já jogaram o jogo em 

questão e o que acham do jogo. A partir daí mostrar os slides feitos com prints de tela com 

imagens do jogo para que os alunos conheçam a plataforma e adquiram instruções iniciais para 

utilizá-lo pela primeira vez, caso seja o caso.14 

 
14 Slides disponíveis na seção Anexos desse trabalho investigativo. 
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2ª etapa: Apresentar um vídeo que mostre o uso efetivo do jogo. O vídeo usado nessa etapa 

está disponível em < https://www.youtube.com/watch?v=Yl1IT1Wjs4I > e, além de mostrar 

como jogar, o vídeo também auxilia os alunos a terem um primeiro contato em como será usar 

a plataforma. 

3ª etapa: Let’s play! Aqui a professora estabelecerá na sala uma competição. Alunos que tem 

o costume de jogar Free Fire e conhecem seu universo ficcional poderão se candidatar ao 

prêmio que será 5 pontos na disciplina e o posto de tutores do projeto, essa competição fará 

elegível 2 ganhadores, sendo eles os alunos que em 10 min conseguirem descrever em língua 

portuguesa o maior número de habilidades possíveis e necessárias na prática efetiva de jogo em 

produção escrita. Isso será avaliado pela professora e na próxima aula os ganhadores e tutores 

do projeto serão anunciados. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Competição no jogo proposto na etapa 

3, Exploração no contato inicial com a plataforma do jogo digital, Premiação e Feedback 

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

 

AULA 2 

Conteúdo: definição de objetivos de aprendizagem/expectativas. 

MATERIAL NECESSÁRIO: papel, caneta, celular ou computadores com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nessa etapa, será realizada a seguinte discussão: será que tecnologias e sobretudo o 

jogo Free Fire podem me ajudar a aprender inglês? Como faço para que tal objetivo, aprender 

inglês por meio do jogo, seja alcançado? Quais são as minhas expectativas diante desse projeto? 

Nessa etapa, será usado o aplicativo de realização de tarefas “Trello”, que está disponível 

gratuitamente para Andoid e IOS. Nele os estudantes farão parte do projeto que deve primeiro 

ser montado pela professora, onde escreverão e anexarão suas listas sobre o que esperam do 

projeto e o que desejam aprender. Ao longo do projeto serão instruídos a marcar como feita 

todas as expectativas que já corresponderam e aos objetivos já atingidos. Essa tarefa se deve 

pela importância de se estabelecer objetivos de aprendizagem bem definidos. 

2ª etapa: Nessa etapa faremos um quiz na plataforma “Kahoot” sobre algumas curiosidades 

acerca de jogos digitais e língua inglesa, para avaliar se os alunos acham que aliar as duas 

práticas é algo produtivo. Além disso, tal atividade tem vistas a pesquisar a crença dos alunos 

sobre a relação entre jogos e comportamentos violentos e seu impacto na vida das pessoas. 
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Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Estabelecimento de metas na definição 

dos objetivos de aprendizagem a serem alcançados no ambiente do recurso didático jogo 

digital. Cooperação na elaboração das listas e objetivos compartilhados. Storytelling 

problematizado no quiz Kahoot. Exploração de novas plataformas, sendo uma 

gamificada. 

 

AULA 3 

Conteúdo: Levantamento de vocabulário utilizado dentro da plataforma do jogo. 

MATERIAL NECESSÁRIO: lista impressa com o vocabulário para todos os alunos, 

computadores com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: tal aula será preparada e dada com a ajuda dos alunos assistentes nomeados na aula e 

pauta-se no princípio da aprendizagem colaborativa. O levantamento será feito, inicialmente, 

em língua portuguesa, com o objetivo primordial de fazer os alunos conhecerem a plataforma 

mais profundamente. Como referência, temos o seguinte conteúdo < 

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 específicos do game são apresentados até em Língua 

Inglesa. Com a ajuda dos assistentes, esses conceitos serão explicados. 

2ª etapa: neste segundo momento, será levantada uma nova lista de vocabulário a fim de 

responder aos seguintes questionamentos: que substantivos eu uso para jogar esse jogo? Quais 

os verbos? E os adjetivos? Tudo isso será feito em português na forma de listas compartilháveis 

no aplicativo Trello com todos os membros do projeto criado pela professora. 

3ª etapa:  Com vistas a introduzir o conteúdo em língua inglesa e avaliar o conhecimento inicial 

dos alunos será elaborada na plataforma “Kahoot” um quiz de sistematização de vocabulário 

onde testaremos o conhecimento de vocabulário dos alunos em inglês para o uso do jogo Free 

Fire. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Exploração do universo ficcional de 

Free Fire, Storytelling ao discutir elementos da narrativa do jogo digital. Cooperação na 

elaboração de listas de vocabulário. Competição entre os alunos ao responder o quiz da 

plataforma Kahoot e Feedback imediato ao receberem resultado de suas respostas. 
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2ª ETAPA - EXECUTANDO ALGUMAS NOÇÕES BÁSICAS DE COMUNICAÇÃO 

TEMPO ESTIMADO: 7 aulas com duração de 50 minutos cada. 

