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RESUMO

Discuss6es sobre gamificacdo estdo ganhando cada vez mais espaco dentro da area
da educacédo. No aprendizado da lingua inglesa, a gamificagcdo emprega mecéanicas
de jogo como pontos e recompensas para aumentar 0 engajamento e a motivagao.
Essa abordagem oferece beneficios como maior engajamento, motivacdo e
aprendizado ativo. As atividades gamificadas fornecem feedback instantaneo,
autonomia e uso pratico da linguagem, expondo os alunos a nuances culturais.
Atividades do livro didatico podem néo suprir a necessidade de engajamento entre os
alunos, e por consequéncia, nao ter o efeito esperado. Nossa pesquisa utilizou como
suporte tedrico os estudos do ludico de Huizinga (2019), abordagens do ensino de
linguas, principalmente de Leffa (1999), Kumaravadivelu (2003), Richards & Rogers
(2003). Para tanto, com essa pesquisa, temos o0 objetivo de criar uma trilha de
aprendizagem gamificada, adaptando 3 atividades ja existentes em um livro didatico
de lingua inglesa do 1° ano do novo Ensino Médio e dando énfase no eixo oralidade,
por ser uma das competéncias menos trabalhadas em materiais didaticos do Ensino
Médio. A nossa dissertacdo foi conduzida através de métodos de pesquisa de cunho
bibliografico e documental, pois analisamos as atividades ja existentes no livro
didatico, fazendo criticas construtivas a objetos de conhecimento, textos, imagens e
abordagens que o livro da ao eixo oralidade, e criamos atividades de autoria propria.
Os resultados da nossa pesquisa se deram através da criacao de “desafios”, que foi
como nés intitulamos as atividades da trilha de aprendizagem. Esperamos que a
nossa pesquisa auxilie outros professores de lingua inglesa a aderirem a gamificacéao

nas suas praticas docentes.

Palavras-chave: Ensino de lingua inglesa. Gamificacdo. Trilha de aprendizagem.

Préticas pedagdgicas.



ABSTRACT

Discussions about gamification are gaining more and more space within the area of
education. In English language learning, gamification employs game mechanics such
as points and rewards to increase engagement and motivation. This approach offers
benefits such as greater engagement, motivation and active learning. Gamified
activities provide instant feedback, autonomy and practical use of language, exposing
students to cultural nuances. Textbook activites may not meet the need for
engagement among students, and consequently, may not have the expected effect.
Our research used as theoretical support the studies of playfulness by Huizinga (2019),
approaches to language teaching, mainly by Leffa (1999), Kumaravadivelu (2003),
Richards & Rogers (2003). To this end, with this research, we aim to create a gamified
learning trail, adapting 3 activities already existing in an English language textbook for
the 1st year of new high school and placing emphasis on the speaking practice, as it
is one of the least common skills worked on high school teaching materials. Our work
was conducted using bibliographic and documentary research methods, as we
analyzed the activities already existing in the textbook, making constructive criticisms
of objects of knowledge, texts, images and approaches that the book gives to the orality
axis, and created activities of own authorship. The results of our research came about
through the creation of “challenges”, which is how we titled the learning trail activities.
We hope that our research will help other English language teachers to embrace

gamification in their teaching practices.

Keywords: English language teaching. Gamification. Speaking skills. Pedagogical

practices.
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1. INTRODUCAO

J& ha algum tempo que o ensino de lingua inglesa nas escolas brasileiras
tem chamado a atencéo de diversos pesquisadores dos estudos da Linguistica
Aplicada, na qual trataremos na nossa pesquisa pela sigla LA. Porém, mesmo
com varios estudos recentes, reformula¢cdes na educacédo basica, como no Novo
Ensino Médio, que entrou em vigor em todas as escolas brasileiras de forma
obrigatdria no ano de 2022 para os 1° anos do Ensino Médio, os direcionamentos
tedricos parecem ndo surtir tanto efeito no ensino-aprendizagem da lingua
inglesa. Um dos objetos de estudo da LA € a linguagem como pratica social.
Atualmente podemos destacar trés direcOes para a LA: ensino e aprendizagem,
aplicacdo de linguagem e investigacdes aplicadas sobre estudos de linguagem
como pratica social (Carvalho, 2010).

Quando tratamos do ensino e aprendizagem de lingua inglesa na
educacdo basica, nos questionamos se 0s materiais didaticos e atividades
propostas aos alunos(as) séo realmente eficazes. Diante da relevancia adquirida
pela lingua inglesa no Exame Nacional do Ensino Médio, o ENEM, é perceptivel
gue os autores de livros e materiais didaticos demonstraram uma preocupacao
ampliada em apresentar atividades de leitura e perguntas que seguem a mesma
estrutura do exame, com textos em lingua estrangeira, enunciados e opcoes (a,
b, ¢, d, e) em portugués, pois muitas escolas focam em aprovacdes em
vestibulares. E relevante afirmar que o foco predominante nos livros didaticos
pode levar a ideia errbnea de que outras modalidades ou tipos de materiais
didaticos sejam considerados secundarios ou adicionais (Guilherme et al., 2021).
Segundo o autor Vilaga (2009), esse foco poderia trazer consequéncias
negativas, como um baixo nivel de preocupacgao “na analise, na avaliagao e na
selecdo de outras modalidades de materiais didaticos” (Vilaca, 2009, p. 6)

Com o avanco dos estudos no campo da linguistica, a pesquisa e a
investigacdo de fenbmenos linguisticos sobre o ensino de lingua inglesa
permitiram a exploracdo de um conjunto mais abrangente de teorias e
ferramentas (Oliveira, 2021). E o caso da utilizacdo da gamificacdo nas aulas e
nos materiais didaticos. De um modo geral, a aplicacdo da gamificagdo envolve
a criagdo ou ajuste da experiéncia do usuério para se adequar a um produto, um

7

conteudo escolar, servico ou processo especifico; a intencdo € estimular
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emocOes positivas, explorar habilidades pessoais ou atribuir recompensas
virtuais ou fisicas ao concluir tarefas (Vianna et al. 2013, p. 17). Vale ressaltar
também no processo continuo que a gamificacdo pode proporcionar, ou seja, as
atividades estardo conectadas entre si, e 0 aluno sentira que estd avancando ao
passar por cada etapa. Trataremos mais a fundo sobre o conceito de
gamificacdo ao decorrer da nossa pesquisa, juntamente com os estudos de
Huizinga [1938] (2019), que fala sobre como o jogo e o ludico € importante para
o ser humano, Leffa (2002), entre outros autores relevantes para o nosso estudo.

O presente estudo tem como objetivo geral criar uma trilha de
aprendizagem?! gamificada, direcionada ao primeiro ano do Novo Ensino Médio,
por meio da adaptacéo de trés atividades previamente existentes em um livro
didatico de linguagens, complementando-as com atividades de oralidade criadas
por nos. Para haver uma maior clareza, chamaremos as atividades
complementares (as que néo estdo no livro didatico) de desafios. A énfase dos
desafios se concentra no fortalecimento do eixo oralidade, reconhecendo sua
importancia no contexto educacional. A abordagem gamificada busca né&o
apenas fornecer um ambiente de aprendizagem engajador, mas também
promover a participacdo ativa dos alunos, estimulando a expressao oral no
idioma inglés.

Ja os objetivos especificos deste estudo seriam: 1) comentar criticamente
as mudancas da lingua inglesa no ambito da educacao basica brasileira; 2)
compreender as transformacdes linguisticas e pedagogicas, visando contribuir
para a reflexdo sobre as praticas educacionais no ensino da lingua inglesa; 3)
analisar as atividades propostas em um livro didatico, juntamente com os textos,
as perguntas, imagens e explicacdes dos objetos de conhecimento, e o porqué
delas serem complementadas por desafios para o eixo oralidade. Este enfoque

permite uma investigagdo aprofundada das dinamicas linguisticas

1 As trilhas de aprendizagem, de acordo com a revista Saraiva Educacgdo (2022), podem ser entendidas
como um conjunto integrado, sistematico e continuo de desenvolvimento dos estudantes. Elas buscam
unir as necessidades individuais dos alunos com o conteldo que é ensinado. Para isso, é crucial levar em
consideracdo as caracteristicas Unicas de uma turma e as limitagGes tanto dos alunos quanto dos
professores. O método utilizado pelas trilhas de aprendizagem destaca a importancia de permitir que o
aluno assuma um papel ativo no processo de estudo, promovendo autonomia para garantir uma efetiva
transmissdo do conhecimento académico. Assim, a integracdo de ferramentas tecnoldgicas deve ser
combinada com métodos tradicionais. Aulas expositivas, livros, jogos, videos, desafios sdo alguns
exemplos de recursos importantes para criar uma trilha de aprendizagem envolvente e eficaz no ensino
basico.
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contemporaneas no contexto brasileiro, proporcionando conhecimentos
relevantes para aprimorar estratégias pedagogicas e promover um ensino de
inglés mais eficaz e alinhado as demandas atuais da Base Nacional Comum
Curricular, a BNCC.

As motivacdes que nos levaram a propor esta pesquisa sao frutos de
inquietacdes e experiéncias docentes em aulas de linguas estrangeiras com o
eixo oralidade. As dificuldades no desenvolvimento da competéncia oral nas
escolas brasileiras surgem devido a subvalorizacdo dessa habilidade. Os
materiais de ensino oferecidos apresentam limitadas oportunidades para a
pratica comunicativa, frequentemente concentrando-se exclusivamente na
leitura e escrita. Além disso, fatores como salas superlotadas, escassez de aulas
semanais, carga excessiva de trabalho para os educadores, desmotivacao dos
alunos e resisténcia em praticar o idioma contribuem para esse cenario
(Campos, 2020). E crucial reconhecer que a sala de aula desempenha um papel
fundamental no desenvolvimento linguistico dos estudantes, sendo necessario
criar um ambiente propicio e motivador para o0 aprimoramento de suas
habilidades. De acordo com a BNCC:

Aprender a Lingua Inglesa propicia a criagdo de novas formas de
engajamento e participacdo dos alunos em um mundo social cada vez
mais globalizado e plural, em que as fronteiras entre paises e
interesses pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacionais estao
cada vez mais difusas e contraditérias. Assim, o estudo da Lingua
Inglesa pode possibilitar a todos 0 acesso aos saberes linguisticos
necessarios para engajamento e participacdo, contribuindo para o
agenciamento critico dos estudantes e para o exercicio da cidadania
ativa, além de ampliar as possibilidades de interacdo e mobilidade,
abrindo novos percursos de constru¢cdo de conhecimentos e de
continuidade nos estudos (Brasil, 2018, p. 239).

Além disso, a pratica da oralidade nas aulas de inglés ajuda os estudantes
“[...] a correr riscos, superar a ansiedade e a inibicdo, motivando-os de forma que
o ato de aprender Ihes proporcionem a oportunidade de refletir sobre seu
progresso e lhes encorajem a autonomia” (Tsutiya, 2013, p.6).

Estas reflexdes e inquietacdes reforcam o interesse de aprofundamento
no estudo da gamificacdo, oralidade e adaptacdo de material didatico para
melhorar o ensino-aprendizagem dos alunos na area de lingua inglesa, pois
muitas vezes o professor ndo tem apoio pedagogico necessario e tem formagdes
continuadas que ndo condiz com a realidade do aluno e da escola, precisando

se reinventar cada vez mais (Teixeira, 1995).



15

Com o intuito de expandir os nossos objetivos, tomamos por base as
seguintes perguntas norteadoras:

1. Como a gamificagdo pode auxiliar o aprimoramento de atividades do eixo
oralidade em um livro didéatico?

2. De que forma o Novo Ensino Médio, que foi iniciado nas escolas brasileiras
em 2022, esta afetando positivamente e negativamente o ensino de inglés na
educacéao basica?

3. Quais lacunas o livro didatico estudado precisa suprir para um aprimoramento
em suas atividades de oralidade?

Para responder a essas perguntas e mostrar de maneira explicita os
nossos objetivos, a nossa pesquisa foi dividida em 5 capitulos, além da
introducdo. Iniciamos com o ensino de lingua inglesa, onde abordamos os
estudos sobre a abordagem da lingua inglesa nas escolas brasileiras no século
XIX até os tempos atuais, tomando como referencial teorico Leffa (1999),
Richards & Rogers (2001) e Kumaravadivelu (2003). Neste capitulo também
abordamos a lingua inglesa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) mais
atualizada (Brasil, 2018) e como ela trata o eixo oralidade no Ensino Médio. Em
seguida, trouxemos uma base teorica da gamificacdo, e de como ela pode ser
utilizada na educacéo basica de forma efetiva, mais especificamente nas aulas
de lingua inglesa.

Os principais objetos de pesquisa do nosso trabalho foram um livro
didatico de linguagens e uma trilha de aprendizagem, nos quais veremos mais
detalhes ao decorrer da pesquisa, no capitulo sobre a metodologia. A coleta de
dados se deu através das atividades contidas no livro. As atividades do livro
foram analisadas criticamente, utilizando referenciais tedricos de Gimenez
(2009), Rojo (2004), entre outros estudos relevantes. Além disso, houve a
criacdo da trilha de aprendizagem, que contém atividades denominadas de
“desafios”, também criados por nos.

Desta forma, esta pesquisa se propde a contribuir para a educacédo basica
brasileira ao abordar estratégias para o ensino de oralidade da lingua inglesa no
Ensino Médio, focando especialmente numa metodologia que utlize a
gamificagdo na sala de aula. Ao oferecer aos professores ferramentas préaticas
e exemplos concretos, esta pesquisa busca ndo apenas enriquecer o repertorio

pedagdégico, mas também promover uma abordagem mais dinamica e eficaz no
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processo de ensino-aprendizagem. Ao destacar a relevancia de incorporar
elementos gamificados no ambiente educacional, a pesquisa se alinha com a
visdo de Prensky (2012), que enfatiza a importancia da gamificacdo para a
motivacdo e engajamento dos estudantes. Além disso, ao explorar o ensino da
oralidade, a pesquisa dialoga com a Linguistica Aplicada, reconhecendo a
necessidade de integrar teoria e préatica no contexto educacional (Canagarajah,
2013).

Portanto, espera-se que os resultados desta investigagdo nao apenas
oferecam insights valiosos para os professores de inglés no Ensino Médio, mas
também contribuam para o avanco da pesquisa em Linguistica Aplicada,

promovendo uma abordagem mais holistica e efetiva no ensino de linguas.

2. O ENSINO DE LINGUA INGLESA

2.1 Visdes sobre ensino de lingua inglesa (abordagens e métodos no
ensino de LI)

Arelacao entre o ensino de linguainglesa (LI) e o Brasil € antiga. O ensino
formal da lingua no pais teve inicio em 22 de junho de 1809, decretado pelo

Principe Regente de Portugal.

e, sendo, outrossim, tdo geral e notoriamente conhecida a necessidade
de utilizar das linguas francesa e inglesa, como aquelas que entre as
vivas tém mais distinto lugar, e € de muita utilidade ao estado, para
aumento e prosperidade da instrucéo publica, que se crie na corte uma
cadeira de lingua francesa e outra de inglesa. (Brasil, 1809)

Além do inglés, a lingua francesa também passou a fazer parte do ensino
basico do pais, juntando-se com o latim e o grego, que ja faziam parte das
linguas obrigatérias. Alemao e Italiano entram mais tarde como optativas.

A seguir, ha um recorte de um quadro feito por Leffa (1999, p. 13)
mostrando a quantidade de horas estudadas por cada lingua nas escolas
brasileiras da época. E interessante pensar que o ensino do latim se consolidou
no Brasil como disciplina fundamental na formacdo humanistica e académica,
sendo uma exigéncia tanto para a formacao de bacharéis em direito, medicina e
teologia, quanto para a formacgé&o de professores e intelectuais, e por conta disso,

era visto como uma lingua de status, fazendo muitas familias brasileiras
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incentivarem seus filhos a aprender a lingua; e hoje, de certa forma, a lingua
inglesa tornou-se necessaria devido a esses mesmos fatores (De Luca, 2006,
p. 77).

Quadro 1 - Ensino de linguas estrangeiras no Brasil no século XIX

AND

LATIM

GREGO

FRANCES

INGLES

ALEMAO

ITALIANO

TOTAL
HORAS

EM

1855

3(FY

50

1857

10

3(F)

47

1862

10

6(F)

47

1870

10

42

1876

32

1878

36

1881

3(F)

36

Fonte: Leffa (1999)

No inicio, em meados de 1810, o inglés tinha um objetivo mais
mercadoldgico, ou seja, de capacitar brasileiros para a demanda do mercado de
trabalho no exterior, fazendo com que a oralidade tivesse uma certa importancia
A aquisicdo da lingua inglesa visava a comunicacdo de empregados com
superiores para receber instrucdes e treinamentos era o principal eixo aprendido
(LEFFA, 1999). Porém, o tempo foi passando, e por volta de 1837, com o
surgimento do Colégio D. Pedro Il, algumas inconsisténcias no ensino de linguas
surgiram, justamente por causa de métodos repetitivos, como o uso do Grammar
Translation Method durante a época citada. Leffa afirma que “a metodologia para
0 ensino das chamadas linguas vivas era a mesma das linguas mortas: traducao
de texto e analise gramatical” (1999, p.3). O século XX foi o divisor de aguas da

lingua inglesa no Brasil. Houve diversas mudancas no curriculo no ano de 1931.