TURMA: 2º ano do ensino médio 

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES 

AULA 1 

Conteúdo: Saudações e apresentação. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show e computador com acesso à internet, folhas 

impressas com vocabulário de apresentação e saudação. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Em um primeiro momento, será perguntado aos alunos o que eles costumam dizer e 

perguntar quando conhecem uma pessoa pela primeira vez. A partir dessa discussão inicial, será 

entregue para os alunos o material com possíveis diálogos em língua inglesa quando se está 

conhecendo alguém pela primeira vez. 

2ªetapa: Neste momento será apresentada esse vídeo aula < 

https://www.youtube.com/watch?v=08zsOMe9bOA > que mostra algumas frases importantes 

ao conhecer alguém em inglês. 

3ª etapa: Fazer com que os alunos estejam cientes de que a comunicação com pessoas que são 

de outras culturas é diferente do que culturalmente acontece em nosso país. Alertar para o 

cuidado de se fazer perguntas muito específicas, como “Do you have any brothers or sisters?”. 

Isso pode não ser adequado, mesmo que para nós seja uma pergunta corriqueira na hora de 

conhecer alguém. Quando se conhece alguém de outro país é importante respeitar sua cultura, 

e perguntas sobre a família logo em um primeiro momento pode parecer muito estranho, ou 

fazer questões muito pessoais. Tais atitudes podem te fazer parecer estranho, a nosso ver 

algumas expressões e frases do vídeo não são muito adequadas para uma primeira conversa, 

por isso é importante conhecê-las. 

4ª etapa: Atividade de fixação disponível em <https://www.cambridgeenglish.org/learning-

english/activities-for-learners/a1r004-meeting-people-for-the-first-time > feita por toda a turma 

juntamente com a professora. Essa aula é essencialmente teórica e terá sua sistematização 

prática com elementos de gamificação na aula 2, a seguir: 

 

AULA 2 

Conteúdo: Aula de speaking, sistematizando os conteúdos da aula 1. 

MATERIAL NECESSÁRIO: computador com acesso à 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 única: Nessa aula será organizada e discutida a proposta de uma atividade. Será pedido 

que os alunos formem grupos de 5 pessoas e gravem em casa vídeos engraçados sobre situações 

constrangedoras ao conhecer alguém em inglês, podem ser feitos na forma de teatro onde nem 

todos os alunos precisarão atuar, uma dica nessa etapa é usar o aplicativo Tik Tok. Dois alunos 

farão o roteiro, dois ficarão responsáveis por disponibilizar o roteiro em língua inglesa, dois 

gravarão e editarão o vídeo, dois cuidarão do figurino e dois efetivamente entrarão em cena. 

Todos os vídeos serão compartilhados em links do Tik Tok e do Google Drive para que todos 

possam assistir, a seguir será realizada uma votação na plataforma enquetesonline.com.br do 

melhor vídeo produzido. Serão fixados nos murais da escola informações sobre onde toda a 

comunidade escolar poderá assistir aos vídeos e votarem. A aula consistirá em orientações da 

parte da professora para a realização da atividade proposta, bem como a divisão de grupos. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Troca de papéis ao incorporarem 

outros personagens o que também acontecerá no uso do jogo digital. Cooperação entre os 

alunos e introdução ao trabalho de equipe que será necessário na formação do squad no 

uso efetivo do jogo digital. Competição entre os alunos pela produção do melhor vídeo que 

poderá ser veiculado quando desejado nas plataformas de redes sociais o que poderá gerar 

bastante engajamento. 

 

AULA 3 

Conteúdo: Prepositions of place e outras preposições ou locuções adverbiais de lugar. 

MATERIAL NECESSÁRIO: material impresso com o conteúdo proposto; data show; 

computador com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Conversa inicial com os alunos sobre a importância de saber se situar localmente 

dentro de jogos online, como o Free Fire, já que essa será uma das habilidades mais usadas 

dentro do squad (grupo de jogadores com objetivos comuns dentro do jogo). 

2ª etapa: Conhecendo as “prepositions of place” e outras preposições de lugar. Para o trabalho 

com o vocabulário sobre lugares, o referencial teórico encontra-se disponível em < 

https://www.infoescola.com/ingles/preposicoes-de-lugar-prepositions-of-place/ >. Esse 

material será impresso para eventuais consultas. 

3ª etapa: Nesta etapa será mostrada a vídeo aula explicativa disponível no seguinte endereço 

sobre “Prepositions of place” < https://www.youtube.com/watch?v=iIY0gnpzwDI >. 
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4ª etapa: Mãos à obra! Essa etapa consiste na proposta da seguinte atividade: será elaborado 

pela professora juntamente com seus tutores uma atividade que visa testar a habilidade de se 

situar em língua inglesa. Tal atividade consiste em um quiz na plataforma Kahoot que emitirá 

um feedback quantificável ao fim de sua realização permitindo que a pessoa que acertar o maior 

número de respostas em um período de tempo menor e for, portanto, a primeira colocada ficará 

isenta de realizar a atividade da próxima etapa que será realizada em casa. 

5ª etapa: Nessa etapa os alunos serão instruídos a buscarem memes já existentes na internet ou 

a criarem seus próprios memes, sendo exigido que em seu conteúdo seja feito uso efetivo de ao 

menos uma das Prepositions of place aprendidas durante a aula. Poderão também adaptar um 

meme já existente em língua portuguesa para a língua inglesa o importante é que faça uso de 

alguma preposition of place e esteja ligado ao ato de jogar Free fire. Aqui será possível que os 

alunos percebam porque aprender esse conteúdo gramatical é importante dentro do contexto do 

jogo. Os memes deverão ser compartilhados com toda a sala por grupo de Whatsapp, Telegram 

ou qualquer outra via de compartilhamento disponível. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Exploração do storytelling do game 

digital em articulação com conteúdo gramatical, Competição entre os alunos no quiz da 

plataforma Kahoot, Premiação ao isentar o ganhador da realização de uma tarefa de casa. 

AULA 4 

Conteúdo: Conversando e aprendendo sobre direções: enfoque em “Wh questions”. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show com slides sobre o conteúdo. Folha impressa para 

eventuais consultas. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nesta primeira etapa, os alunos aprenderão como fazer perguntas em inglês, para 

tanto, revisarão ou aprenderão sobre as “Wh questions”. Achamos pertinente apresentar a 

seguinte videoaula < https://www.youtube.com/watch?v=Ohf2ETvpNRg > e também dar aos 

alunos uma folha impressa para eventuais consultas da estrutura de tais questões. 

2ª etapa: O importante aqui é levar os alunos a perceberem como o conteúdo aprendido nessa 

aula se articula aos conteúdos sistematizados pelas aulas anteriores. Serão levados a questionar 

se acham que fizeram uso dessas estruturas na atividade de construção de vídeos sobre conhecer 

pessoas, as  Wh questions são importantes para tanto, e também na hora de fazer perguntas em 

como se situam as coisas dentro do game digital ou que levará ao uso das prepositions of place. 
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3ª etapa: Vamos brincar de Dora Aventureira15! De modo a fixar o conteúdo dessa aula e da 

anterior faremos agora um trabalho em grupo. A sala será dividida em grupo de 5 pessoas que 

produzirão um meme ao estilo Dora Aventureira, fazendo uso das Wh questions. Ao contrário 

da atividade anterior que também envolveu o uso de memes, essa atividade não está restrita ao 

tema Free Fire, sendo assim os alunos poderão se expressar sobre o que desejarem, desde que 

atenda ao conteúdo gramatical discutido. 

4ª etapa: Esta é uma etapa extraclasse, os alunos serão instruídos nos mesmos grupos utilizados 

em aula a efetivamente jogar Free Fire em squads, tentando fazer uso na prática das habilidades 

aprendidas até o momento. A partir daí responderão a um questionário no Google Forms 

elaborados pela a professora sobre quais habilidades ainda acham que precisam ser 

desenvolvidas de modo a atingir o objetivo final. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Cooperação: os alunos aprenderão a 

trabalhar em grupo efetivamente em squads, Exploração: os alunos explorarão a 

plataforma no jogo e seus elementos ficcionais de modo a aplicarem os conhecimentos 

aprendidos na língua inglesa e analisarem quais habilidades ainda precisam adquirir no 

idioma a fim de “subir de nível”. Feedback dos alunos para o professor sobre o que precisa 

ser desenvolvido nas próximas etapas de planejamento.  

 

AULA 5 

Conteúdo: Asking for and giving directions. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nesta aula aprenderemos a efetivamente dar e pedir direções. Para embasar e começar 

nossos estudos, usaremos a videoaula < https://www.youtube.com/watch?v=-_YoeEY8FPM >, 

a qual pausaremos para dar explicações, visto que o vídeo é todo em inglês. 

2ª etapa: Nessa etapa, a proposta é ver o conteúdo que está sendo trabalhado em uma prática 

efetiva com o seguinte texto < 

https://www.solinguainglesa.com.br/conteudo/situacoes/sit_diarias16.php >. 

3ª etapa:  Atividade “Who and where am I in the world?” É hora de discutir questões sociais e 

culturais! Nessa etapa faremos uma discussão sobre como o Brasil e os próprios alunos se 

situam diante dos países nativos da língua inglesa e seus habitantes. Discutiremos população, 

 
15 Animação infantil produzida pela Nickelodeon, muito conhecida na internet e grande fonte de memes. 
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costumes, condições econômicas etc. Tentaremos aplicar nessa etapa as expressões e estruturas 

aprendidas durante a aula asking and giving directions de modo a situar-nos com relação a 

outrém fazendo uso de assuntos relevantes. 