A situacdo do ensino de inglés no pais s6 iria se modificar com a
reforma do ministro Francisco Campos — mais precisamente com a
Portaria de 30 de junho de 1931, que especificou 0s objetivos,
conteddo e, pela primeira vez, a metodologia do ensino de cada
disciplina do “curso fundamental”. Com tal regulamento, comegou a ser
enfatizado o “sistema fonético estrangeiro” e a “leitura de textos
fonética e ortograficamente escritos”, o que fez com que o ensino das
linguas vivas estrangeiras logo passasse a ter um método oficial: o
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“método direto intuitivo”, segundo o qual a lingua estrangeira deveria
ser ensinada na prépria lingua estrangeira. (Oliveira, 1999, p. 168).

Atualmente, o ensino do inglés nas escolas (e fora dela) se tornou
essencial para os estudantes brasileiros. No ambiente das redes sociais, a
comunicacdo efetiva se da principalmente através da lingua inglesa, pois
grandes empresas de comunicacdo como Google e Meta sdo dos Estados
Unidos. De acordo com Bohn (2013, p. 94):

Atela convida a um ‘saltitar’ ligeiro entre dezenas de interlocutores
incentivados ao didlogo, para informar, refletir, integrar, expressar seus
conhecimentos numa espiral criativa de reorganizacdo de saberes,
numa continua reconfiguracao-transformacgéo do conhecimento.

Mercado de trabalho, viagens, linguagem cientifica, e muitas outras areas
abrangem o inglés como lingua oficial, e por estas questdes, a lingua inglesa
tem a necessidade de ser mais bem aproveitada nas escolas brasileiras. Mas
por que o Brasil continua tendo baixo desempenho no ensino-aprendizagem do
inglés? Pois é até redundante afirmar da importancia da lingua para nés
brasileiros, por todos esses fatores previamente citados.

Em 1982, o linguista indiano Braj Bihari Kachru propés um modelo para
explicar como a lingua inglesa se difundiu pelo mundo, denominado "Concentric
Circles of English" (Circulos Concéntricos do Inglés). De acordo com esse
modelo, o uso da lingua pode ser dividido em trés circulos: o interno, que
compreende os paises onde a lingua inglesa € a primeira e, frequentemente,
Unica lingua oficial, como Inglaterra, Estados Unidos; o externo, que abrange os
paises que foram colonizados pelo circulo interno, tais como india, Malasia,

Nigéria, Africa do Sul; e 0 em expansdo, que representa paises que usam o

inglés para fins comerciais e diplométicos, como Brasil, China, Arabia Saudita.
Apesar dessas divisdes, é importante ressaltar que falantes de todos os trés
circulos podem interagir em inglés como lingua franca (Lopes; Baumgartner,
2019). E preciso estar sempre atualizado e em busca de novas abordagens e
métodos que possam tornar o ensino mais efetivo e engajador para os alunos
(LEFFA, 2002). Ao falarmos sobre os conceitos de métodos e abordagens, €

importante mencionar que ambos sdo comumente confundidos:
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Um método é o plano geral para a conducdo de uma atividade
pedagdgica, enquanto uma abordagem é teoricamente embasada e
constitui a base para as decisbes sobre a selecdo de objetivos,
materiais, procedimentos e avaliacdo. Métodos e abordagens ndo sao
a mesma coisa, embora o termo 'método’ seja comumente usado para
se referir a ambos." (Richards & Rodgers, 2001, p. 16)

Richards e Rodgers (2001) argumentam que o termo "método" é
comumente usado de forma inadequada no campo do ensino de linguas, muitas
vezes referindo-se a uma técnica especifica ou um conjunto de atividades de
sala de aula. Eles afirmam que o método se refere ao plano geral para conduzir
a atividade pedagogica e que deve ser baseado em uma abordagem tedrica.
Além disso, os autores enfatizam que a escolha de um método depende dos
objetivos do ensino, dos alunos, do contexto e da lingua em si.

Um método de ensino de LI pode ser totalmente ineficaz quando aplicado
no ensino de lingua portuguesa para estrangeiros, por exemplo. Eles concluem
gue nédo existe um método universal que seja adequado para todos 0s contextos
e que a abordagem tedrica é a base para selecionar 0s objetivos, materiais,
procedimentos e avaliacao do ensino de linguas. Isso ficara evidente na nossa
pesquisa, pois ao construir uma trilha de aprendizagem gamificada, levamos em
consideracao diversas possibilidades de aprendizagem, objetivos e contextos,
pois ndo ha uma homogeneidade de ideias e objetivos quando tratamos de
ensino de linguas para uma pluralidade de pessoas. Por exemplo, se tratando
de nossa pesquisa, a gamificacdo ajuda a amenizar esse problema, pois esta
ferramenta esta ligada diretamente a heterogeneidade, que refere-se a
diversidade ou variedade dentro de um grupo, sistema ou populacdo. Em muitos
contextos, a heterogeneidade é vista como uma caracteristica positiva, pois traz
diferentes perspectivas, habilidades e experiéncias para enriqguecer um
ambiente. Em uma sala de aula heterogénea, os alunos podem ter diferentes
niveis de habilidade, origens culturais e estilos de aprendizado (Silva, 2020).

Kumaravadivelu (2003) argumenta que o ensino de linguas nao pode ser
reduzido a um conjunto fixo de regras ou estratégias, mas deve ser visto como

um processo dindmico e adaptativo que leva em consideragdo as necessidades
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e caracteristicas individuais dos alunos. Ele também enfatiza a importancia de
uma abordagem holistica que integre aspectos culturais, sociais e politicos no
ensino de linguas.

Ainda segundo Kumaravadivelu (2003), o conceito de "método" é
inadequado e limitado para descrever completamente a complexidade do ensino
de linguas. Ele argumenta que esse conceito ndo leva em conta uma série de
fatores cruciais para o sucesso do processo de ensino, como a cogni¢ao tanto
dos professores quanto dos alunos, as necessidades e contextos culturais, as
exigéncias politicas e as limitacdes econdmicas e culturais, entre outros
aspectos.

Kumaravadivelu visualiza a pedagogia desse pos método ‘como um
sistema tridimensional que consiste em parametros pedagégicos de

particularidade, praticidade e possibilidade.” (Kumaravadivelu, 2003, p. 34-35)

Figura 1 - Pés método de Kumaravadivelu

Particularity

Fonte: Kumaravadivelu (2003)

Partindo dessa desconstrucao, o autor propde uma condi¢cdo pds-método
gue se caracteriza pela inter-relagdo dos seguintes atributos: a busca de uma
alternativa para o método e ndo um método alternativo; a autonomia do professor
e do aprendiz e o pragmatismo baseado em principios, o qual tem o foco no
como a aprendizagem na sala de aula pode ser moldada e gerenciada pelos
professores como resultado de um ensino informado e de uma avaliacao critica.
Vejamos a seguir as 10 macroestratégias propostas por Kumaravadivelu (2006),

gue conversam diretamente com o ensino aprendizagem de lingua inglesa nas
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escolas, onde cada uma delas é importante quando se tratamos dos objetivos

dos alunos com o inglés:

Quadro 2 - Macroestratégias de Kumaravadivelu

Macroestratégias para o ensino de linguas (Kumaravadivelu, 2006, p. 201-208)

1.

Potencializar as oportunidades de aprendizagem.

2.

Minimizar as possibilidades de mal-entendidos.

. Facilitar negocia¢fes durante a interacgao.

. Favorecer o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem.

. Estimular a conscientizacao linguistica.

. Ativar a capacidade de descoberta.

. Contextualizar o insumo linguistico.

. Integrar as habilidades linguisticas.

9.

Assegurar a relevancia social.

10. Aumentar a conscientizacdo de aspectos culturais.

Fonte: Kumaravadivelu (2006)

O autor argumenta que essas macroestratégias devem ser adaptadas

com base nas necessidades dos alunos e nas exigéncias da situacao de

aprendizagem. Quando falamos das 4 habilidades linguisticas do inglés, o

listening, writing, speaking e reading, o speaking (oralidade) € uma das mais

negligenciada nas escolas publicas, justamente pela falta de oportunidades de

utiliza-la. Silva (2018) ressalta:

[...] as escolas que seguem as diretrizes de base s6 atentam para a
leitura e interpretacdo textual, e ndo valorizam a comunicacdo oral.
Dentre as quatro habilidades de ouvir, falar, ler e escrever, a fala deveria
ser um componente importante na abordagem de ensino. Sendo assim,
€ necessario rever as condi¢des das instituicbes e dos alunos da rede
publica (Silva, 2018, p.97).

Esta problematica se deve a diversos fatores, entre eles, o curto periodo

de tempo das aulas de inglés nas escolas brasileiras, heterogeneidade das

turmas e quantidade de alunos.
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No contexto da nossa pesquisa, o foco na oralidade geralmente envolve
o desenvolvimento das habilidades de compreenséo auditiva e expressao oral.
Isso ocorre porque muitos estudantes tém o objetivo de se comunicar
efetivamente em inglés em situacdes reais de interagcéo verbal, em games on-
line, praticas com amigos, entrevistas e testes futuros. Além disso, o uso de
recursos audiovisuais, como audios, videos e gravacdes de situacdes cotidianas
em lingua estrangeira, seja por nativos ou por falantes da lingua inglesa como
segunda lingua, pode auxiliar no desenvolvimento da compreenséao auditiva e no
aprendizado de padrées linguisticos e vocabularios usados na fala cotidiana. E
importante ressaltar que o equilibrio entre todas as quatro habilidades
(compreenséo auditiva, expressao oral, leitura e escrita) € essencial para uma
maior proficiéncia na lingua inglesa. Embora o foco na oralidade possa ser
prioritario em determinados contextos mais praticos, como conversacao, vida
social e profissional, € importante ndo negligenciar o desenvolvimento das
demais habilidades, garantindo uma formagéo abrangente e equilibrada na

aprendizagem do idioma inglés.

2.2 Oralidade e lingua inglesa no Novo Ensino Médio

A Base Nacional Comum Curricular, BNCC, (Brasil, 2018) € um
documento que estabelece as orientacdes pedagdgicas para a Educacao Basica
no Brasil, com o objetivo de definir as habilidades, conhecimentos e
competéncias que os alunos devem desenvolver durante sua formacdo nos
niveis de Educacdo Infantil, Ensino Fundamental e Médio. A partir de sua
implementacédo, a BNCC se tornou a principal referéncia para a elaboracao de
curriculos escolares em todo o pais. Sobre a lingua inglesa, a BNCC estabelece
gue o ensino de lingua estrangeira moderna, como o inglés, € obrigatério a partir
do sexto ano do Ensino Fundamental, com o objetivo de desenvolver as
habilidades comunicativas dos estudantes em diferentes contextos e situacdes.

Vejamos a seguir a linha do tempo da BNCC:

Quadro 3 - Linha do tempo de eventos que levaram a criagdo da BNCC

Ano Evento
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1990 Inicio das discuss6es sobre a necessidade da BNCC

1996 Aprovada a Lei de Diretrizes e Bases da Educag&o Nacional (LDB)
2008 Criado o Plano Nacional de Educacéo (PNE)

2014 Inicio do processo de elaboragédo da BNCC

2017 Homologag&o da BNCC para Educagéo Infantil e Ensino Fundamental
2018 Homologacgédo da BNCC para o Ensino Médio

Fonte: Brasil (2018)

A BNCC exerce um papel essencial na reformulagéo e aprimoramento da
qualidade do ensino basico no Brasil, estabelecendo diretrizes claras e padrbes
de aprendizagem que direcionam as praticas pedagogicas em todo o territério
nacional. Seu objetivo primordial é promover a equidade e a exceléncia
educacional, delineando competéncias e habilidades fundamentais para o
desenvolvimento dos estudantes ao longo de sua trajetéria escolar.

Contudo, a implementagdo da BNCC néo esta isenta de desafios e
criticas. Um ponto de preocupacdo diz respeito a sobrecarga de conteudo,
podendo comprometer a flexibilidade e autonomia dos educadores (SILVA,
2018). Adicionalmente, a concretizacgdo da BNCC demanda investimentos
consideraveis em formacao de professores e infraestrutura escolar, constituindo
um desafio em um contexto de recursos limitados. As criticas também se
estendem a centralizacédo das decisdes curriculares e a uniformidade propostas
pela BNCC, gerando debates sobre a diversidade cultural e regional no Brasil.
Criticos argumentam que a abordagem padronizada pode negligenciar as
particularidades locais (Aguiar; Dourado, 2018).

Dessa forma, embora a BNCC represente um avanco significativo na
busca por uma educacdo mais alinhada e de qualidade, é imperativo enfrentar
esses desafios para assegurar uma implementacdo efetiva e promover um
sistema educacional mais equitativo e adaptavel as necessidades especificas de
cada regido.

De acordo com a BNCC (2018), o eixo Oralidade da lingua inglesa
engloba as habilidades de compreenséo e producao oral em situacées de uso
da lingua, com ou sem contato face a face. As praticas presenciais, como
debates e conversas, sdo géneros orais que levam em conta as caracteristicas
dos textos, falantes e suas identidades. A compreensdo envolve itens lexicais,

estruturas linguisticas, prondncia, entonagdo, ritmo e estratégias de
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compreensao, acomodacédo e negociacdo. As praticas sem contato face a face,
como assistir a filmes e ouvir masicas, também exigem atencdo ao contexto,
tematica e estruturas. A oralidade também desenvolve comportamentos e
atitudes. Recursos midiaticos auténticos, como cinema e internet, sao
importantes para o ensino de préaticas de uso e interacéo oral em sala de aula.
Os alunos tém a oportunidade de vivenciar e refletir sobre os usos orais da lingua
inglesa (Brasil, 2018, p. 243).

N&o podemos deixar de destacar que a BNCC trouxe uma perspectiva
renovada para o ensino de lingua estrangeira. Antes da BNCC, tinhamos apenas
os Parametros Curriculares Nacionais, os PCNs, e a oralidade era um eixo dificil
de aparecer, tanto no ensino fundamental quanto no Ensino Médio. O proprio
documento reconhece a dificuldade de trabalhar esse eixo:

Sao raras as oportunidades que o aluno tem para ouvir ou falar a lingua
estrangeira. Assim, com certa razdo, alunos e professores
desmotivam-se, posto que o estudo abstrato do sistema sintatico ou
morfolégico de um idioma estrangeiro pouco interesse € capaz de
despertar, pois torna-se dificil relacionar tal tipo de aprendizagem com
outras disciplinas do curriculo, ou mesmo estabelecer a sua funcdo
num mundo globalizado. (Brasil, 2000, p.28)

Ou seja, aprender a oralidade em uma lingua estrangeira era
considerado inviavel, resultando em uma énfase predominantemente voltada
para a pratica da escrita. Para efetivar o ensino da oralidade, torna-se essencial
abranger diversos géneros textuais, uma vez que a pratica da lingua em um
contexto social € crucial e ndo pode ser dissociada desse aspecto.

Vale ressaltar que, na BNCC, ha uma diferenca muito grande entre o
ensino o ensino fundamental e Ensino Médio quando tratamos sobre o a lingua
inglesa como um todo, juntamente com o eixo oralidade. Podemos sim levar em
conta que se trata de uma abordagem mais ampla para toda a educacgéo basica,
mas na sessao especifica do Ensino Médio, vemos claramente a lingua inglesa
perdendo espaco. Vejamos a seguir, uma comparacao entre a quantidade de
paginas em que a lingua inglesa é mencionada na etapa do ensino fundamental

em contrapartida com o Ensino Médio:

Quadro 4 - Quantidade de paginas em que a lingua inglesa é mencionada na BNCC de 2018

ETAPA DE ENSINO QUANTIDADE (PAGINAS)




25

ENSINO FUNDAMENTAL (6° ao 9° ano) 23

ENSINO MEDIO (1° ao 3° ano) 4

Fonte: Brasil (2018)

De acordo com o quadro acima, podemos notar o descaso com a lingua
inglesa na BNCC no Ensino Médio, pois € um periodo em que os estudantes
precisam se preparar para 0 mercado de trabalho, universidades e
responsabilidades futuras, e a cada ano, o contato com a lingua inglesa diminui.
Isso precisa ser revisto urgentemente. A auséncia de materiais didaticos
atualizados, recursos tecnoldgicos e acesso a materiais auténticos em inglés
pode prejudicar a variedade e a qualidade das atividades desenvolvidas em sala
de aula, e o Novo Ensino Médio ndo mostrou uma evolugédo na area de lingua
inglesa, pelo contrario, houve reducdo de carga horaria, deixando a disciplina
ainda mais escassa, onde em muitas escolas, limitou-se a 1 aula semanal de 50
minutos.

Com a atual reforma do Ensino Médio (EM) e implementacdo da BNCC,
torna-se perceptivel que a escola precisa buscar atender as demandas dos

jovens que chegam a essa etapa de ensino. Segundo o documento, €

Imprescindivel reconhecer que as rapidas transformag¢fes na dindmica
social contemporanea nacional e internacional, em grande parte
decorrentes do desenvolvimento tecnolégico, atingem diretamente as
populagbes jovens e, portanto, suas demandas de formag&o. (Brasil,
2018, p. 462).

Porém, ha uma certa contradicdo do documento em relacdo a lingua
inglesa, pois ao afirmar que precisamos reconhecer as transformacées sociais,
e como as novas tecnologias influenciam os jovens, em paralelo a isso ha a
diminuicdo de carga horaria, o foco desbalanceado na escrita e leitura (pois o
ENEM e outras provas de Ensino Médio apenas contemplam essas duas
habilidades, ignorando a oralidade).

Os alunos do Ensino Médio estao cada vez mais préximos do mercado de
trabalho. Entdo, o inglés no Ensino Médio € crucial, pois representa a Ultima
etapa da educacao basica antes dos alunos ingressarem no mercado de trabalho
ou no ensino superior. O inglés, como uma lingua global, é essencial para

enfrentar um mercado de trabalho cada vez mais internacional. A énfase na
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oralidade é fundamental, apesar de muitas vezes ser negligenciada em meio as
prioridades do ENEM e outros vestibulares, pois a competéncia verbal em inglés
é vital para interacdes profissionais e entrevistas de emprego (Brown, 2007).

3. GAMIFICACAO

As metodologias ativas tém ganhado destaque no cenario educacional
contemporaneo, representando uma abordagem inovadora que coloca o
estudante no centro do processo de aprendizagem. Diferentemente das
abordagens tradicionais, que muitas vezes adotam uma postura mais passiva
por parte dos alunos, as metodologias ativas buscam promover a participacao
ativa, a construgdo do conhecimento e o desenvolvimento de habilidades
praticas. Nesse contexto, o educador atua como facilitador, incentivando a
investigacdo, a colaboracdo e a resolucdo de problemas. Conforme afirmou
Bonwell e Eison (1991) "a aprendizagem ativa envolve os alunos no processo de
aprendizagem por meio de atividades e experiéncias, de modo a promover uma
compreensao mais profunda e duradoura dos conteudos". Essa abordagem visa
nao apenas transmitir informacdes, mas proporcionar um ambiente propicio ao
engajamento e a aplicacdo do conhecimento, preparando os estudantes para 0s
desafios do mundo contemporaneo.

Ao longo dos anos, teoricos e estudiosos na area da educacdo tém
explorado diferentes estratégias, adaptando-se as necessidades cambiantes da
sociedade e aproveitando avancgos tecnoldgicos. Por mais que essas
metodologias ganharam mais notoriedade no século XXI, muitas delas tiveram o
seu apice nas ultimas décadas do século XX. E vale lembrar que todas passam
por adaptacdes ao longo dos anos. Ou seja, ndo é porque ela foi utilizada
naguela década em especifico que a metodologia em questdo ndo passou por
atualizacdes e adaptacoes.

A seguir, apresentamos algumas dessas metodologias ativas, destacando

0 ano de sua emergéncia e suas caracteristicas distintivas:

Quadro 5 - Linha do tempo das principais metodologias ativas

Década Metodologia Breve explicacao
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1970 Aprendizagem Cooperativa e | Colaboracdo entre alunos € destacada na
Aprendizagem Baseada em | Aprendizagem Cooperativa, enquanto a ABP foca
Problemas (ABP) na resolugdo de problemas auténticos para
aprendizado significativo.
1990 Sala de Aula Invertida (Flipped | Transferéncia da instrucdo para fora da sala de
Classroom) aula, permitindo mais tempo presencial para
atividades praticas e interativas.
2000 Aprendizagem Baseada em | Integracdo de jogos para engajar alunos e
Jogos (Game-Based Learning) | promover a aprendizagem ativa por meio de
experiéncias ludicas.
2010 Design Thinking e | Aplicagdo do Design Thinking para estimular a
Aprendizagem Ativa Online resolucdo criativa de problemas. A aprendizagem
ativa se expande para ambientes online, com
plataformas colaborativas.
Atualidade Metodologias Integrativas e | Combinacado de abordagens, como Aprendizagem
Personalizacéo do Aprendizado | Baseada em Projetos e Personalizacdo do
Aprendizado, visando adaptabilidade e
individualizacgéo.

Fonte: TOTVS (2022), adaptado pelo autor. Disponivel em:

https://www.totvs.com/blog/instituicao-de-ensino/metodologias-ativas-de-aprendizagem/

Como dito anteriormente, as metodologias ativas passam por
transformacdes ao longo dos anos. Por exemplo. A Aprendizagem Baseada em
Jogos, no ano 2000, tinha um foco maior em utilizar jogos fisicos (cartas,
tabuleiros) e games eletronicos. Ja a gamificacdo nos dias de hoje ndo necessita
de um jogo como base, mas sim da mecéanica de engajamento, 0 que veremos

mais a frente.

2.1 Estudo sobre os jogos através da historia

Hoje, a palavra “jogo” possui diversos significados. E provavel dizer que
o significado mais popular € que o jogo é qualquer atividade recreativa que tem
por finalidade entreter, divertir ou distrair, podendo ser uma brincadeira, um
exercicio, entre outros significados. Na infancia, s6 de ouvir a palavra jogo, a
maioria das criancas tém uma sensacao boa de euforia e animacao, mas isso
ndo é por acaso. Para cada publico-alvo e situagédo, ha uma definicdo sobre a
palavra jogo. Jogos sao, de certa forma, brinquedos, e o brinquedo em si, ja foi

tratado de forma diferenciada por Vygotsky (1998) em sua pesquisa sobre o
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processo de imersdo, que é justamente o que as atividades ludicas fazem: elas
criam situacbes diversas, fazendo com que as criangas interajam e
consequentemente desenvolvam sua oralidade e habilidades distintas, onde
muitas delas seréo levadas para a vida inteira. Em suas palavras, o autor diz que
“[...] no brinquedo, a crianga segue o caminho do menor esfor¢o — ela faz o que
mais gosta de fazer — e ao mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais
dificeis, subordinando-se a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela
quer. [...]" (Vygotsky, 1998, p. 130).

Ja para Piaget (1971, p.33), 0 jogo € a estratégia em que se enlacam as
linguagens, a cultura mediante ou por meio do comunicar infantil. Chorar para
conseguir algo € um exemplo claro, onde a crianca desenvolve seus aspectos
de interacdo, mesmo que de forma inconsciente. Assim como 0 jogo é acao, a
comunicacao esta nesta acgao viabilizando-o dentro da cultura. O autor define o
jogo como uma atividade voluntaria, ndo séria e autoimposta que segue regras
convencionais e é realizada dentro de limites espaciais e temporais definidos.
Para ele, o jogo € uma atividade autbnoma, separada das obrigacdes do mundo
adulto e das exigéncias escolares (idem, 1971, p. 35).

Nos meandros da cultura e do jogo, 0s gregos e 0S romanos ensinaram-
nos o que nos leva a melhor compreender o jogo, historicamente, através dos
seus conceitos, caracteristicas, bem como as suas variacdes de nomenclatura
(VASCONCELOS, 2010).

Uma outra definicdo de jogo € do autor Suits (1978, p.14), que diz:

(...) jogar é engajar-se em uma atividade dirigida e fazer emergir uma
situacdo especifica, usando apenas meios permitidos pelas regras,
que proibem meios mais eficientes em favor de meios menos
eficientes, e que sdo aceitas apenas porque tornam a atividade
possivel. (SUITS, 1978, p. 14)
Entretanto, é valido ressaltar que na lingua inglesa, o verbo to play pode
ser usado de maneira bem mais ampla do que simplesmente “jogar”’. Achamos

necessario trazer alguns significados desta palavra:

Quadro 6 - Diferentes significados para o verbo to play

Inglés Portugués




29

When you play, especially as a child, | Quando vocé brinca, especialmente quando

you spend time doing crianca, vocé passa o tempo fazendo uma

an enjoyable and/or entertaining activity. atividade agradavel e/ou divertida.

To take part in agame or | Participar de um jogo ou outra atividade

other organized activity. organizada.

To compete against a person or team in | Competir contra uma pessoa ou equipe em

a game. um jogo.

To perform an entertainment or Realizar um entretenimento ou um

a particular character in a play, movie, etc personagem em particular em uma peca,
filme, etc

To behave or pretend in Comportar-se ou fingir de uma determinada

a particular way, especially in order to produc | maneira, especialmente para produzir um

e a particular effect or result determinado efeito ou resultado

To perform music on an instrument, or to | Executar mdsica em um instrumento ou fazer

cause something that produces sound or a | algo que produz som ou uma imagem operar:

picture to operate:

To risk money, especially on the results of | Arriscar  dinheiro,  especialmente  em

races or business deals, hoping to win money: | resultados de corridas ou negécios, na
esperanca de ganhar dinheiro:

Fonte: Cambridge English Dictionary. Disponivel em:

https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/play Acesso em: 02 Nov. 2022.

Como pudemos ver no quadro acima, ha diversos contextos para o verbo
to play, onde muitos se misturam facilmente com a palavra “brincar”, “fingir’ e
competir em portugués. Saber disto torna-se relevante pelo fato de Johan
Huizinga [1938] (2019) trazer um estudo profundo e detalhado sobre o jogo na
existéncia humana, sendo, segundo ele, ainda mais antigo do que a prépria
cultura. Embora enfatize que “toda cultura nasce e se desenvolve em e como
brincadeira” (Huizinga, 2019, p. 27), ele ndo afirma que as culturas continuam
sempre brincando. O autor argumenta que as culturas sdo mais ludicas na
juventude e, gradualmente, tornam-se mais sérias e “perdem a graca” a medida
gue crescem e se tornam mais maduros.

Vale afirmar que o jogo ndo é nitidamente definido em termos de uma
Unica caracteristica; em vez disso, envolve uma constelacdo de caracteristicas,
gue tém a ver com 0S motivos ou a estrutura mental subjacente ao
comportamento observado. Huizinga (2019) resumiu a definicdo de jogo da

seguinte maneira: ao mesmo tempo absorvendo o jogador intensa e


https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/especially
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/child
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/spend
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/time
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/enjoyable
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/entertaining
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/activity
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/part
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/game
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/organized
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/activity
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/compete
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/person
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/team
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/game
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/perform
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/entertainment
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/particular
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/character
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/movie
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/behave
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/pretend
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/particular
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/especially
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/order
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/produce
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/produce
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/particular
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/effect
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/result
https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/play
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completamente, € uma atividade conectada sem nenhum interesse material, e
nenhum lucro pode ser obtido por ela. Ela prossegue dentro de seus proprios
limites de tempo e espaco de acordo com regras fixas e de maneira ordenada."”
(Huizinga, 2019, p. 17).

O jogo tem uma evolucao natural através da histéria humana. E para
comecar a estudar essa evolucao, com base nos estudos do autor de que 0 jogo
€ anterior a qualquer cultura, devemos voltar aos primeiros habitantes do nosso

planeta. O autor aponta em seu prefacio que:

...existiu um fator de competicdo Iudica mais antigo que a prépria
cultura que permeia toda a vida como um fermento cultural, entdo
podemos dizer que o jogo foi parte integrante da civilizacdo em suas
fases iniciais. A civilizacdo surge com 0 jogo e como jogo, para nunca
mais se separar dele. (Huizinga, 2019, p. 22)

Dando continuidade aos pensamentos do autor, podemos afirmar que o
jogo nao é desordenado. Cada tipo possui regras obrigatérias, sendo algumas
mais livres, e outras ndo. Ele fala por exemplo do futebol, que transcende o
utilitarismo da vida diaria, pois € um jogo que tem um forte apelo simbdlico e
emocional para as pessoas, tornando-se uma forma de expresséo cultural,
porém com muitos limites; diferente de jogos que envolvem a imaginacédo, como
0 RPG, por exemplo, pois ndo héa limites para o que pode ser criado dentro do
universo imaginario, mas para cada universo, havera diretrizes a serem seguidas
entre os jogadores. Para finalizar o pensamento do autor sobre este tema,

vejamos o que ele fala sobre regra e imaginacao:

O jogo é uma atividade que se desenrola dentro de um espago e de
um tempo limitados, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, e que tem como objetivo criar uma
situagdo de desafio e de incerteza que permita ao jogador desenvolver
suas habilidades e sua imaginacéo. (Huizinga, 2019, p. 30).

Para a nossa pesquisa, é relevante falar sobre o jogo e suas origens para
gue possamos distinguir 0 que seria o jogo fisico e o0 jogo que a gamificacao
proporciona.

Voltando no passado, no Paleolitico, a presenca do jogo é tida como
certa pelos antropd6logos, pois sua natureza é inerente aos primatas. O homem
paleolitico passa a criar, por meio da brincadeira, uma série de manifestacdes

culturais cada vez mais complexas, como o direito, a moral, dentre outras
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manifestagdes culturais, tornando o processo de sociabilizagdo mais avancado
(Dubreuil, 2010)

O autor Tristan Donovan, jornalista e escritor britanico, se dedica a
escrever sobre cultura pop e jogos. Em seu livro Tudo € um Jogo (2022), ele
explora a histéria dos jogos desde os primérdios da humanidade até os jogos
digitais modernos. Como Huizinga, o autor também entrelaga o jogo a cultura
humana, pois segundo ele, 0 jogo é uma atividade que transcende as fronteiras
geogréficas, culturais e temporais. Desde os jogos de tabuleiro do Egito Antigo
até os jogos de cartas da Europa Medieval, desde os jogos de guerra dos
impérios asiaticos até os videogames dos dias de hoje, os jogos tém sido uma
maneira de as pessoas se divertirem, competirem, aprenderem e se conectarem

umas com as outras" (Donovan, 2022, p. 13).

Os jogos foram uma das primeiras criagdes da humanidade e, em
muitas sociedades, eles tiveram um papel fundamental na vida diaria.
As primeiras evidéncias de jogos datam de mais de 5000 anos atras,
quando as pessoas jogavam jogos de tabuleiro, jogos de azar e jogos
de habilidade que ainda s&o jogados hoje. Desde entdo, 0s jogos tém
sido usados para ensinar habilidades, contar histérias, passar o tempo,
se divertir e até mesmo para fins religiosos e politicos. (Donovan, 2022,

p. 9).

Dessa forma, o jogo se torna uma faceta muito importante nédo sé pelo
gue acarreta de beneficio mental e fisico para o ser humano, mas também pelas
mudancas que, pouco a pouco e quase inconscientemente, gera na sociedade,
ficando evidente que um jogo nasce sempre de um obijetivo, seja ele ensinar,
divertir, educar, ou até mesmo por questdes de sobrevivéncia.

Ja em relacéo a jogos eletrénicos, foi em 1958 quando o Tennis for Two
foi introduzido pela primeira vez em 18 de outubro, em um dos dias de visitantes
anuais de um laboratério. Duas pessoas jogavam ténis eletrdbnico com
controladores separados que se conectavam a um computador analdgico e

usavam um osciloscépio? como tela. O criador do jogo, William Higinbotham, era

2 O osciloscopio € um instrumento de medida de sinais elétricos/eletronicos que apresenta
graficos a duas dimens@es de um ou mais sinais elétricos (de acordo com a quantidade de canais
de entrada). O eixo vertical (y) do ecrd (monitor) representa a intensidade do sinal (tenséo) e o
eixo horizontal (x) representa o tempo, tornando o instrumento Util para mostrar sinais periédicos.
O monitor é constituido por um "ponto" que periodicamente "varre" a tela da esquerda para a
direita. (Wikipedia, 2023)


https://pt.wikipedia.org/wiki/Instrumento_de_medida
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tens%C3%A3o_el%C3%A9trica
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um fisico nuclear que fazia lobby pela néo proliferagdo nuclear como o primeiro
presidente da Federacao de Cientistas Americanos.

Figura 2 - Tennis for Two, um dos primeiros jogos eletrénicos

Fonte: Gamehall (2013). Disponivel em: https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-

primeiro-game-da-historia-completa-55-anos/ Acesso em 03 de nov de 2023.

A partir de entdo, a evolucao dos jogos eletronicos foi avancando cada
vez mais, até surgir a internet que conhecemos hoje.

2.2 Os jogos e a ludicidade na educacéao

A utilizacdo dos jogos como meio didatico € um avanco para a educacao.
Quando bem orientados, essas ferramentas podem ser um excelente recurso
para o ensino aprendizagem. Teixeira (1995) cita os jogos ludicos como
ferramenta educativa cooperativa e interacional, ou seja, quando alguém esta
jogando algo, também est& executando regras do jogo, e ao mesmo tempo, ela
desenvolve acdes de cooperagdo e interagdo que estimulam a convivéncia em
grupo. Em seus estudos sobre o ludico na escola, Teixeira (1995) afirma que o
jogo (ludico) serve como uma espécie de ponte para 0 que se pretende ser
ensinado e como deve ser ensinado. Segundo o autor, “a ludicidade pode ser
entendida como um meio para se chegar a formacado integral do individuo"


https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-55-anos/
https://gamehall.com.br/tennis-for-two-o-primeiro-game-da-historia-completa-55-anos/
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(Teixeira, 1995, p. 20). Ele também argumenta que a utilizacdo de atividades
ludicas na escola pode contribuir para a formacdo de cidaddos mais criticos,
reflexivos e participativos na sociedade.

Fortuna (2000), ao escrever sobre o0 jogo em sala de aula, define o jogar
como uma necessidade de garantir uma posicdo ativa, de dominar uma
experiéncia ao agir como sujeito dela. De acordo com Fortuna (2000), o processo
de aprendizagem através do jogo ocorre tanto como uma tentativa de
compreensao, como no caso de jogos que envolvem construcéo e destruicao,
quanto como uma reagdo a uma experiéncia intensa, pois “0 jogo transita
livremente entre o mundo interno e o mundo real” (FORTUNA, 2000, p. 2).

Além disso, os jogos sdo conhecidos por promover a resolucdo de
problemas, o pensamento critico e a colaboracdo. Através de desafios e
narrativas incorporadas nos jogos, os alunos desenvolvem habilidades
cognitivas essenciais de maneira mais organica, muitas vezes sem perceberem
gue estdo aprendendo. A gamificacdo na sala de aula também quebra barreiras
entre o formalismo educacional e a criatividade. Os jogos oferecem
oportunidades para abordagens mais flexiveis e personalizadas, permitindo que
os alunos descubram solugdes por meio da experimentacdo e da tomada de
decisdes. (ZANIOL, 2016).