4ª etapa:  Nessa etapa será discutida a dificuldade de se encontrar games com fins estritamente 

educacionais que sejam interessantes para os alunos, eles serão instigados a imaginarem que 

são desenvolvedores de um game para melhorar os níveis educacionais e informacionais do 

país (em qualquer área), nesse caso que tipo de game gostaria de desenvolver? Que rumo 

gostaria de dar à sua personagem principal/herói? Essa etapa será feita individualmente e 

compartilhada em um projeto no “Trello” criado pela professora. 

5ª etapa:  É hora de jogar Free Fire! Com os squads formados durante a atividade anterior 

alunos irão até o jogo investigar se os conteúdos gramaticais aprendidos durante a aula podem 

ser úteis no jogo. Logo após a investigação, responderão a um questionário no Google Forms 

elaborado pela professora, que tem o intuito de checar a efetividade do projeto. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Desafio: por meio de problemáticas 

sociais alunos levarão suas habilidades de abstração de modo a pensar e projetar um ideal 

de jogo e herói de modo a resolver uma problemática que seja relevante para si mesmos. 

Storytelling: alunos serão instigados a pensar em sua própria storytelling, potencializando 

assim a troca de papéis e a capacidade de deslocamento de sua realidade sem abandoná-

la. Exploração: ao investigar como os conteúdos gramaticais se articulam dentro do jogo 

Free Fire e seu universo. Feedback: ao responder o questionário será possível checar se 

os alunos encontraram aplicabilidade ao conteúdo dentro do jogo. 

 

AULA 6 

Conteúdo: How to make complements and complaints. Enfoque inicial em adjetivos. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta, celulares com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª 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. 

2ª etapa: Alguns adjetivos que achamos relevantes serão apresentados e será dado aos alunos 

o material de vocabulário impresso para eventual consulta. O material base pode ser encontrado 

aqui < https://purainfo.com.br/lista-de-adjetivos-em-ingles/ >. 
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3ª etapa: Mostrar e dar ênfase aos alunos na hora de ensinar a fazer reclamações, pois é 

extremamente importante fazer isso de modo educado e polido. Passar o seguinte vídeo para 

reflexão < https://www.youtube.com/watch?v=qVvxjGPq8BY >. 

4ª etapa: Hora de botar a mão na massa! Nessa etapa os alunos escreverão um breve texto sobre 

elogios e reclamações acerca desse projeto, EM INGLÊS! Essa etapa também servirá de 

feedback para a professora para que possa corrigir e ajustar o projeto, bem como servir de 

subsídio na elaboração de outros projetos. 

5ª etapa: Esta etapa será realizada em casa dentro do jogo Free Fire: cada membro irá elaborar 

uma mensagem para seus colegas de squad em inglês, tecendo elogios ou fazendo reclamações 

polidas. O conteúdo dos chats deve ser printado e mandado para a professora que fará a devida 

avaliação da atividade. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Cooperação: por meio das mensagens 

trocadas entre os membros será possível que os alunos entendam onde está seu ponto fraco 

como jogador e quais são seus pontos fortes. Feedback: Também por meio das mensagens 

trocadas entre os alunos será possível que eles adquiram um feedback diferente do dado 

pelo jogo ou daquele dado pela professora. 

 

AULA 7 

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

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta, computadores com acesso à internet, celulares com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Quando jogamos em um squad, é necessário que muitas vezes peçamos socorro para 

um amigo ou que ofereçamos nossa ajuda a ele. Diante disso, nesta aula aprenderemos como 

fazer isso e para tal usar o verbo can. 

2ª 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/ >. 

3ª etapa: Let’s play! Será elaborado pela professora juntamente com seus alunos tutores na 

plataforma “Kahoot” um quiz com as expressões geralmente usadas em Free Fire para 

oferecer/pedir ajuda no squad. Além de servir como introdução para a próxima aula, tal 

atividade tem o intuito de analisar os conhecimentos prévios acerca de vocabulário usado no 
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jogo. O aluno que conquistar a primeira colocação ficará isento de entregar a atividade da 

próxima etapa, mas poderá fazê-la se assim desejar. 

4ª etapa: Essa etapa deverá ser feita em casa. Nela os alunos novamente irão ao jogo digital 

Free Fire e com base nas últimas mensagens enviadas e recebidas por seus colegas na atividade 

anterior escolherão por uma enviada e por uma recebida. A partir daí, na mensagem recebida 

escolhida escreverão uma resposta em inglês pedindo ajuda/dicas ao colega para melhorar suas 

habilidades. Já tendo como base a mensagem enviada mandará sugestões 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. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Cooperação: o próprio tema estudado 

na aula já explora esse elemento, visto que um dos principais recursos do squad é 

justamente a cooperação, esse elemento também encontra-se presente na atividade 

realizada dentro do game, descrita na 4ª etapa. Competição: dentro do mini game com o 

conteúdo da aula feita na plataforma Kahoot. Feedback: a ferramenta Kahoot mostra em 

resultado quantificável o desempenho dos alunos, o que permite que eles mesmos 

consigam ter uma noção básica do seu nível de rendimento no assunto da aula. Premiação: 

o aluno com o melhor rendimento quantificável no assunto conquistará o prêmio que o 

isenta da realização de uma tarefa. 