Existem diferentes tipos de jogos para se usar na educacgao. Vejamos um

guadro para simplificar:

Quadro 7 — Principais tipos de jogos usados na educacéo

Tipo de jogo Exemplos

Jogos de tabuleiro (de mesa) Xadrez, Banco Imobiliario, Dixit, Jogo da
memoria, jogos de cartas

Jogos digitais (computador, celular, consoles) | Minecraft, Kahoot, Quiz online

Jogos de movimento Futebol, esportes no geral, pega-pega

Jogos de simulagado RPG, encenagdes, criacdo de situacdes
ficticias para debater um assunto

Fonte: Proprio autor, 2023
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A escolha do tipo de jogo a ser usado na educacéo depende dos objetivos
de aprendizagem e do publico-alvo. E importante selecionar jogos que sejam
apropriados para a idade, interesses e habilidades dos alunos, bem como alinhar
0 jogo com os objetivos de aprendizagem especificos.

Em 1968, os alunos jogaram The Sumerian Game, reconhecido por
alguns como o primeiro videogame educacional do mundo. Foi originalmente
projetado por Mabel Addis, reconhecida como a primeira escritora de
videogames do mundo. O jogo comeg¢a com uma apresentacdo de slides
sincronizada com uma fita, apresentando ao jogador o mundo da Suméria. Assim
gue a fita terminava de descrever a apresentacéo de slides, o jogador voltava
para o computador para comecar a se envolver com o jogo, tomando decisdes
sobre suprimentos e crises em seu reino. Podemos ver abaixo uma imagem do

jogo:

Figura 3 - Representacdo do jogo The Sumerian Game

As you have noticed, Luduga, By changing your Feeding and planting
fFleures, vau eon chamse your population, harvest and inventory,

As vyour friend and adviser | would 1lke some informatlon from yous
If your people are heing fed satisfactorily would you expect your
population te l=incranse’ 2-decroase 3=stay the saun?

Uf course, you would expect an increase,

Slr, | am sorfy to repart that 1101 buszhels of srain have rotted or
bepn oaten by rats this past season,

. e e S S S =

Economic deport of the leler's Steward For the PRIYS Smason In Ehe
year 2 of Luduza 1.

Population at previous report a5
Change in papualatian =11 i
Tatal population now 334

The quantity of faad the peaple recoived last season oas far too 1Itt1ﬁ

Fonte: Acriticalhit!, 2023. Disponivel em: https://www.acriticalhit.com/sumerian-game-most-

important-video-game-youve-never-heard/ Aceso em 03 de nov de 2023.



https://www.acriticalhit.com/sumerian-game-most-important-video-game-youve-never-heard/
https://www.acriticalhit.com/sumerian-game-most-important-video-game-youve-never-heard/
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O jogo, além de fazer parte do impulso natural do individuo, considerando
qgue o ser humano apresenta uma tendéncia ladica, também ativa as fungdes
psiconeurolégicas e agrega as esferas cognitivas e motoras, e, a0 mesmo
tempo, gera envolvimento afetivo e emocional.

De acordo com Fortuna (2000), dependendo de como sao estabelecidos
os fins pedagdgicos da atividade planejada, abre-se uma possibilidade para um
cenario em que 0 jogo, uma atividade que tange a espontaneidade e a liberdade,
transforma-se em uma tarefa controlada e bem redigida, ndo tornando apenas
um fator de diverséo, pois deixa de fazer parte da categoria jogo e passa a ser
uma obrigagdo, jA que o ambiente escolar impde esse fator, tornando o
aprendizado mais controlado (Fortuna, 2000, p.6).

O ludico também ajuda estudantes com dificuldades no contetdo a se
sentirem a vontade, com menos receio de errar, e segundo Brown (2000, p.20),
“estimular diferentes fatores emocionais positivos como a autoestima, a empatia
ou a motivacédo facilita extraordinariamente o processo de aprendizagem de
idiomas.”

Sendo assim, a relacdo entre afetividade e ensino de linguas tem um
carater bidirecional, no sentido de que a afetividade pode melhorar a
aprendizagem e o ensino da LE, além de contribuir de forma significativa no
desempenho do aprendiz (Oliveira, 2021). A interconexao entre afetividade e
ensino de linguas é um aspecto fundamental na promocdo de um ambiente
educacional propicio ao aprendizado efetivo. A afetividade refere-se as relacdes
emocionais, atitudes e sentimentos que permeiam a interacédo entre professores
e alunos, influenciando diretamente o processo de ensino-aprendizagem. A
autora destaca que a qualidade das relacdes afetivas na sala de aula pode
impactar significativamente o engajamento, a autoestima e a confianca dos
alunos.

Com isso, percebemos que o principal objetivo da educacéo basica, além
de adquirir competéncias e habilidades sobre diversos assuntos, é desenvolver
os alunos fisicamente, mentalmente e moralmente. Eles aprendem a ser sociais,
ao mesmo tempo que desenvolvem os sentimentos de unido, cooperacéo,
disciplina e pontualidade. E de forma direta e indireta, o jogo e a situagéo ludica

contribui para esse desenvolvimento.
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2.3 O que é gamificac&o? Diferenca entre Aprendizagem Baseada em
Jogos e Gamificacao

O termo gamification (no portugués, gamificagéo) foi usado pela primeira
vez em 2003 pelo programador e inventor britanico Nick Pelling, com a semantica
de aplicar conceitos de design de jogos para tornar as transacoes eletronicas
rapidas e agradaveis. Vale ressaltar que, mesmo antes do surgimento do nome
e do conceito de gamificacdo, esta pratica ja existia no meio corporativo, na
publicidade e em outros veiculos (Studard, 2023). Isso veremos mais a frente.

Dando continuidade, foi apenas em 2011 que o conceito comegou a se
destacar no sentido de agregar valor para categorias de nego6cios e
aprendizados diversos (Alves, 2015). O dicionario Oxford chegou inclusive a
eleger a palavra gamification como palavra do ano em 2011. E por falar em
dicionario, a definicdo de gamificacdo de acordo com a Oxford Dictionary € “uma
pratica de tornar as atividades mais parecidas com jogos para deixa-las mais
interessantes ou agradaveis”. A partir desta definicdo mais direta, podemos ter
uma nocao basica do que seria gamificacdo. Nao necessariamente precisa
envolver os meios digitais (ja que a palavra game no século XXI esta fortemente
ligada ao ambito digital).

E existem diferentes conceituacdes para gamificacdo, e indo um pouco

além do dicionario, uma das mais simples e explicativas &

0 uso da mecanica, da estética e o conceito de jogos, com o objetivo
de proporcionar comprometimento entre as pessoas, motivar agées,
estimular o aprendizado e promover resolugcdo de problemas e
“agregar conhecimento de uma forma mais efetiva, tudo isso em
cenarios que ndo necessariamente sejam ludicos” (Kapp, 2012, p.
336).

Ou seja, a gamificacdo parte mais do como fazer, das mecanicas
presentes e se 0 objetivo esperado € atingido.

Para que isso ocorra de forma efetiva, incorporam-se sistematicamente
elementos presentes nos jogos a situacfes que nao envolvam brincadeiras.
Vejamos como exemplo algumas empresas. A Google, considerada uma das
organizacfes mais valiosas do mundo, incorporou um jogo de despesas de
viagem para os seus funcionarios. Na dinamica do jogo, os colaboradores séo

incentivados a acompanhar as despesas relacionadas a viagem de negdcios. O


https://www.heflo.com/pt-br/workflow/reembolso-de-despesas-de-viagem/
https://www.heflo.com/pt-br/workflow/reembolso-de-despesas-de-viagem/
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fator motivador real € que cada centavo que eles economizam € entdo pago de
volta para eles como uma adi¢cao aos seus salarios. Além disso, eles também
podem optar por dar esse valor a uma instituicdo de caridade (Siteware, 2019).

Outro exemplo simples € descrito no site P6s PUC Digital. A Starbucks,

maior rede de cafeterias do mundo, criou o Starbucks Rewards, um programa de

fidelidade por pontuacdo com aplicativo préprio. Quanto mais consome, mais
vantagens o cliente recebe, de acordo com o seu nivel dentro do esquema. Esse
tipo de gamificacao é usado por muitas empresas de vendas, para atingir uma
maior fidelidade dos clientes. Entdo podemos chegar a conclusdo de que a
gamificacdo desenvolve competéncias técnicas e também comportamentais.

Esses foram apenas alguns exemplos do uso da gamificacdo no meio
corporativo, mas é importante afirmar que essa “ferramenta” ndo se limita apenas
a esse meio, muito pelo contrario. Flora Alves, em seu livro "Gamification: Como
criar experiéncias de aprendizagem engajadoras”, descreve a gamificacdo como
"uma estratégia de engajamento que busca utilizar a l6gica dos jogos em
diferentes contextos para tornar atividades mais atrativas e motivadoras para as
pessoas” (Alves, 2015, p. 21). Entdo seja em empresas, no dia a dia e
principalmente na educacdo, essa estratégia pode ser utilizada para o
engajamento de determinado publico.

Existem muitas definicbes de elementos de brincadeira que se explicitam
na caracterizacdo do processo de gamificacdo (Mcgonigal, 2011). Entre eles
estdo as metas, 0s objetivos, 0s personagens, as regras, sistemas de feedback,
niveis e estagios, conquistas, insignias, etc. Neste estudo, consideramos a
definicdo de elementos de jogo de Werbach e Hunter (2012), divididos em trés
tipos gerais: dindmico, mecanica e componentes. A dinamica refere-se aos
elementos mais gerais e abstratos, que ndo fazem parte diretamente do jogo,
mas eles criam a atmosfera. A mecanica é objetiva e orienta as acdes dos
jogadores na direcdo desejada, delimitando o que o jogador pode ou néo fazer
no jogo e os componentes sdo aplicativos especificos vistos e usados na
interface do jogo.

A gamificacdo na educacdo implica o desenvolvimento de estratégias
didaticas que promovam transformagbes no ensino do professor e na
aprendizagem do aluno. Para professores, a gamificacao interfere na forma de

organizar o contetdo e na dinamica de ensino e é planejado de modo a promover


https://www.starbucks.com.br/rewards
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a incorporacao de recursos de aprendizagem interativos e estimulantes, o que
pode implicar na valoriza¢do das tecnologias e linguagens da cultura digital. Para
projetar espagos de aprendizagem mais evocativos para os alunos, espera-se
gue eles se comprometam na resolucéo de problemas, dando sentido ao que
eles fazem e aprendem.

Muitos pesquisadores se interessaram pela gamificacao e tentaram varias
definicdes do conceito. Diferentes estudiosos tém estudos estabelecidos para
melhor compreender algumas questdes. Entre eles, Deterding et. al (2011) que
define a gamificagdo como “o ato de adicionar alguns dos mecanismos de jogo
e dicas em um contexto que carece deles a origem". A aplicacdo dessas
mecanicas de jogo a contetdos de e-learning permite que sejam torna-lo mais
divertido e estimulante. O objetivo da gamificacdo € usar as melhores técnicas
do jogo, para estimular e aumentar o engajamento, e por isso, a eficiéncia.

Deterding et al (2012, p. 5) define gamificagdo como:

“a transferéncia de mecanismos de jogo para outros dominios, em
particular sites, situacdes de aprendizagem, situacdes de trabalho ou
redes sociais. Seu objetivo é aumentar a aceitabilidade e o uso de
aplicativos baseados sobre a predisposicdo humana para o jogo”.

Além disso, eles citam alguns tipos de ideias a serem utilizadas quando
se entra com o0 processo de gamificacdo. A seguir, vejamos um quadro com

algumas dessas ferramentas:

Quadro 8 - Tipos de ferramentas e ideias para a gamificac@o

Acdes da gamificacao Descricao

Pontuacdo e Recompensas Refere-se ao uso de sistemas de pontuacdo e
recompensas para motivar os alunos. Isso pode incluir
medalhas virtuais, distintivos ou pontos acumulados

ao atingir metas.

Niveis e Desbloqueio de Contetido Os alunos progridem por niveis & medida que
concluem tarefas ou alcancam objetivos. Novos
contetdos ou desafios sdo desbloqueados a medida

que avangam.
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Competi¢Bes e Desafios Introduz elementos competitivos, como quizzes ou
atividades, onde os alunos competem entre si,

promovendo engajamento e motivagao.

Histdrias Interativas Incorpora elementos de narrativa e escolhas,
semelhantes a jogos de aventura, para envolver os
alunos em uma experiéncia de aprendizado mais

envolvente.

Simulacg6es e Jogos Sérios Utiliza jogos sérios ou simulacdes para proporcionar
experiéncias praticas e imersivas, facilitando a

aprendizagem de conceitos complexos.

Feedback Imediato Fornece feedback imediato sobre o desempenho dos
alunos, ajudando na compreensao dos conceitos e na

correcdo de erros.

Personalizacéo Adapta o conteddo com base no desempenho dos
alunos, oferecendo uma experiéncia de aprendizado

personalizada para cada turma.

Fonte: Deterding et. al (2011), adaptado pelo autor da pesquisa.

Podemos notar que nem sempre, ao gamificar uma atividade, utilizaremos
todas essas acOes. Ndo serd a quantidade de acbes usadas que tornara a
atividade eficaz, mas sim como essa acao é executada de fato.

E importante destacar que a incorporacdo de elementos como
engajamento, feedback instantaneo e elementos ludicos ndo necessariamente
transforma uma atividade em gamificada. Embora esses componentes possam
contribuir para tornar uma experiéncia mais envolvente e motivadora, a
gamificacdo vai além da simples adicdo de caracteristicas de jogos. Uma
atividade gamificada envolve a criacdo de um sistema estruturado que utiliza
mecanicas de jogo, como recompensas, competicdo e desafios, para
impulsionar o comportamento desejado dos participantes. Portanto, é
fundamental reconhecer que, mesmo em situacfes onde o engajamento e o
feedback sdo incorporados, a gamificacdo requer uma abordagem mais
sistematica e deliberada na implementacéo de elementos de jogo para alcancar
seus objetivos especificos.

Vejamos um exemplo de atividade ndo gamificada (2020) de acordo com
Leffa (2020):



Figura 4 - Exemplo de atividade ndo gamificada

X TERAR
ACTIVITY
IMAC
ACTIVITY

ACTVITY

ACTIVITY

ONCLUIR

GLOBAL LISTENING
5 IMAGINE - INTENSIVE LISTENING
IMAGINE - P

OST-LISTENING you listen to the song.

BEFORE YOU FINISH

X SAIR DA ATI

Pre-listening: what do you know about John Lennon and Imagine?

IMAGINE - PRE-LISTENING

You are going to listen to a famous song,
"Imagine”. It was written and performed by
John Lennon. "Imagine" describes an ideal
world. What do you expect to find in an ideal
world? Answer the questions below before

This is the tip icon: © In doubt? Click on it!

Este é o icone da dica: v Ta em duvida? Clique nele!

VIDADE

What genre does Imagine belong to?
Country

Hip-hop/Rap

Gospel

Fonte: Gamifica¢@o no ensino de linguas - Vilson J. Leffa (2020)
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Agora veremos um exemplo da mesma atividade, s6 que com elementos

gamificados:

Figura 5 - Exemplo de atividade gamificada



41

Pre-listening: what do you know about John Lennon and Imagine?

Vilson Leffa " 1
You are going to listen to a famous song,

i "Imagine”. It was written and performed by
Pontusgio  Desafios John Lennon. "Imagine" describes an ideal
erat N VeRcidis world. What do you expect to find in an ideal
e world? Answer the questions below before
you listen to the song.

This is the tip icon: v In doubt? Click on it!

Este é o fcone da dica; ¥ T4 em divida? Clique nele!
CONQUISTAS

What genre does Imagine belong to?

e
@

Rock, pop

B/

Country
Hip-hop/Rap

Fonte: Gamifica¢@o no ensino de linguas - Vilson J. Leffa (2020)

Observando as duas imagens, fica claro que um dos processos da
gamificacdo é deixar a atividade mais dinamica. As pessoas tendem a levar o
aspecto visual de uma atividade de maneira notéria. Por mais complicada que
seja, se ela aparenta ser convidativa, o aluno ir4 provavelmente Ié-la e tentar
resolver. Note que na figura 2, além da interpretacao textual e das alternativas,
temos também um ranking, medalhas, conquistas, a quantidade de desafios
vencidos, etc, que sdo justamente elementos engajadores, que lembram jogos.
Esse aspecto da atividade traz um dinamismo ainda maior, seja para um aluno
ou em ambientes corporativos. E possivel notar também que ndo houve
necessariamente um implemento de um jogo eletrénico para isso, pois como dito
anteriormente, néo se trata de Aprendizagem Baseada em Jogos (Zaniol, 2016).

Usar elementos de jogo no ensino é benéfico. No entanto, alguns projetos
devem ser deliberadamente considerados ao selecionar jogos apropriados ou
gamificar uma aula. E importante entender os contextos em que a gamificagéo é
eficaz na aprendizagem de linguas sao diversos (ElI Naggar, Berkling, 2020) e
gue os professores devem estar cientes de que podem ou hdo conseguir o
resultado esperado com a atividade gamificada, carecendo de adaptacdes
recorrentes de acordo com os alunos, o nivel da atividade, os recursos didaticos,

entre outros fatores.
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3. METODOLOGIA

3.1 Tipologia da pesquisa

O Percurso Metodoldgico desenvolvido nesta pesquisa teve uma
abordagem qualitativa. Este principio de anéalise tem como objetivo maior
explicar aspectos da realidade, identificando problemas e reconhecendo um
grupo social como sujeitos capazes de produzir conhecimento, além de adotar
métodos de investigacdo para o estudo de um fenémeno situado no local que
ocorre, procurando encontrar o sentido para tal fendmeno (Chizzotti, 2006).
Nesta pesquisa, justifica-se o0 uso da abordagem qualitativa para propor uma
trilha de aprendizagem gamificada, onde o professor pode ou néo utiliza-la como
ferramenta de ensino de lingua estrangeira no primeiro ano do Ensino Médio,
prezando por um ensino eficaz e heterogéneo.

Denzin (2006, p. 34) afirma que toda pesquisa qualitativa é
essencialmente interpretativa, uma vez que se fundamenta em um conjunto de
convicgBes e emocgdes relacionadas ao mundo e a maneira como se deve
abordar e investigar esse mundo. O autor (2006, p. 34) também esclarece que
algumas dessas conviccdes podem ser consideradas inquestionaveis e
implicitas, enquanto outras levantam questdes e sdo objeto de controvérsia.

Cada abordagem interpretativa imp6e demandas especificas ao pesquisador,
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incluindo as perguntas que ele formula e as interpretacbes que oferece para
essas perguntas.

No que diz respeito a classificacdo dos métodos de pesquisa, esta
pesquisa pode ser classificada como bibliografica e documental. A pesquisa
bibliogréafica envolve a coleta de referéncias teoricas ja exploradas e disponiveis
em fontes escritas e eletrénicas, como livros, artigos cientificos e paginas da web
(Fonseca, 2002, p. 32). E ainda segundo Fonseca (2002), todo trabalho cientifico
comeca com esse tipo de investigacdo, que possibilita ao pesquisador
familiarizar-se com o que ja foi estudado sobre o topico em questao, e no caso
de nossa pesquisa, utilizamos um referencial teérico sobre o ensino de lingua
inglesa, gamificacdo e outros temas pertinentes para a pesquisa

De acordo com Boccato (2006), a pesquisa bibliografica tem como
objetivo resolver um problema ou hipétese por meio da analise e discusséo de
referéncias tedricas previamente publicadas. Para conduzir com éxito esse tipo
de pesquisa, € essencial que o pesquisador realize uma cuidadosa planificacéo
do processo de pesquisa, desde a definicdo do tema até a estruturacéo logica
do trabalho, culminando na escolha do formato de apresentacéo e disseminacao
dos resultados (Boccato, 2006, p. 266).

Enquanto a pesquisa bibliografica utiliza fontes compostas por materiais
ja existentes, como a BNCC, o livro didatico que serviu como suporte para a trilha
de aprendizagem e também o referencial teérico desta dissertacéo, a pesquisa
documental abrange uma variedade mais ampla de fontes dispersas e néo
processadas, incluindo dados como tabelas estatisticas, relatorios, documentos
oficiais, atividades elaboradas para fins educacionais, midia visual como filmes
e fotografias, bem como registros de empresas e videos de programas de
televisdo, entre outros (Fonseca, 2002, p. 32), e por iSSO gque a pesquisa
documental pode ser classificada em nossa pesquisa, pois ha a utilizacdo de
materiais didaticos ja existentes de outros autores, com adaptacdes e

implementacfes auténticas do autor.

3.2 O objeto de pesquisa

Para a nossa pesquisa, foi utilizado o livro Ensino médio: Linguagens e

suas tecnologias, 1° bimestre, da Editora Somos. Esse livro é dividido em 4
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volumes no 1° ano do Ensino Médio. Escolhemos esse livro por ser
exclusivamente voltado para o Novo Ensino Médio, e de compatrtilhar atividades
de lingua inglesa atuais para a época em que esta pesquisa foi feita, com temas
relevantes e géneros textuais atuais, que envolvem tecnologia, cultura e mundo
jovem.

O livro em questéo engloba a area de Linguagens como um todo, ou seja,
terd capitulos e atividades envolvendo Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Artes
e Educacéo Fisica, de maneira mista. Por ser um material didatico criado para
uma rede de ensino especifica, a Rede Sesi, ele ndo faz parte do Programa
Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD).

O Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD) é
destinado a avaliar e a disponibilizar obras didaticas, pedagégicas e
literarias, entre outros materiais de apoio a pratica educativa, de forma
sistematica, regular e gratuita, as escolas publicas de educacédo basica
das redes federal, estaduais, municipais e distrital e também as
instituicdbes de educacdo infantii comunitarias, confessionais ou
filantrépicas sem fins lucrativos e conveniadas com o Poder Publico.
(Brasil, 2023)

De acordo com Portal da Industria (2021), o SESI € uma rede que atua
na educacao basica, que compreende o ensino infantil, o fundamental, Ensino
Médio e a Educacédo de Jovens e Adultos (EJA), enquanto o SENAI é uma
instituicdo brasileira de formacao profissional de jovens e trabalhadores,
incluindo a oferta de cursos de iniciacao profissional, qualificacdo, técnicos,
tecnologos, graduacéo, aperfeicoamento e pés-graduacédo. Justifica-se a devida
explicacdo para enfatizar que o livro didatico em questao pertence ao ensino
béasico, e ndo ao ensino técnico.

Vale ressaltar que os motivos que nos levaram a escolher este livro foram
por conta de experiéncias docentes utilizando o mesmo. Notou-se uma
necessidade de gamificar as atividades, trazendo adaptacdes para 0 eixo

oralidade. Segue abaixo a capa do livro:


http://www.portaldaindustria.com.br/sesi/canais/educacao-para-o-trabalhador/eja-ensino-fundamental-e-medio-o-que-e/
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Figura 6 - Capa do livro didatico analisado
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Fonte: Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

E importante afirmar que o livro didatico escolhido esta alinhado & Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e possui outros critérios para ser utilizado,
como a qualidade do texto, contetudos contextualizados, conceitos apresentados
e auséncia de qualquer tipo de preconceito, equipe de especialistas na area do
conhecimento e International Standard Book Number (ISBN) de nimero 978-85-
0819-492-6. Abaixo podemos ver a ficha catalografica completa do obra em

guestao:
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Figura 7 - Ficha catalogréfica da obra

Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacéo (CIP)

S491e
Servigo Social da Industria. Depa
Ensino médio : Linguagens
gérie : 1° bimestre : caderno 1
Indistria - Brasilia : SOMOS Sistemas de Ensino, 2022

ISBN 978-85-0819-184-0

1773

Julia do Nascimento — Bibliotecéria — CRB-8/010142

2022
12 edicéo
12impressao

Fonte: Sistema Somos de Educacao, 2022

Os livros de inglés utilizados nas instituicdes educacionais desempenham
um papel fundamental no desenvolvimento das habilidades linguisticas e na
promocao da compreensao de um mundo globalizado. Esses materiais ndo sao
meramente recursos pedagogicos; eles também funcionam como meios de
explorar novas culturas e pontos de vista, permitindo que os estudantes se
comuniqguem com éxito em um cenario mundial cada vez mais interligado.
(Braga, 2014). Desta forma, se os livros didaticos forem vistos com um olhar
seguro de quem conhece a realidade préxima de seus alunos e suas
necessidades, podem servir como mais um recurso a sua disposicdo para
alcance dos objetivos tracados e resultados esperados - coletiva e
democraticamente decididos (Gimenez, 2009, p. 8-9).

O livro possui 120 paginas, 25 delas dedicadas a textos e atividades em
lingua inglesa. Ele é dividido em 2 capitulos longos. Como dito anteriormente, o
livro em questdo aborda a area de conhecimentos Linguagens de maneira

ampla, ndo apenas sobre a lingua inglesa. Porém, alguns objetos de
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conhecimento de lingua inglesa que estdo no livro podem ser trabalhados de
maneira mais autbnoma, que séo eles: 1) Linguagem verbal e ndo verbal; 2)
Textos injuntivos na lingua inglesa; 3) Adjetivos e seus graus na lingua inglesa
Em nossa pesquisa, elaboramos uma trilha de aprendizagem com esses
trés objetos de conhecimento, onde as atividades focam principalmente nas
habilidades de writing e reading, porém ap6s a adaptacdo e complementacao,
pudemos trazer a habilidade de speaking de uma forma gamificada, sem
prejudicar as atividades j& existentes. Além disso, foi constatado que neste livro
ndo ha, de fato, atividades efetivas que utilizem o speaking, apenas perguntas
como “converse com os colegas” antes de uma interpretagéo textual. Ou seja,
supomos que esse tipo de conversa seria na lingua materna (portugués) e nao
uma pratica efetiva em lingua inglesa, pois em nenhum momento ha instrucdes
no livro de como fazer/responder essas perguntas, e isso justificou ainda mais a
nossa escolha em adaptar e criar atividades complementares que utilize a

oralidade.

3.3 Trilha de aprendizagem

Quando se fala em Trilha de Aprendizagem, é comum associarmos a
Sequéncia Didatica. A sequéncia didatica e a trilha de aprendizagem séao duas
abordagens pedagodgicas distintas, embora ambas visam organizar 0 processo
de ensino e aprendizagem. A diferenca fundamental entre elas esta na sua
estrutura e foco. A sequéncia didatica € uma estratégia de ensino que organiza
as atividades educacionais de forma sequencial e progressiva, buscando
objetivos especificos. Ela se concentra em um conjunto de atividades
relacionadas a um tema ou tépico mais especifico, promovendo a aquisi¢ao de
competéncias e habilidades necessarias. Por se tratar de uma “sequéncia’,
geralmente tem uma estrutura linear de atividades, terminando quando as
atividades nela acabam (Pavani; Fontana, 2009).

A trilha de aprendizagem, por outro lado, € uma estrutura mais abrangente
e flexivel que orienta os alunos em uma jornada de aprendizagem mais longa e
progressiva. Ela é projetada para fornecer um caminho estruturado e direcionado
para os alunos alcangarem objetivos de aprendizagem mais amplos ao longo de

um periodo estendido de tempo. Uma trilha de aprendizagem é composta por
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uma sequéncia de atividades, recursos e experiéncias de aprendizagem que sao
organizados de forma logica. Ela abrange multiplos tépicos e habilidades,
visando a construgdo gradual do conhecimento e o desenvolvimento de
competéncias mais complexas (Saraiva Educacgéao, 2022).

Ao contrario da sequéncia didatica, a trilha de aprendizagem pode ser
mais flexivel e adaptavel as necessidades individuais dos alunos e do professor.
Ela pode permitir op¢cdes de caminhos alternativos, diferentes ritmos de
aprendizagem e personalizagdo com base nas preferéncias e necessidades dos
alunos. Uma trilha de aprendizagem € geralmente utilizada em contextos mais
amplos, como um programa educacional completo, um curso online e jornadas
profissionais (especialmente em empresas corporativas), mas também pode ser
trazida para a educacéo basica. A gamificacdo geralmente faz parte das trilhas
de aprendizagem, por justamente proporcionar uma flexibilidade, engajamento e
ritmo dindmico na execucdo das atividades, e por conta disso, escolhemos
construir uma trilha de aprendizagem para a nossa pesquisa (Saraiva Educacéo,
2022).

Ao comecar a elaborar a trilha de aprendizagem, surgiram alguns
guestionamentos que sao relevantes para expor na nossa pesquisa. A primeira
delas foi: sera que essa trilha sera acessivel para os professores? Levando essa
pergunta em consideracdo, propusemos fazer uma trilha de aprendizagem com
ferramentas digitais e analOgicas gratuitas, ou seja, nenhum aplicativo ou
website que precise pagar para usar 0S recursos essenciais. Além disso,
prezamos pela popularidade e simplicidade das ferramentas digitais, pois
sabemos que a praticidade da tecnologia ha educacéo é essencial, para que haja

um maior engajamento e fluidez nas atividades propostas. Neira (2016) diz:

Educacgéo e Tecnologia caminham juntas, mas unir as duas é uma
tarefa que exige preparo do professor dentro e fora da sala de aula. Ao
mesmo tempo em que oferece desafios e oportunidades, o ambiente
digital pode tornar-se um empecilho para o aprendizado quando mal
usado (Neira, 2016 p. 04).

Ou seja, para que as ferramentas tecnoldgicas sejam utilizadas de forma
efetiva em atividades, € preciso que haja conhecimentos dessas ferramentas por
parte do aluno e professor.

Para um melhor aproveitamento das atividades do livro e de uma maior

dinamicidade e organizacao, a nossa trilha de aprendizagem foi separada por
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temas, onde cada tema representa um conjunto de atividades existentes no livro
e desafios criados por nds. Ja os desafios sdo, em sua grande maioria, orais,
gue ndo constam no livro didatico, e foram criados para auxiliar as atividades ja
existentes. Haverd um total de 8 desafios na trilha de aprendizagem, como

mostra o quadro abaixo:

Quadro 9 - Quantidade de desafios por tema

Tema 1: Likes and deslikes Tema 2. Adjectives and | Tema 3: Giving orders and

descriptions advice

2 3 1

Fonte: O proprio autor, 2023

O livro conta com diversas atividades, umas mais simples de questéo
Unica, outras mais extensas com 5 questdes, por exemplo. E as vezes, a
sequéncia das questdes é quebrada por uma explicacdo do livro, um texto ou
imagem. Entdo, para facilitar, consideramos que cada tema equivale a uma
atividade. Ou seja, a nossa trilha de aprendizagem contém 8 desafios que foram

criados para auxiliar essas 3 atividades.

3.4 Ferramentas fisicas e digitais utilizadas na trilha de aprendizagem

Além do livro didatico, materiais escolares convencionais (lapis, caderno),
projetor e acesso a internet, utilizamos algumas ferramentas digitais para
aprimorar as atividades gamificadas. A integracdo dessas ferramentas digitais,
como o Youtube, Microsoft Office e Kahoot, em uma trilha de aprendizagem no
1° ano do Ensino Médio € crucial para proporcionar aos alunos uma experiéncia
educacional mais dinamica e interativa. Essas ferramentas ndo apenas facilitam
0 acesso a informacao, mas também promovem a participacao ativa dos alunos,
permitindo que eles desenvolvam habilidades de pesquisa, comunicacdo e
resolucdo de problemas de maneira pratica. Ao incorporar essas tecnologias na
metodologia ativa, as aulas se tornam mais estimulantes e alinhadas as
expectativas de uma geracgao digital, preparando os alunos para os desafios

futuros. Vejamos cada uma delas:
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3.4.1 Youtube

O Youtube, rede social de streaming de videos da Google Company, pode
€ uma excelente ferramenta para se usar em sala de aula, e no caso da nossa
pesquisa, é de grande importancia no ensino e aprendizagem de lingua inglesa,
pois a rede contém inumeros videos de mausicas, situacbes -cotidianas,
reportagens e atividades que podem auxiliar o professor para tornar as aulas
mais dindmicas e com um melhor acesso a lingua estrangeira, seja por nativos

Ou nao nativo:

Os videos séo ferramentas que podem favorecer diversas situacdes
de aprendizagem, bem como, podera tornar a compreensdo dos
conteddos mais facilitada, pois os alunos conseguem ver e ouvir a
transmissao das informacdes, entrevistas e até mesmo as situacdes
reais do dia a dia. (Lisb6a; Coutinho, 2011)

Além disso, o formato de Video Aulas ganhou muito destaque nos ultimos
anos. Conteudos explicados de maneira rapida, simulados, testes e revisdes
estdo em abundancia no YouTube, e eles podem servir como um bom auxilioem
aulas presenciais de lingua inglesa, pois muitos trazem exemplos rapidos sobre

0 conteudo trabalho, como o modo Imperativo:

Figura 8 - Print de video do YouTube sobre o modo imperativo
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MARTA'S PARTY .+
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imperatives

Fonte: Youtube. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=PdqTyDcIIUQ&t=27s

Acesso em 01 de novembro de 2023.

3.4.2 Kahoot!

O Kahoot! é uma aplicacao online gratuita acessivel através de sua pagina
na web ou aplicativo. Ela foi criada com base em uma pesquisa realizada na
Norwegian University of Science and Technology (NTNU) como parte de uma
tese de mestrado, com o objetivo de incentivar os alunos a assumirem o controle
de sua propria aprendizagem. A plataforma foi desenvolvida com a intencéo de
envolver todos os alunos, incentivando sua participacédo por meio de elementos
competitivos. Além disso, ela oferece suporte para diversas atividades, como
avaliacdo, revisdo de conteudos, introducdo de novos temas, debates e
pesquisas (Carlos, 2018).

Este aplicativo/site em questdo possui diversos servicos pagos, porém
utilizamos apenas a sua versdo gratuita, que nos da o direito de elaborar Quiz

sobre diversos temas.


https://www.youtube.com/watch?v=PdqTyDc9lUQ&t=27s%20Acesso
https://www.youtube.com/watch?v=PdqTyDc9lUQ&t=27s%20Acesso
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Figura 9 - Exemplo de pergunta sobre adjetivos em inglés utilizando o Kahoot!

What is the CORRECT sentence, using the comparative form?

A My brothers are not taller than me. € My sister Julia is more short than Jo3o.

@ Harry Potter books are the best. H Mario and Luigi are brothers on the Nintendo Game.

Fonte: Kahoot!