 

3ª ETAPA - ALGUMAS NOÇÕES DE VOCABULÁRIO 

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

TURMA: 2º ano do ensino médio 

AULA 1 

Conteúdo: Estudo de vocabulário de guerra. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta, lousa, giz, papéis cortados e dobrados para sorteio do vocabulário no jogo forca. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nesta aula estudaremos vocabulário de guerra, que dentro do universo ficcional do 

jogo Free fire será de extrema importância na hora de se comunicar bem com seu squad. 

2ª etapa: Passaremos ao estudo de vocabulários específicos de fato. Nosso vocabulário 

referência pode ser encontrado em 

<https://www.shertonenglishpt.com/pt/gramatica/vocabulario-em-ingles/militares-guerra >. 

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

3ª etapa: Fixando conceitos atividade: se você fosse para uma batalha, quais itens levaria? Essa 

atividade poderá ser feita em língua portuguesa. Os alunos devem justificar a escolha de seu 

“kit sobrevivência”. Essa atividade deverá ser entregue para a professora. 

4ª etapa: Hora de testar o vocabulário! Vamos brincar de forca! A atividade dessa etapa 

consiste em um sorteio realizado com as palavras estudadas na parte teórica de nossa aula: o 

vocabulário de guerra em inglês. O aluno escolhido sorteará uma palavra e a classe tentará 

adivinhá-la, o aluno escolhido poderá dar dicas em português. O aluno que acertar a palavra 

toda será o próximo escolhido para sortear outra palavra e assim sucessivamente até o final da 

aula. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Exploração: nessa atividade 

exploraremos o universo ficcional de Free Fire os objetos nele encontrados e sua relação 

com a sobrevivência da personagem. Storytelling: a narrativa do jogo também é 

explorada na atividade da 3ª etapa. Cooperação: na realização da atividade de forca os 

alunos só conseguirão resultados quantificáveis por meio da colaboração. 

 

AULA 2 

Conteúdo: Estudando vocabulário de primeiros socorros. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta, fichas com itens de vocabulário para o jogo. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Sabemos o quanto os itens de armamento, o kit de primeiros socorros e as estratégias 

de reparo da vida são extremamente importantes na hora de jogar. Pensando nisso, essa aula 

objetiva estudar esse vocabulário, para que os alunos saibam usar essas estratégias no jogo 

quando necessário. 

2ª etapa: Let´s study! Vocabulário de referência pode ser encontrado em < 

https://www.simparatodos.com.br/primeiros-socorros-em-ingles/ >. E, como todas nossas aulas 

de vocabulário, essa também será melhorada com sugestões de nossos alunos gamers. 

3ª etapa: Pesquisa de campo: quais itens que não constam em nosso vocabulário você acredita 

ser importante no jogo? Em suas andanças pelo jogo, qual item de vocabulário você encontrou 

ou está em dúvida e precisa entender melhor? Conte para a gente, e vamos enriquecer nosso 

vocabulário! Será criado pela professora um novo projeto no “Trello” onde os alunos poderão 

compartilhar suas listas de vocabulário com suas definições ou dúvidas de definições. 
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Lembrando que essa lista de vocabulário pode ser feita levando em consideração todo o 

conteúdo estudado até agora, não somente o trabalhado durante esta aula. 

4ª etapa: Let’s play a game! O jogo do “quem sou eu” consiste em uma pessoa colocar em sua 

testa sem olhar a ficha o nome de uma personalidade e as outras pessoas lhe 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 única diferença é que brincaremos com o vocabulário aprendido durante 

as aulas, será o jogo do “o que sou eu?” O aluno que ficará com a ficha na testa só será liberado 

quando acertar o nome do conteúdo de sua ficha, que obviamente será uma palavra em inglês, 

quando o aluno acertar poderá indicar o próximo colega a brincar. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Exploração: exploraremos a narrativa 

e os elementos do universo ficcional de Free Fire para levantarmos vocabulário, assim, 

consequentemente investigaremos a relação desses objetos com sua narrativa. 

Cooperação: os alunos serão levados a cooperarem entre si na elaboração e 

compartilhamento das listas, bem como durante a realização da 4ª etapa, onde o resultado 

e andamento do jogo depende da cooperação de todos. 

 

AULA 3 

Conteúdo: Aprendendo a formar plural dos substantivos em inglês. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nesta aula, serão estudadas as regras de formação de plural na língua inglesa e suas 

exceções. O que será explicado nesta aula poderá ser encontrado em < 

https://forum.duolingo.com/comment/22965899/As-principais-regras-dos-substantivos-plurai 

s-no-ingl%C3%AAs >. 