Apés a elaboracdo das perguntas feitas pelo professor(a), ele(a) pode
compartilhar um QR code, onde os alunos escaneiam e entram diretamente no
Quiz. Pode ser feito de maneira individual (cada aluno com seu smartphone com
acesso a internet) ou feito em grupos (basta apenas um smartphone com acesso
a internet por grupo), o que da maior liberdade as aulas, pois muitas vezes, a
falta de acesso a internet se torna um empecilho na sala de aula. Para Coelho
et al. (2017, p.27) o Kahoot! caracteriza-se “como uma ferramenta didatica
plausivel, pois permite uma dinamica inovadora que possibilita ao aluno construir
seu conhecimento por meio de uma aula interativa”.

O uso do Kahoot! ndo apenas se destaca como uma valiosa ferramenta
para facilitar o processo de ensino-aprendizagem de maneira ludica, mas
também funciona como um instrumento para evidenciar aos estudantes a
evolucdo nas abordagens pedagoégicas dos professores, que reconhecem a
importancia das ferramentas digitais na era atual. Conforme destacado por
Berssanette (2016), diante desse novo cenario e da discrepancia entre as
transformagdes e as demandas da sociedade contemporénea e a educacao em
geral, € imperativo que os educadores guestionem como podem adaptar a
educacéo para acompanhar as diversas mudancas ocorridas na sociedade e
atender as necessidades e expectativas dos estudantes (Berssanette, 2016,
p.48).
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3.4.3 Microsoft Office

De acordo com a préopria Microsoft (2024), o Microsoft Office (ou chamado
de Microsoft 365) € uma plataforma de eficiéncia baseada em nuvem que
engloba uma variedade de aplicativos, como Microsoft Teams, Word, Excel,
PowerPoint, Outlook e OneDrive. Além disso, oferece servicos de nuvem
inteligente e medidas de seguranca avancada. Ha aplicativos méveis e online
gratuitos e também as suas versdes premium. Como dito anteriormente,
utilizaremos apenas as versoes gratuitas dos softwares, especialmente Power
Point (utilizado para fazer apresentacdes de slides) e Excel (utilizado para fazer
planilhas).

Foi escolhido o Powerpoint unicamente pela familiaridade do pesquisador
com a ferramenta, porém ha diversos aplicativos e softwares gratuitos para essa
finalidade, que poderiam ser facilmente utilizados, ou sejam qualquer ferramenta
de apresentacao de slides é eficaz na utilizacao da trilha de aprendizagem. Esta
ferramenta torna-se essencial para uma trilha de aprendizagem gamificada, pois
a exposicdo de imagens, textos, mapas mentais e resumos nos slides € mais
rapida e eficaz do que passar horas na lousa anotando. E vantajoso para o
docente e para os alunos. Os alunos estdo prontos para a multimidia, os
professores, em geral, ndo. Os professores sentem cada vez mais claro o
descompasso no dominio das tecnologias e, em geral tentam segurar 0 maximo
gue podem, fazendo pequenas concessfes, sem mudar o essencial. (Moran,
2013, p. 2).
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Figura 10 - Os aplicativos que comp&em o Microsoft Office

] Office

Instalando o Office

Concluiremos em alguns instantes.

Fonte: Microsoft

O Microsoft Excel, por sua vez, possui diversas utilidades, como criar
férmulas, inserir calculos, organizar dados e criar tabelas. Esse software é muito
utilizado em empresas, por matematicos e em ambientes comerciais. C afirma
gue o Excel é uma dessas ferramentas de facil acesso a qualquer estudante ou
professor, que pode auxiliar na construcdo do conhecimento, bastando apenas
gue 0os mesmos 0s programem e definam os parametros de utilizacdo conforme
a atividade que deseja desempenhar. Vale ressaltar que para nossa trilha de
aprendizagem, utilizamos o Excel para registrar o nome dos estudantes e suas
devidas pontuacdes ao longo das atividades, e que este aplicativo, assim como
o PowerPoint, também pode ser facilmente substituido por outros que tenham a
funcao de tabelas, registro de nomes, pontuac¢ées (podendo até mesmo ser feito
de maneira analégica, em uma folha de papel e caneta).

Um estudo realizado por Vital (2018) evidenciou que o uso de tecnologias
digitais ndo apenas aumenta a motivacdo dos alunos, mas também facilita a
personalizacdo do ensino, atendendo as necessidades individuais de cada
estudante, e € exatamente isso que uma trilha de aprendizagem gamificada
propfe. Portanto, a utilizacdo estratégica de ferramentas digitais ndo apenas

acompanha a evolugéo tecnoldgica, mas também enriquece substancialmente a
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experiéncia de aprendizado em sala de aula, preparando os alunos para o0s
desafios de uma sociedade cada vez mais digitalizada.

4. ANALISE E DISCUSSAO DAS ATIVIDADES DO LIVRO E DOS DESAFIOS
PROPOSTOS NA TRILHA DE APRENDIZAGEM

Como dito no capitulo anterior, a nossa trilha de aprendizagem levou em
conta o exercicio de um docente em lingua inglesa, e nada melhor do que a
simplificacé@o de ferramentas. Neste capitulo, embarcaremos em uma jornada de
investigacao detalhada, concentrando-nos na criacéo da trilha de aprendizagem,
juntamente com a andlise das atividades de inglés presentes em um livro didatico
especifico. Aimportancia de examinar cuidadosamente o material didatico reside
no impacto significativo que ele exerce no processo de ensino e aprendizagem.
Como ressalta Vilaga (2009), a analise critica de material didatico é fundamental
para compreender como as atividades propostas podem efetivamente promover
o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos estudantes. Além disso, este
capitulo néo se limita a mera observacéo das atividades existentes; adentramos
também a esfera dos Desafios voltados para a oralidade, uma abordagem que
utiliza a gamificacdo, de maneira estratégica, criada para aprimorar e
potencializar as atividades propostas. Dessa forma, nosso objetivo € ir além da

superficialidade.

4.1 Tema 1: Likes and dislikes

Neste conjunto de atividades, o objeto de conhecimento € a linguagem
verbal e ndo verbal. Para isso, o livro apresenta uma abordagem sobre
comunicacao em lingua inglesa, motivos que as pessoas tém para estuda-la e
os diferentes contextos. Isso € muito importante no Ensino Médio, pois traz uma
ampla discussao da importancia do inglés em meios académicos, profissionais

e corporativos.
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Figura 11 - Fragmento do livro que trata sobre comunicacdo em lingua inglesa, p. 10, cap. 1

Lingua BmsiI‘eim de Q}nais utiliza as > COMUN ICA(AO EM LiNGUA INGLESA

maos, 0s movimentos dos bracos, da
cabega e expressoes faciais.

Vocé ja parou para pensar que o mundo todo fala inglés? Ou pelo menos tenta! Isso se
deve ao fato de a lingua inglesa ter ganhado cada vez mais espago, desde meados do século
XIX, época da expansdo do Império Britdnico, nos mais variados contextos: cultural, politico e,
principalmente, econémico.

£ por esse motivo que cada vez mais pessoas es-
tudam a lingua inglesa para se inserir:

» no mundo do trabalho (quem é que ndo conhece al-
guém que passou por uma entrevista profissional em
inglés ou que utiliza o idioma em reunides na empresa?);

TIERNEYMJ/SHUTTERSTOCK

» no mundo do entretenimento (quantas das nossas
opgdes culturais ndo sdo veiculadas em inglés? Pense
em filmes, seriados, jogos e musicas!);

» no mundo da politica e das Relagdes Internacionais
(encontros promovidos por organizagoes e governan-
tes do mundo inteiro utilizam o inglés como lingua
comum para a comunicacao);

» no universo do lazer (vai viajar para um pais estrangeiro?
Provavelmente utilizard o inglés para se comunicar).

A lingua inglesa tem predominancia nos mais
Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

A linguagem verbal e ndo verbal € um objeto de conhecimento familiar
entre os alunos do Ensino Médio, pois € possivel afirmar que se trata de um
conteudo visto nos anos anteriores. Para Rojo (2004), compreender e produzir
textos ndo se restringe ao trato do verbal (oral e escrito), mas a capacidade de
colocar-se em relacdo as diversas modalidades de linguagem oral, escrita,
imagem, imagem em movimento, graficos e infograficos, e leva-se um tempo
para o estudante compreender essa questdo, por isso a necessidade de se
trabalhar linguagem verbal e ndo verbal no ensino fundamental e também no
Ensino Médio.

A seguir, podemos ver a primeira atividade proposta pelo livro:
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Figura 12 - Primeiros exercicios propostos pelo livro, pag. 11, cap. 1

Em relacéo ao text |, mais adiante, faga as atividades a seguir

@ 1. Escolha a definicdo correspondente as palavras a sequir:

a) () toolbox I, moldar, modelar

b) ()evolved Il. campo minado

¢) {)understandably Ill. objetivo, propdsito de alguma coisa
d) ( )intent IV. alguma coisa que é desenvolvida

e) { )shape V. caixa de ferramentas

f) () minefield V. algo que éfeito de forma compreensfuel

2. Sabemos que a linquagem verbal (em suas formas oral e escrita) é considerada uma
importante forma de expressao para o ser humano. No entanto, a linguagem nao verbal
(gestos, sinais, desenhos) também ‘diz muito” em diversas situacdes. Observe a sala de aula
e 05 colegas: 0 que é comunicado por meio da linquagem ndo verbal?

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

A guestdo 1 trata sobre o simples processo de traducdo de palavras e a
guestdo 2 pergunta justamente sobre a linguagem nao verbal, porém nao traz
muitos exemplos, apenas deixa os alunos refletirem sobre o que podem
encontrar em sala de aula. Para praticar a oralidade e iniciar o processo de
gamificacdo nesta atividade, o desafio 1, nO0s criamos um arquivo em
PowerPoint com imagens diversas, de coisas comuns, que 0s alunos conhecem,
como uma pizza, videogame, filmes de aventura, entre outros. O professor(a)
escolhe um aluno(a) para iniciar, e assim que o aluno(a) olhar para a imagem,
tera que descrevé-la eminglés e dizer se gosta, ndo gosta ou ama. Por exemplo:
“This is a videogame. | like videogames. My favorite game is Mortal Kombat. |
don't like FIFA.”

Assim que o aluno patrticipar, ele tera que escolher outro da sala para
analisar a imagem 2, dizendo a frase “I choose student X”. Desta forma, todos
da sala terdo a chance de participar, e avancar para o proximo passo, fazendo
com que a pratica de oralidade se torne efetiva e divertida, pois além da
“‘pressao” de ser o préximo escolhido e de escolher um outro colega, os alunos
terdo liberdade em falar o que entendem sobre a imagem, podendo acrescentar

coisas novas, seguir o exemplo do colega anterior, entre outras formas de
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discurso. Abaixo podemos ver parte do arquivo em PowerPoint com algumas

imagens que os alunos irdo comentar:

Figura 13 - Prints da apresentacdo em Power Point

VERBAL AND
NON VERBAL

LANGUAGE @ |

Fonte: O préprio autor, 2023

Em seguida, depois de terminar o desafio 1 e de praticar a oralidade de
maneira simples, mas interativa, o professor registra os “vencedores” na planilha
de Excel. No caso desta atividade, todos que participaram na pratica da
oralidade, recebem o selo WINNER. Esse processo de registro avaliativo € muito
importante, pois avaliar torna-se um processo mantenedor da ordem, da
disciplina em sala de aula, além de revelar relacbes de hierarquia e poder
latentes na escola, refletindo na avaliacdo um sistema seletivo em que o
processo pedagdgico centra-se na classificacdo do aluno (Fortuna, 2000, p. 62).

A seguir, podemos ver um recorte da tabela de registros, feita no Excel:
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Figura 14 - Tabela de registros dos desafios (atividades) da trilha de
aprendizagem

1 ACOMPANHAMENTO - 1°A - INGLES
> |19 BIMESTRE DE 2024

3 THEME 1: LIKES AND DISLIKES
4 VERBAL/NON VERBAL

5 N° ALUNOS DESAFIO 1 | DESAFIO 2 | DESAFIO 3
6 1 Alane WINNER

7 2 Alice WINNER

8 3 Bruno WINNER

9 4 Barbara WINNER

10 5 Camila (

11 6 Daniel WINNER

12 7 Davi WINNER

13 9 Emanvel (

14 10 |Jorge WINNER

Fonte: O proprio autor, 2023

Dando continuidade, os estudantes irdo ler os textos | e Il que o livro
propde. Os textos, mesmo trazendo temas pertinentes e importantes, séo
extremamente complexos para um aluno de Ensino Médio ler de forma individual.
Gimenez (2009) fala que a complexidade excessiva de textos em livros didaticos
de inglés desmotiva os alunos, gerando a sensacdo de incapacidade para
compreender e progredir na lingua, o que resulta na perda de interesse e
motivacado. A dificuldade de compreensao, decorrente do uso de vocabulario e
estruturas complexas, prejudica a leitura global. A exposi¢cao a materiais além do
nivel linguistico dos alunos pode levar a um aprendizado ineficaz, dificultando a
aquisicdo de novos conhecimentos. A desconexao com a realidade dos alunos
também representa um desafio, uma vez que textos excessivamente complexos
podem nao refletir seus interesses, por mais que o tema seja de seu gosto,
tornando o conteido menos envolvente e relevante. A seguir um fragmento do

texto |, intitulado “The Power of Mindful Nonverbal Communication”
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Figura 15 - Fragmento do texto “The Power of Mindful Nonverbal Communication”, na pagina 12,
capitulo 1

If our nonverbal communication is not aligned® with our spoken words, then our
message will be mixed or muddled®, and it will not resonate® at all. Our message will be
lost in translation.

What we are missing out on in such cases, says author Nick Morgan, is a kind of
“second conversation,” one governed at both ends in a way that is largely unconscious.
This makes sense when you consider that our unconscious minds can process as many as
11 million bits of information per second, while our conscious minds are limited to 40
bits. Understandahly, we instinctively delegate a great deal of information-processing to
our unconscious.

How can we take ownership” over a process that seems to occur beneath the surface®
of our awareness™ In his book Power Cues, Morgan argues that with practice we can
move some of that second conversation out of the dark and into the light.

We must first become aware of how we inhabit' space and how we show up,
especially at the most critical times. At a client meeting, do we slouch'' or look down
at our laptop? During a presentation, do we stand with our hands behind our back or
crossed in front?

T'his second unconscious conversation does more than merely reinforce our conscious
conversation. Sometimes, it is the conversation — the arena where hearts and minds are
won or lost. For example, Researchers at MIT have found that the success of a venture
capital pitch" can be accurately predicted by tracking nonverbal signaling.

Once we hecome more aware of our characteristic gestures and hody language,
Morgan says, we can then go about aligning'® our nonverbal signaling with our spoken
message. This stants with clarity of intent.

We think we know exactly what we want from a given meeting or presentation. In
reality, however, our minds are often a jumble' of emotions and random'* thoughts. If
we take the time to hone™ in on the essence of our intention, then it is more likely to play
itself out through our gestures, intonation, and facial expression. For example, going into
a meeting with top-level managers to explain a corporate restructuring, you might sum
up your intent in a single word, such as reassurance'’.

This inside-out approach proceeds from emotion to gesture. Gesture sometimes
anticipates and even shapes emotion and thought. We can choose to begin there and work
outside-in. With practice, we can learn to be more conscious of certain gestures and
nonverbal cues'™ and, therefore, their effect on other and ourselves.

l-..]

MNonverbal communication dees not need to be a minefield, but rather it can be
a gold mine. Be mindful of it and embrace it. You will see your presence and influence

ETOW.
BEHESHTI, Maz 20018 Forbes. Adapad bes comsitesnarbeheshii 201 BAOQ0Y
beyond-lan d 21891501, Acessoem: 31 our. 2019

4. Aligned: 14 Jumble:

alinhado, em sintonia. percepLan, nogao mistura.
[ 5. Muddled: —
confusa, bagungade. preencher aleatario.
fazer sentido. relaxar, ter md postura. aprimorar, aperfeigoar.
posse apresentagao para possiveis investidores tranguilizagio, conforto.
superficie. alinhar. sinal, dica

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

Como explicado anteriormente, imagina-se que nem todos os estudantes
tém habilidades de reading o suficiente para interpretar o texto de maneira
autébnoma, por conta da linguagem mais formal e cientifica, entdo propée-se uma
leitura em grupos. Cada grupo ficara com um nimero X de paragrafos para, em
seguida, falarem o que entenderam para a classe toda. Dessa forma, todos

participam ativamente da leitura do texto e socializam seus pensamentos. Vale
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ressaltar que os alunos terdo que ler todo o texto, pois apenas a leitura por
trechos ndo € o suficiente. A mesma coisa acontecerd com o texto I, que

podemos ver a seguir:

Figura 16 - Fragmento do texto “From Style Writing to Art: A Street Art History”, na pagina 13,
capitulo 1

From Style Writing to Art: A Street Art History

How did it all start? Where did this worldwide movement originated? How come a
movement emerged so rapidly and largely? At the dawn® of the twenty-first century a new
movement was bom. ..

In the late 60s, graffiti arrived in New York City, after an introduction on the
Philadelphia side. Whatever the legend, no one really knows if it happened in a deliberate
effort or as a spontaneous occurrence, but it seems it all started in Manhattan’s Washington
Heights section. Originating from the upper west side of Manhattan, most of the early
writers used to add to their name a number reflecting the street they actually lived on, as
in TAKI 183 or TRACY 168

Graffiti writers from the other boroughs? also appeared quickly, such as LEE 163
from the Bronx, and FRIENDLY FREDDIE from Brooklyn.

Quickly such as STAY HIGH 149 brought the whole thing up, adding a key element
style. To the usual writing one would add ornaments like stars, crowns, arrows and even
characters that would soon become legendary and meaningful.

Soon all the NYC trains are painted from top-to-bottom in a raging® war for style
recognition. [...]

[

At the wake of the 90s suddenly the movement evolves. New types of signature
appear. Writing then abstraction, and now concept. The message becomes the mean [.._]

By the time we reach the early 80s, Graffiti is being labeled as Urban Art. And its
illegal and clandestine aspects are inspiring a great number of artists. A light and humor-
-tinted approach appears in paintings, along with very new and interesting techniques,
like stencils®

Street Art covers an extreme variety of techniques, allowing® new approaches thar go
well beyond traditional graffiti and spray paint. At the turn® of the twenty-first century
new comers like JR take the street as the largest gallery in the world. [..]

After 40 years the movement shines by its constant renewal. Each signature is unique
and a new quest’. [..]

ARTS AND CULTURE. Adaptado. Disponivel em: <https:ffartsandeulture google com/exhibit/QRm18MwE>
Acesso em: 31 out. 2019

3.Raging: 5. Allowing: 7. Quest: &

amnanhecer, comego. furioso. permitir. busca.
2. Borough: 4. Stencil: 6. The turn:
bairro, distrito. esténcil, técnica de estampa. virada.
(0 ser humano gera e é gerado por linguagens 13

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

E importante notar que os dois textos tém relacdo com a linguagem n&o
verbal, onde o primeiro trata da linguagem verbal e ndo verbal no meio
corporativo (gestos, olhares), enquanto o segundo texto trata do graffiti. Porém,
o livro ndo d4 nenhuma oportunidade de trabalha-los separadamente, pois
histéria da arte e mundo corporativo sdo coisas bem diferentes. Em nenhum
momento o livro propde perguntas norteadoras ou pessoais, como “Do you like

z

art?”, “Do you think you’re a talktive person?”, e essa auséncia de perguntas

Ve

interfere diretamente na pratica de oralidade, e é ai que entra o papel do
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professor para complementar as atividades do livro, fazendo adaptagdes
necessarias com a realidade dos alunos e do nivel de inglés da turma.

Apbés a leitura dos dois textos, utilizando a leitura em grupo e
compartilhada, o livro propde uma interpretacdo textual, com um total de 4
guestdes:

Figura 17 - Interpretacao textual dos textos | e I, na pagina 14, capitulo 1

PARA CONSTRUIR

1 O primeiro texto, que trata da comunicacido nao verbal, compara a lingua a uma caixa de ferramentas. Expligque como o autor do
.’_(;\. texto estabelece essa relacio.

2 De acordo com o primeiro texto, quals 540 05 aspectos considerados importantes quanto & comun: LBL_HU nao verbal no ambiente

(aas) de trabalho, especialmente para funcionarios que ocupam cargo de lideranga?

Considere as seguintes ideias apresentadas no texto sobre a comunicacio nao verbal.

@;\

I. Aabordagem de dentro para fora vai da emocao para o gesto.

I As vezes, o gesto antecipa e, até mesmo, molda a emocio e o pensamento.

ll. Nio ha como trabalharmos gestos primeiro e depois emogoes & pensamentos.

IV. Com a pratica, podemos aprender a ser mais conscientes dos gestos e sinais nao verbais.

Sobre as afirmacdes que vocé acabou de ler, € correto dizer que:

a) Apenas as afirmacoes | e |l s30 corretas.

b) A afirmacao lll & incorreta.

c) Apenas as afirmacoes | e [V sao coretas.

d) A afirmacao IV € incorreta.

4 O segundo texto, From style writing to art: a street art history, apresenta uma breve histdria sobre a arte de rua nos Estados Unidos.

@. Qual é a principal inovacio que o artista Stay High 149 acrescentou 3 arte de rua norte-americana desde oinicio, nos anos de 19607
=

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

Respondido as questbes, chegaremos no final do tema um com mais um
desafio, o desafio 2. Este desafio serd bem rapido e tera apenas 1 vencedor.
Consiste em voltar para a atividade inicial do livro, na pagina 11, e montar frases
com as palavras previamente traduzidas em inglés. E importante fazer

retomadas de atividades, pois isso traz um continuidade no aprendizado e
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mostra que os conteudos nao s&o “soltos”, que € um dos objetivos quando se

trabalha com gamificagéo.

4.2 Tema 2: Adjectives and descriptions

Neste conjunto de atividades, os objetos de conhecimentos sao adjetivos
e textos descritivos. Supde-se que os alunos do 1° ano do Ensino Médio ja
tenham conhecimento prévio sobre essa classe de palavras e sobre o tipo
textual descritivo na sua lingua materna, entdo cabe uma explicacdo mais
dindmica e menos repetitiva sobre 0s assuntos.

O livro didético traz dois fragmentos de texto literério, predominantemente
descritivos, para introduzir o contetado. Porém, ambos sdo de uma linguagem

extremamente formal e ndo atual:

Figura 18 - Fragmentos do livro sobre textos descritivos, na pagina 87, capitulo 2

Text |

3> paraAMPLIAR

One night as 1 sat, hall stupefied’, in a den’ of more than infamy®, my atlention was
suddenly drawn to some black object, reposing upon the head of one of the immense
hogsheads* of Gin, or of Rum, which constituted the chief furniture of the apartment. 1 had
been looking steadily” at the top of this hogshead for some minutes, and what now caused
me surprise was the fact that 1 had not sooner perceived the object thereupon. 1 approached
it, and touched it with my hand. It a black cat — a very large one — fully as large as
Flute, and closely resembling himin e ¢ espect but one. Pluto had not a white hair upen
any portion of his body; but this cat had a large, although indefinite splotch® of white,
covering nearly the whole region of the breast. Upon my touching him, he immediately
arose, purred” loudly, rubbed against my hand, and appeared delighted® with my notice

This, then, was the very creature of which I was in search. I at once offered to pur-
chase it of the landlord®; but this person made no claim'” 1o it — knew nothing of it — had

Oescritor estadunidense
Edigar Allan Foe

Edgar Allan Poe (1809-1849) & um
dos principais nomes da literatu-
ra norte-americana (e mundial)
Ele & muitc conhecido por suas
historias de mistério e de temas
macabros, de terror. Entre suas
principais cbras estao o poema O
corvo e os contos O gato preto,
Os assassinatos da rua Morgue
e A méascara da morte rubra

never seen it before

Dispanivel em: < hit pi/ www.dominiopublico, gov, brédownload e xio/ ngO03 p

1. Stupefie 5.Steadily: 9. Landlord:

~onstantemente

6. Splotch:

>niorpecid,

ragado.

antro, refogio, *
3. Infamy: #e
infame, desprezivel TN FOMEr. O
4.Hogshead: 8. Delighted: ﬁg
barril encantado, feliz Bz
I
Text Il &

But Edinburgh pays cruelly for her high seat in one of the vilest! climates under heaven.

She is liable® 1o be beaten’ upon by all the winds that blow, to be drenched® with rain, to
be buried in cold sea fogs® out of the east, and powdered with the snow as it comes flying
southward from the Highland hills. The weather is raw® and boisterous” in winter, shifty®
and ungenial® in summer, and a downright" metecrological purgatory in the spring. The
delicate die early, and 1, as a survivor, among bleak ' winds and plumping" rain, have been
sometimes tempted to envy them their fate. For all who love shelter and the blessings of the
sun, who hate dark weather and perpetual tilting® against squalls', there could scarcely'
be found a more unhomely ' and h sing'” place of residence. Many such aspire angrily
after that Somewhere-else of the imagination, where all trouble

are supposed 1o end

O escritor britanico
Robert Louis Stevensan

Robert Louis Stevenson (1850-
18943 ¢ urn dos principais autores
da literatura emn Ilingua inglesa.
Mascido em Edimburgo, na Escd-
cia, Stevenson é o autor do famo-
so romance de mistsrio © médi-
€0 e omonstro e doromance de

STEVEMSON, Rabert Louis. Edinburgh picturesque notes aventura Allha do tesourc.
Disponivel em: <hup:fwwwdominiapublico,gov. bridownloadAe 1o/ gu000382 pol= Acessa em: 12 se1, 2019
1. Vilest: 11. Bleak: 16. Unhomely:

ofam il, repugnante nistico, grosseio sombrio, desoladar inés pito, antipatico.
responsavel. tempestueoso, wibulento. pesada, encorpada. perturbadar.
ser vencido, derrotado. traigoeiro. inclinagao.
(5 Ungenial: ]
ensopada, Frs il tempastade de vento.

neblina, nevoeiro total, completo quase NUNCa, raaments

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

E essencial que um livro didatico aborde uma grande quantidade de

géneros textuais que o aluno possa perceber as suas caracteristicas. O texto
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literario € muito importante quando tratamos de estudar uma lingua estrangeira,
pois h4 uma imersdo de cultura, vocabulos, descricbes e acdes (GIMENEZ,
2009). Entretanto, além de autores renomados e classicos, é sugerido que um
livro didatico apresente textos de autores que o publico jovem consuma, pois
muitos dos adjetivos contidos em textos classicos ndo sao téo utilizados pelos
jovens.

Para isso, € proposto um warm up para os alunos, onde cada um deles,
em voz alta, dirda um adjetivo em inglés. Exemplo: o primeiro aluno diz
“‘handsome”, e em seguida escolhe outro aluno para dizer o préximo adjetivo (I
choose Marcos), e assim sucessivamente. Dessa forma, cria-se um aumento de
vocabuléario entre os préprios alunos de maneira rapida e dindmica, utilizando da
oralidade.

ApOs 0 warm up, recomenda-se que o professor leia com os alunos os
textos citados anteriormente, faca perguntas orais do tipo “Do you like horror
books?” “What’s your favorite author?” “And horror movies?”. Desta forma, 0s
alunos poderao socializar livros e autores diversos. Um dos desafios para esta
atividade € descrever aimagem mostrada no livro do Edgar Alan Poe e do Robert
Louis Stevenson. Uma dinamica € proposta e os alunos precisam utilizar
adjetivos previamente aprendidos para descrever a fotografia dos autores,
utilizando a oralidade.

Descrever imagens em inglés oralmente é uma pratica essencial para
aprimorar o uso de adjetivos, proporcionando beneficios significativos na
expansao do vocabuléario e no desenvolvimento da expressao oral. Ao descrever
visualmente cenas, é possivel aprimorar a escolha e aplicacdo de adjetivos,
contribuindo para uma comunicacdo mais rica e detalhada. Essa pratica também
fortalece as habilidades de expresséao oral, promovendo fluéncia e confianca na
comunicacdo em inglés. Além disso, ela estimula a compreensdo auditiva,
aprimorando a capacidade de interpretar e compreender descricdes em inglés.
Segundo diversos especialistas em linguistica aplicada, como Jack C. Richards
(2017), atividades que integram descricBes visuais e uso de adjetivos sao

cruciais para o desenvolvimento holistico das habilidades linguisticas.
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Figura 19 - Explicagdo do livro sobre texto descritivo, na pagina 88, capitulo 2

MO PrIMEIro CEXCo, © eSCritor Narra seu Primelro encontro Com o gato preto, Personagern que
dd titulo ao conto. Veja os trechos em que ele descreve seu estado, o que ele vé, o lugar em que se
€ncontra € o proprio gato

<

I One night as | sat, half stupefied.

Il. some black object

1. immense hogsheads of Gin, or of Rum, which constituted the chief furniture
of the apartment

IV. It was a black car - a very large one - fully as large as Pluto.

V. Pluro had not a white hair upon any portion of his body; but this cat had a
large, although indefinite splotch of white, covering nearly the whole region
of the breast.

J

Mo segundo texto, o autor descreve a cidade de Edimburge (capital da Escocia) Mote que é um
Lexto que apresenta pas SAgENS 1IN teiramente dﬁ‘SCI’\ tivas:

1. high seat in one of the vilest climates under heaven.
Il. Sheisliable to be beaten upon by all the winds thar blow:

I, The weather is raw and boisterous inwinter, shifty and ungenial in summer
and a downright meteorological purgatory in the spring.

IV. among bleak winds and plumping rain.

V. dark weather and perpetual tilting against squalls.

V1. a more unhomely and harassing place of residence.

Reparou o que ha em comum nesses dois textos? Isso mesmo, o uso de vérios adjetivos!
Adjetivo ¢é a palavra de ordem quando falamos de textos descritivos. Portanto, vamos estudar um
pouco sobre como utilizar corretamente os adjetivos em inglés.

Malingua inglesa, os adjetivos sao invariaveis, ou sefa, eles nao mudam de ndmero (singular e plu-
ral) nem de género (feminino ou masculino). Por isso, mesmo se na frase o adjetivo caracterizar mais
de uma coisa, pessoa, ou lugar, ele ficard sempre no singular. Outra caracteristica do uso de adjetivos
na lingua inglesa é que eles sio sempre posicionados antes do substantivo que estio especificando.

Por exemplo:em portugués, dizemos “Eu tenho um carro azul’, mas, em inglés, dizemos “I have
a blue car” Viu como primeiro dizemos a cor para depois informar o objeto que possuimos? Mais
um exemplo: “Ele sempre compra esses sapatos caros’, em inglés: “He always buys these expensive
shoes”. Neste exemplo, o substantivo esta no plural, mas o adjetivo se manteve no singular, como
manda a gramética da lingua inglesa.

¥ IMPORTANTE

Em inglés, quando usamos mais de um adjetivo para caracterizar uma pessoa, coisa ou lugar, precisamos dar atengao especial a ordem
em que esses adjetivos precisam aparecer na frase

A regra a seguir € 1) apinion, 2) size, 3) shape, 4) age, 5) color, 6] origin, 7) material, 8) purpose (adjetivos que demonsiram opinido sobre
o objeto descrito, tamanho, forma, idade - se € velho ou novo, por exemplo, cor, origem/nacionalidade, material e propasito/obietiva).
Exemplos:

She was a beautiful, tall, thin, young Scottish woman (opiniao, tamanho, forma fisica, idade, origem).

What an amazing, litde, old, Chinese cup and saucer! (opinido, tamanho, idade, origem).
Cambridge Online Dictionary, 2019

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

Na imagem acima, podemos ver que a explicacdo do conteudo sobre
adjetivos esta na lingua materna (portugués). Por um lado, é vantajoso, pois se
trata de gramatica, e isso ajuda o aluno a associar com mais facilidade, levando
em conta que uma turma de Ensino Médio é heterogénea e nem todos teriam

habilidades de reading na lingua inglesa de maneira equivalente.
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Dando continuidade, o livro traz a explicacao dos graus dos adjetivos em
lingua inglesa (comparativo de inferioridade/superioridade e o superlativo). O
texto do livro continua sendo em lingua portuguesa. Vale notar a presenca do
baldo intitulado “UIMPORTANTE” no lado esquerdo, onde contém algumas formas
irregulares dos adjetivos. Em seguida, o livro propde uma atividade de escrita,
com o objetivo de escrever frases comparativas/superlativas, utilizando os
adjetivos e as imagens mostradas na atividade. E um bom exercicio, pois da ao
aluno a liberdade de criar frases, ndo seguindo um modelo especifico.
Entretanto, mais uma vez notamos a auséncia da oralidade nessas atividades

propostas pelo livro.

Figura 20 - Explicacao dos graus de adjetivo e atividade de escrita, na pagina 90, capitulo 2

Superlativo

O superlativo, como o proprio nome diz, “supera” algo em suas caracreristicas, ou seja, ndo ha
nada igual a essa coisa que estamaos descrevendo. Observe as frases a seguir

2. Sheila decided to buy the most expensive wedding dress of the store.

1. Going by train is the quickest way to get to your final destination ‘

3. Findinga new job is the least impertant of your problems now

Ma primeira frase, temos o adjetivo “quick” (rapido). Para formar seu superlativo, acrescenta-
mos —est ao final: “quickest” (o mais rapide). © mesmo acontece em ocutros adjetivos curtos, como
big-biggest, high—highest, low—lowest. Repare que usamos o artige definido “the” sempre antes do
adjetivo para informar, neste caso, que o trem € A forma mais rapida de ransporre

Ma segunda frase, temos o acréscimo de “most” para formar o superlativo do adjetivo longo
“expensive”. Da mesma forma, “the” demonstra que, neste
Veja outros exemplos com superlativos de adjetivos

o, o vestido € O maiscaro da loja

The weather in London is the most unfriendly in Englanc ‘

She decides to take most exhausting route to get to the wilage.

tivos. Veja os principais casos: - .
Ma terceira frase, temos a formagio de um superlativo de inferioridade, ou seja, a informagio &

Adetva [ Comparative [ superiativ || e ontua v 5apalho £ menos imporeante dor o1
good better the best problemas agora”. Weja outros exem plos.
bad worse | the worst
far farther the farthest Saying that you are sily 15 the least offensive adjective | can use nght now:
little less the least Her cake was the least tasty we had at the party.

PARA CONSTRUIR

1 focé pode usar todos 05
=
e)
(5a3)
py [ rair warm happy angry poor Iuseury good bad healthy ]

Imagem |

Fonte: Somos Sistemas de Ensino, 2022

Um outro desafio que propusemos na nossa trilha de aprendizagem € a
formacédo dessas mesmas frases utilizando adjetivos e seus graus, so de forma
oral. O professor chama na frente da classe dois alunos para uma “batalha”. Ele
fala os substantivos e adjetivos que precisam ser usados na frase, e em seguida

0 seu grau. O primeiro aluno que formular corretamente uma frase, sera o
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vencedor desse desafio. Exemplo: dog — smart — comparative. Espera-se que o
aluno formule alguma frase do tipo “Pluto is the smartest dog” “My dog is the
smartest dog in the world”.