2ª etapa: Na segunda etapa, assistiremos ao seguinte vídeo aula < 

https://www.youtube.com/watch?v=o1BwGRAh4dk >, que explica de forma sucinta a 

formação dos plurais. 

3ª etapa: Na terceira etapa conversaremos um pouco sobre os quantificadores em inglês. A 

partir daí os alunos serão instruídos a, em casa, criar uma história paralela à do jogo para seus 

avatares expressando que tipo de jogadores gostariam de ser, que tipo de itens gostaria de ter 

etc. a exigência para essa atividade é que usem de forma correta pelo menos 5 substantivos em 

inglês. A atividade deverá ser entregue na próxima aula. 
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Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Storytelling: tendo como norte 

elementos de narrativa do jogo, uma outra narrativa será construída. Fantasia: esse 

elemento também presente em estruturas gamificadas consiste na capacidade de se 

imaginar em lugares nunca pensados e será explorado nessa aula, apesar de não ser um 

elemento da gamificação em si, consiste em um dos sentimentos suscitados pelo uso de 

estruturas gamificadas. 

AULA 4 

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

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: O ditado já diz “Quem avisa amigo é”. 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 é hora de aprender a aconselhar aquele amigo que pode estar em 

apuros dentro do jogo. 

2ª etapa: Nosso material base dessa aula encontra-se disponível em < 

https://englishlive.ef.com/pt-br/blog/como-dar-conselhos-em-ingles/ > e ao final dessa aula 

será introduzido o assunto da próxima aula que fechará essa terceira etapa. 

3ª etapa: Atividade de fixação de conceitos disponível em < 

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

advice-to-a-friend >. Essa aula é essencialmente teórica e sua efetivação prática acontecerá 

juntamente à ministração do conteúdo a aula 5, a seguir: 

AULA 5 

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

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta, celular com acesso à internet. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nesta aula daremos seguimento à aula anterior que teve como objetivo ensinar como 

aconselhar um amigo que está em apuros. E quem nessas situações nunca ouviu aquele clássico 

“Se eu fosse você?”, diante disso essa aula terá objetivo de ensinar os modos de condicionais 

do inglês. 

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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2ª etapa: O material ensinado nessa aula poderá ser encontrado em < 

https://www.englishexperts.com.br/entenda-o-uso-dos-conditionals/ >. Como se trata de um 

conteúdo gramatical mais denso na terceira etapa veremos uma pequena vídeo aula. 

3ª etapa: Segue a vídeo aula < https://www.youtube.com/watch?v=0Ga2CcID9KQ > e assim 

terminaremos a parte de habilidades que precisamos desenvolver para efetivamente jogar em 

inglês. 

4ª etapa: Vamos brincar de atores! Nessa etapa será proposta uma atividade em grupo. Os 

grupos serão de 10 alunos, levando em consideração a divisão de papéis ensinadas em atividade 

anterior. Os alunos irão produzir um vídeo curto sobre qualquer temática, desde que façam uso 

das condicionais do inglês. O ideal é que o assunto do vídeo seja o jogo Free Fire, mas essa 

não é uma condição determinante. É importante ver a livre expressão dos alunos. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Storytelling: a narrativa do jogo Free 

fire está presente no trabalho com o conteúdo gramatical. Nível: assim como em um jogo 

o nível dos conteúdos a serem ensinados aumentaram conforme a evolução das aulas, 

exigindo maior habilidade no idioma. Desafio: ao aumentar o nível de habilidade a 

atividade presente na 4ª etapa torna-se mais desafiadora. 

 

4ª ETAPA- JOGANDO FREE FIRE EM LÍNGUA INGLESA 

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

TURMA: 2º ano do ensino médio 

DESENVOLVIMENTO DAS ATIVIDADES 

AULA 1 

Conteúdo: Gírias gamers e como mudar o server do jogo Free fire, celular ou computador com 

o jogo instalado e acesso à internet. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, material impresso com vocabulário para eventual 

consulta. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Apresentar para os alunos a matéria 38 gírias em inglês que todo gamer precisa saber 

< https://go.sevenidiomas.com.br/blog/28-girias-que-todo-gamer-precisa-saber/ >. Perguntar 

se mesmo quando eles jogam o jogo em português aparecem expressões em língua inglesa e 

quais dessas expressões apresentadas eles já ouviram falar. 

2ª etapa: Levar para os alunos o vídeo de como mudar o servidor do jogo  para que seja possível 

que eles joguem com pessoas de todo mundo e tenham maior contato com a língua inglesa. O 
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vídeo encontra-se disponível em < https://www.youtube.com/watch?v=xFmcVh-

A_ys&feature=youtu.be >. 

3ª etapa: Nessa etapa os alunos serão instruídos a jogar de fato. Com o jogo já em inglês e com 

o server mudado novas possibilidades de interação surgirão. Essa etapa também serve como 

verificação dos conhecimentos aprendidos durante o projeto, também serve como estudo e 

subsídio para as atividades a serem desenvolvidas nas aulas posteriores que exigirão todas as 

habilidades trabalhadas até agora. Nessa etapa as dúvidas restante deverão ser esclarecidas. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Como essa atividade faz o uso efetivo 

do jogo digital todos os elementos de gamificação presentes no jogo são explorados, sobre 

o planejamento temos a dizer que os elementos Storyteling e Nível continuam a ser 

explorados. 

  

AULA 2 e 3 

Conteúdo: Uso efetivo do squad no jogo Free Fire. 

MATERIAL NECESSÁRIO: data show, celulares ou computadores com o jogo instalado 

(sendo a última opção necessário que os computadores possuam um emulador de Android). 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Os alunos que não tiverem smartphones que suportem o jogo usarão os computadores 

do laboratório de informática da escola. A professora se certificará previamente de quantos 

computadores serão precisos e garantirá que o jogo possa rodar neles. 

2ª etapa: É hora de usar o jogo! Juntamente com a professora, logar no jogo e formar um squad, 

que é um grupo com interesses comuns dentro do game. Nesse squad, escolheremos uma pessoa 

que seja um nativo da língua inglesa para interagir com a gente. Tal experiência será mediada 

pela professora, ajudando aos alunos a se expressarem e a entenderem o que está sendo dito 

quando houver dúvidas. Tal experiência tem o objetivo de mostrar ao aluno que ele pode 

aprender o inglês por meio de veículos que gosta e encontrar aplicabilidade efetiva para a língua 

em sua vida cotidiana. Também visa apresentar um veículo para comunicação oral, o que é 

muito importante na hora de aprender língua estrangeira. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Como essa atividade faz o uso efetivo 

do jogo digital todos os elementos de gamificação presentes no jogo são explorados, sobre 

o planejamento temos a dizer que os elementos Storyteling e Nível continuam a ser 

explorados. 
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AULA 4 E 5 

Conteúdo: Socialização do projeto, analise das expectativas elencadas na aula 2  

MATERIAL NECESSÁRIO: essa aula será feita pelos alunos. 

DESENVOLVIMENTO: 

1ª etapa: Nessas duas últimas aulas, além de socializarmos as expectativas do projeto e 

verificarmos se foram atendidas, as últimas aulas de nosso projeto didático serão preparadas 

pelos alunos e eles ensinarão para a professora o que poderia ter sido diferente no projeto, darão 

sugestões de projetos que gostariam de fazer no futuro e coisas do gênero. Também poderão 

ser feitos elogios e reclamações, enfim, tudo o que sentiram na realização do projeto. 

Espaço da Gamificação: Elemento(s) explorado(s): Feedback: Por meio do retorno dos 

alunos será possível criar novos projetos melhorados e estabelecer novas metas de 

aprendizagem. 

 

3.4 Análise do planejamento 

 

 O objetivo precípuo do presente trabalho foi apresentar um projeto de intervenção para 

a exemplificação de como incorporar as TDIC e um game e seus elementos de gamificação a 

um planejamento didático de aulas de língua inglesa para o segundo ano do ensino médio. O 

intuito dessa proposta didática é direcionar a aprendizagem dos alunos de modo que eles 

consigam encontrar aplicabilidade real dos conceitos formais aprendidos. A elaboração prática 

final consistiu na interação com um nativo de um país de língua inglesa por meio de um jogo 

virtual, o Free Fire, que possibilita que os usuários se comuniquem em salas de bate papo a fim 

de alinhar as estratégias do jogo e, por intermédio desse recurso, os usuários podem também 

manter diálogos sobre informações pessoais, fazendo amizade entre si. 

 As atividades foram planejadas de modo a possibilitar o trabalho com estratégias 

específicas de comunicação, usadas os interagir com o jogo digital, tais como: apresentação 

pessoal, narrativas sobre atividades cotidianas, estudo do vocabulário do jogo, descrição de 

lugares, gírias gamers e expressões idiomáticas, 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 didático, explorar 

elementos da Gamificação fora do uso do jogo.  O objetivo do projeto de intervenção, que foi 

concebido para ter a duração total de dois meses (vinte aulas), foi o uso real e a prática efetiva 
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de uso da língua inglesa articulada a sistematização de conhecimentos gramaticais e teóricos e 

teve como público alvo os alunos do segundo ano ensino médio. 
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4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 No Brasil, o acesso a trabalhos que associam a gamificação ao ensino de línguas no 

ensino de base nem sempre é fácil, pois muitos professores encontram em seu caminho 

dificuldade de tradução, visto que em sua maioria os estudos existentes e divulgados nessa área 

encontram-se em língua inglesa. Tal motivo acaba fazendo com que o conhecimento sobre o 

assunto se torne inacessível para o professor que não tem um domínio avançado da língua 

inglesa, nem acesso a programas de formação continuada. Assim temos que, ainda que muitos 

professores queiram inovar em suas aulas muitas vezes não sabem por onde e como começar. 

 Outra questão que consideramos relevante comentar é que ainda é possível encontrar 

cursos de formação de professores que não mudaram seus currículos em função da necessidade 

de formar professores letrados digitalmente. Sendo assim, a questão motivadora da presente 

investigação foi como aplicar na realidade as práticas de letramento digital aprendidas pela 

pesquisadora durante sua formação inicial como professora de línguas, já que aprender sobre 

uma teoria é algo diferente de saber articulá-la à realidade. 

 A escolha pelo jogo Free Fire nasceu de um interesse pessoal, visto que a utilização do 

jogo também faz parte da vida da pesquisadora, que inclusive foi capaz de conhecer falantes 

nativos do inglês por meio do jogo e melhorar seus conhecimentos, sobretudo os de práticas 

orais na língua. É importante considerar que a ferramenta eletrônica em questão não possui 

cunho educativo, ou seja, não é uma ferramenta pensada para fins educacionais nem para 

aprendizagem de língua estrangeira. Contudo, o interesse em usar o jogo para esses fins foi 

fundamentado em teorias sobre ensino de línguas Larsen Freeman (1997), Vygotsky (1978), 

Paiva (2014); sobre metodologias ativas Paiva et al. (2016), Silva (2020); sobre gamificação 

Alves (2015) e sobre gamificação aliada às TDICS no ensino de língua inglesa Moraes (2020). 

 A escolha mecânica e não articulada a teorias e que não veiculam os conteúdos a serem 

ensinados durante as aulas não se configuram como estratégias produtivas no uso da 

gamificação, somente a presença de feedbacks e recompensas não são capazes de envolver o 

aluno em uma atividade, por essa razão consideramos importante quando se trabalhar com um 

jogo que não 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 não se 

configura como um problema, visto que a indústria de jogos tem cada vez mais produzido 

produtos com imenso potencial de engajamento e com universos narrativos e ficcionais cada 

vez mais bem construídos. Outra questão que consideramos fundamental é escolher jogos 
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adequados à idade dos alunos, o jogo Free Fire, relevante para o nosso estudo, por exemplo, 

não é indicado para menores de 14 anos e tal restrição deve ser seguida pelo professor. Tal 

razão 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 viés, consideramos que o uso das estratégias de gamificação no contexto do jogo 

se articulam com elementos da Teoria Sociocultural, que como elencada na seção teórica desse 

estudo, consideramos fundamental no desenvolvimento de uma LA. Segundo Moraes 

(2020:143) que menciona (GOMES (2017); GOMES e REIS (2019) “à similaridade com os 

jogos, o uso da gamificação proporciona aos participantes uma linguagem próxima ao que estão 

acostumados quando são inseridos na cultura digital, possibilitando o aprendizado de modo 

mais agradável a eles”.  

 Mesmo que o objetivo tenha sido apenas o planejamento, sem a aplicação efetiva das 

atividades, por meio da presente proposta foi possível verificar que as tecnologias digitais 

contribuem para o ensino de línguas, na medida em que facilitam a inserção dos alunos em 

práticas sociais reais. No caso do presente projeto didático, com o fim de possibilitar a interação 

dos alunos com nativos de países de língua inglesa a partir do jogo Free Fire, foi possível 

preparar atividades que tinham foco no trabalho de inúmeras habilidades, orais e escritas, que 

auxiliarão os alunos a interagirem na plataforma do game, plataforma essa muito usada 

atualmente por jovens e adolescentes. 

 Dessa forma, chegamos à conclusão de que as ferramentas digitais podem vir a favorecer 

o ensino de línguas de uma forma autônoma e interativa, por meio de atividades que fazem 

parte, ou podem vir a fazer parte da realidade dos alunos e por essa razão despertam o seu 

interesse. Também merece destaque o fato de que o professor tem um papel fundamental nesse 

processo, não só no momento de intermediar as atividades, mas também ao escolher e selecionar 

os materiais que serão utilizados em meio às inúmeras opções disponíveis hoje na internet, 

direcionando, assim, as práticas escolares. 

 Por fim, acreditamos que o planejamento aqui desenvolvido permitiu à pesquisadora a 

refletir sobre as TDIC de modo crítico e reflexivo analisando diversos aspectos antes de 

efetivamente incorporá-las à sua prática docente. 
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ANEXOS 

ANEXO A- PÁGINA 1 SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 

 

ANEXO B- PÁGINA 2 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO C- PÁGINA 3 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO D- PÁGINA 4 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO E- PÁGINA 5 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

 

ANEXO F- PÁGINA 6 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO G- PÁGINA 7 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO H- PÁGINA 8 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES  
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ANEXO I- PÁGINA 9 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO J- PÁGINA 10 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO K- PÁGINA 11 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO L- PÁGINA 12 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO M- PÁGINA 13 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO N- PÁGINA 14 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO O- PÁGINA 15 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO P- PÁGINA 16 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 
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ANEXO Q- PÁGINA 17 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

ANEXO R- PÁGINA 18 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 



76 
 

 
 

 

 

ANEXO S- PÁGINA 19 DO SLIDE FREE FIRE PARA INICIANTES 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