Em seguida, o préximo desafio consciente em um quiz. O quiz em questao
€ sobre adjetivos e textos descritivos. Como é necessario smartphone e internet,
propomos utilizar o Modo Equipe, pois nesse modo, como 0 home diz, os alunos

irdo competir em equipes, utilizando um smartphone por equipe.

Figura 21 - Print de uma das atividades do Kahoot!

What is the CORRECT sentence, using the comparative form? ® m

®

A My brothers are not taller than me.

@ Harry Potter books are the best. B Mario and Luigi are brothers on the Nintendo Game.

Avangar

Pontuacodes

Os PowerRangers
Trés espias

Os Parcas

Fonte: Kahoot!, criada pelo autor, 2023

Como podemos ver na imagem acima, a incorporacdo de elementos
visuais atrativos, escolha cuidadosa das cores e a implementacdo de um sistema
de pontuacdo sdo aspectos fundamentais ao adotar atividades gamificadas. O
design atraente cria um ambiente envolvente, capturando a atencdo dos alunos

e tornando a aprendizagem mais interessante. As cores desempenham um papel
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crucial na psicologia visual, influenciando o humor e a percepgéo, enquanto um
sistema de pontuacdo bem elaborado adiciona um elemento competitivo,
incentivando os alunos a superarem desafios e alcancarem metas. Esses
elementos, quando integrados adequadamente, nd&o apenas tornam o
aprendizado mais divertido, mas também estimulam a motivacao intrinseca,
promovendo a participagao ativa dos alunos no processo educacional (Teixeira,
2017). Assim, a atencdo ao design, as cores e ao sistema de pontuacao €
fundamental para a eficacia das atividades gamificadas, transformando o

ambiente de aprendizado em uma experiéncia interativa e motivadora.

4.3 Tema 3: Giving orders and advice

O tema 3 é o ultimo tema da trilha de aprendizagem, e o mais curto. As
atividades abordadas nesse tema tém como objeto de conhecimento o modo
imperativo em inglés. Este modo verbal em inglés desempenha um papel
importante na oralidade, permitindo a comunicacdo eficaz de comandos e
instrucdes de forma clara e impactante. Estudiosos como Leffa (1999) destacam
a importancia dessa forma verbal para uma expresséo direta e assertiva. Sua
aplicacdo nao apenas facilita a transmisséo de dire¢cdes em contextos como sala
de aula e ambientes profissionais, mas também contribui para a persuasao,
permitindo que os falantes influenciem atitudes e comportamentos de maneira
convincente. A competéncia no uso do modo imperativo € essencial para
aprimorar a clareza na comunicacdo oral, enriquecendo a expressividade
linguistica e promovendo uma interacdo eficiente em diferentes esferas sociais
e profissionais, conforme ressaltado por pesquisadores no campo do ensino de
linguas. A seguir, podemos ver a breve introducdo que o livro traz, seguido de

uma atividade com duas questdes:
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Figura 22 - Exercicio do livro da pagina 100, capitulo 2, junto com o texto da pagina 101

> INSTRUCOES, ORDENS E CONSELHOS EM INGLES

De vez em quando, precisamos ler [extos que nos instruem a fazer alguma coisa. Por exemplo,
precisamos ler a bula de um remédio para saber o que fazer quando nos esquecermos de tomar
uma dose dele; quando queremos ajustar algumna fungio da relevisio, corremos para o manual de
inscrugdes ou mesmo para wm tutorial na incermet. Existern diversas situagdes emn nossa vida pessoal
e profissional que nos colocam dianre de rextos que informam o que e como fazer: escamos falando
dos texros injuntivos,

Ternos, na sequéncia, um exemplo de texto injuntivo. Ances de 18-lo, faga as duas atividades da
SeGA0 a seguir.

Y/ PARA CONSTRUIR

1 Relacione os termos da coluna da esquerda com a coluna da direita com as definigdes comespondentes da coluna a esquerda.

@ -

) sem fim, inumeros soak
b) caso contrario, senao endless
¢} criatividade creative juices
d) rachar, lascar otherwise
e) enchacar to chip

2 Com base no titulo e na estrutura do texto a seguir, o que vocé acredita gue ele vai instruir o beitor a fazer? WVocé ja leu algum texto
@ instrucional antes? Caso se lembre do texto que leu, anote qual foi a sequéncia de comandos/instrucdes dadas.

(@)

Texto 1

How to Decorate a Flower Pot

1 Clean your flower poi. No
matter what maziterial your flower
pot is made from, make sure the
areas you want 1o painl are clean_
Use soap and water if there is any
lingering' dirt or dust.

Remove any stickers or price
ags.

If you're painting a terracotia
peot., soak 11 in water for a few
hours first. Scrub? the entire thing
with a s1iff brush 10 get rid of dust
or dirt. Wait 24 hours before
painiing,. as terracoita is porous
and will stay wet for a long time.
Allow your flower pot 1o dry
completely before painiing.

2 Choose acrylic painis in the colors of your choice. The color possibilities are preuy
much endless, but make sure you use acrylic paints. Acrylic dries exiremely gquickly and is
water-resistant when dry It works on terracotta, clay, plastic, and ceramic.

Use spray paint or liquid paint, as long as its acrylic. Spray paint is a faster option, but
liquid will allow you 1o use brushes and get a detailed design.

If your planter will be staying ouiside, you can use an outdoor paint meant for
withsianding® weather.

3 Plan out your design. Take a look at your pot and decide what look you're going for.
If your planter is going to be inside, think about what might look good with the color of
your walls or floor. If its going to be outside, think about what colors might pop in your
yard or garden.

LMARPORNSHUT TERSTOCK

Fonte: Somos Sistema de Ensino, 2022.

A questdo 1 trata puramente de traducdo. E notério que o livro apresenta

esse tipo de questdo com certa frequéncia, o que ajuda a aumentar o vocabulario
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pessoal do aluno, porém a abordagem comunicativa, defendida por Richards e
Rodgers (2001), enfatiza a importancia da aprendizagem contextualizada e da
pratica em situagbes reais para o0 desenvolvimento de habilidades
comunicativas. Exercicios de traducdo isolados muitas vezes falham em
proporcionar essa contextualizagéo, limitando a transferéncia de conhecimento
para situacfes praticas de uso da lingua. Assim, a critica a eficacia dos
exercicios de traducéo destaca a necessidade de abordagens mais dindmicas e
contextualizadas no ensino de inglés, alinhadas as praticas pedagogicas
modernas que priorizam a comunicagao auténtica.

Ao analisar esse livro didatico, os desafios propostos para complementar
as atividades evidenciam a importancia crucial da avaliacdo criteriosa dos
materiais didaticos de inglés no Ensino médio. A analise critica desses recursos
ndo apenas permite aos educadores identificar a relevancia e eficacia das
atividades propostas, mas também oferece uma visédo aprofundada sobre como
adaptar o ensino para atender as necessidades em constante evolucdo dos
alunos. Compreender por que os professores devem empreender esforcos
regulares nesse sentido é fundamental para garantir uma abordagem
pedagodgica dinamica e alinhada as mudancas na educacéo. O reconhecimento
de que a execucao de atividades de livro didatico de inglés no Ensino Médio nao
€ uma tarefa facil ressalta a necessidade de adaptacao continua, uma vez que
préaticas educacionais consideradas eficazes podem se tornar obsoletas em face

das transformacdes constantes no campo educacional.

5. CONSIDERACOES FINAIS
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O ensino de lingua inglesa no Brasil vai sempre passar por mudancas,
pois lidamos com a necessidade de adaptacdo as transformacdes sociais e
tecnologicas na educacgéo todos os dias. A sociedade contemporanea passou
por significativas mudancgas, e o sistema educacional deve acompanhar essas
evolucdes para preparar os alunos de maneira eficaz. A introducdo de métodos
pedagdgicos inovadores, a incorporacao de tecnologias educacionais e a revisao
constante dos curriculos sdo fundamentais para fornecer uma educacado
relevante e alinhada com as demandas do século XXI.

Além disso, a diversificacdo das abordagens pedagoégicas, como o uso da
gamificacdo e metodologias ativas busca atender as necessidades de
aprendizagem dos estudantes, garantindo uma educacdo mais equitativa e
eficaz ao longo do tempo. Embora seja amplamente reconhecido que a utilizacéo
de materiais didaticos auténticos e culturalmente relevantes desempenha um
papel crucial na promoc¢éao de uma aprendizagem eficaz e de alta qualidade no
ensino de linguas estrangeiras, sua implementacao ainda é limitada e ocasional.
E importante que os professores desenvolvam estratégias e atividades que n&o
apenas promovam a aprendizagem temporaria, mas que também sejam
aplicaveis em diversas situacdes cotidianas.

A nossa pesquisa teve como intuito a criacdo de uma trilha de
aprendizagem e a analise de um material didatico ja existente, utilizando os
preceitos da gamificacéo e da realidade na educacéo basica brasileira. Podemos
concluir que € improvavel que haja um material didatico 100% eficaz e completo,
pois sabemos da heterogeneidade das escolas brasileiras, onde essa
diversidade pode ser observada em varios niveis, desde as condi¢fes fisicas
das escolas, a regido geografica e até as caracteristicas socioeconémicas dos
alunos.

Ao analisar as atividades existentes do livro e criar as nossas préprias
atividades para complementar o eixo oralidade, pudemos notar o grande leque
de possibilidades que um professor de lingua inglesa tem em suas maos.
Ferramentas digitais, jogos, livro didatico, textos impressdes, situacdes
cotidianas, mas nada disso se torna eficaz com uma turma superlotada,
sobrecarga do professor, tempo muito limitado de aulas semanais, falta de
internet na escola, dentro outros diversos problemas existentes na atual situagéo

da educacdao brasileira, o que nos faz pensar que o professor néo € um “super-
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her6i” que deve fazer tudo sozinho. De nada ira adiantar a boa vontade do
professor em inovar em suas aulas se esses problemas continuarem existindo
de maneira conjunta.

A auséncia de atividades do eixo oralidade no livro didatico t
Mesmo nos tendo experiéncias docentes com a lingua inglesa, a nossa pesquisa
teve como limitagéo a ndo aplicacéo da trilha de aprendizagem em uma sala de
aula, por se tratar de uma pesquisa bibliografica e documental e por conta dos

Esperamos, com esta pesquisa, poder contribuir ativamente com o
ensino de lingua inglesa, mais especificamente de estratégias de aprendizagem
com o eixo oralidade na educacao basica brasileira. A relevancia de garantir que
as pesquisas e trabalhos académicos na area da educacdo sejam de facil
acesso, realistas e divulgados vai além da simples producéo de conhecimento.
Quando as pesquisas ficam restritas ao papel, o potencial de influenciar politicas
educacionais, praticas pedagogicas e 0 desenvolvimento profissional de
educadores é limitado.

Em suma, a disseminacéo eficaz de pesquisas e trabalhos académicos
na area da educacdo ndo apenas enriquece o conhecimento coletivo, mas
também impulsiona melhorias tangiveis no sistema educacional, contribuindo
para a formacéo de profissionais mais informados e para 0 avanc¢o continuo da

gualidade da educacao.
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APENDICE A - TRILHA DE APRENDIZAGEM GAMIFICADA COMPLETA
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Trilha com atividades e desafios
voltados ao 1° ano do ensino médio,
com foco na pratica de oralidade

nas aulas de inglés.
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TEMA 1: Linguagem verbal e nao verbal.
TEMA 2: Adjetivos e seus graus, género textual
descritivo.

TEMA 3: Modo imperativo.

Esta trilha de aprendizagem é contihua e nao foi
separada por aulas, mas sim por temas. Cada
tema tem uma duragao aproxima de duas aulas

de 50 minutos, podendo variar para mais ou para
menos, dependendo da turma e do professor.
Entao esta trilha comtempla de & a 7 aulas de
inglés.
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DESCHIQ;\O DE IMAGENS DE MANEIRA ORAL MOSTRADAS
NOS SLIDES.

CHIAQAO DE FRASES ORAIS COM AS PALAVRAS
TRADUZIDAS DA ATIVIDADE ANTERIOR.

uso DE ADJETIVOS DE FORMA ORAL NAS FOTOS DE EDGAR
ALAN POE E ROBERT LOUIS STEVERSON MOSTRADAS NO LIVRO.

FALAR FRASES UTILIZANDO UM GRAU DE ADJETIVO ESPECIFICO
SORTEADO PELO PROFESSOR,

QUIZ EM GRUPO, UTILIZANDO O KAHOOT! SOBRE OS
CONTE(DOS PREVIAMENTE ESTUDADOS.

CAGA PALAVRAS E CﬁIA(;AO DE FRASES COM VERBOS NO
IMPERATIVO DE FORMA ORAL




Com essa trilho, espera-se que os alunos possam:

l.Compreender e analisar processos de produgao e
circulagao de discursos, nas diferentes
linguagens, para fazer escolhas fundamentadas
em fungao de interesses pessoais.

2.Examinar o uso de recursos ndo verbais e
multimodais (fotografio, pinturas, layout etc.) na
composicao de textos em diferentes suportes.

3.Praticar a oralidade com situagdes cotidianas na
lingua inglesa.

Y. Entender o quao importante é a lingua inglesa

para o mercado de trabalho e para o uso pessoal.
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STEPABYASTEP,

Daremos inicio a trilha de
aprendizagem  fazendo
uma. leitura e explicagdo
sobre 0 tema
“comunicagao” e motivos

para aprender inglés no

meio  académico e
profissional (pégina 10).

Em sequida, pega para os
alunos responderem as
duas perguntas da pagina
1. Pergunte o eles
exemplos de linguagem
nao verbal no cotidiano.




STEPJBYASTEP

O desafio 1 chegou! Os alunos e alunas irao ver
imagens apresentadas através de slides. Fotos de
comida, jogos, agdes (dangar, assistir). Cada aluno
ird descrever o imagem, e em sequida, falar se
gosta ou ndo gosta do que vé. Exemplo: Imagem de
pizzo, espera-se que o aluno fale “This is a pizza. I
like pizza very much”. Em sequida, o mesmo aluno
deve escolher a préxima pessoa o descrever a
préxima. imagem, falando “I choose Maria Luiza”,
por exemplo. Quem participar ganha o desafio, ou

sejo, todos podem ganhar!

VERBAL AND
NON VERBAL \@

LANGUAGE

fei
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TEACHERSDONIRFORGET!

Agora é a hora de registrar os vencedores do
desafio na planilha do Excel, ou em qualquer outra
planilha com os nomes dos alunos. Atribua a eles o
nome WINNER para os vencedores. Quem faltou ou
nao participou da atividade, pode colocar um
emotion triste :( ou simplesmente deixar em
branco.

THEME 1: LIKES AND DISLIKES

VERBAL/NON VERBAL

" N° | ALUNOS DESAFIO 1 | DESAFIO 2 | DESAFIO 3
Alane
Alice -
Bruno

Bdrbara
Camila
Daniel
Davi

Emanvel
Jorge

1
2
3
4
5
é
7
9

pa—
o
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STEPABYASTEP,

Apds o desafio |,
os alunos irao
fozer uma. leitura
compartilha  dos

textos I e II, das

paginas 11 a.13.

O tema do texto I é sobre comunicagao nao verbal

eficiente, como esse tipo de comunicagao influencia
no trabalho. E o0 tema do texto II é sobre street art,
que também utiliza da linguagem nao verbal. Fazer
perguntas aos alunos como “What’s your favorite
artist?” “Do you like painting?” para serem
respondidas oralmente.

Por fim, os alunos irao responder as questoes
propostas pelo livro. E assim se encerra o tema |.
Para  um melhor engajamento, mostrar o
resultado provisdrio dos vencedores, e lembra-los

que esse foi apenas um tema. Terd mais dois pela

frente, com mais desafios.
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S BY U

No livro, na pagina 86, haverd uma. breve explicagao
sobre descrigdes em inglés. Pedir aos alunos
exemplos de vdrios adjetivos diversos para eles
falarem oralmente. Assim que um aluno fala um
adjetivo, ele faz 0 mesmo esquema da aula anterior,
falando “I choose student X” para o préximo aluno
falar outro adjetivo. Esse nao é um desafio, apenas
um warm up.

Em sequida, haverd uma.

leitura dog textos I e II.
Tratom de textos
literdrios. pela

complexidade de ambos,
recomenda-se uma
leitura compartilhada.
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S BY U

Os alunos j& devem estar estranhando a demora

pro préximo desafio, mas finalmente veio ai. O

desafio 3 consiste em atribuir adjetivos para as
fotos de Edgar Alan Poe. Mas nem todos os alunos
irao ter a chance de participar desse desafio, pois
serd. na base do sorteio, utilizando o didrio de closse
ou algum sorteador online. Se o aluno responder de
forma satisfatdria, ganha o desafio. Espera-se que
ele fale “The picture is black and White. Edgar Alan
Poe looks serious. He has a moustache, long hair.”
Apds isso, deve-se registrar os vencedores na
planilha e partit para uma breve explicagao sobre
os graus dos adjetivos, na pagina. §8.

EVERETT HISTORICAL/
SHUTTERSTOCK

GRANGER HISTORICAL PICTURE
ARCHIVE/ALAMY STOCK PHOTO

O escritor estadunidense O escritor britanico
Edgar Allan Poe. Robert Louis Stevenson.
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S BY U

Muitos alunos ficarao frustrados por apenas |
consequir vencer o desafio 3, e para isso, temos o
desafio Y. Neste desafio, o professor chamard duas

pessoas para frente da sala. Ambas irao se

enfrentar. Todos irao ter a chance de participar, ou
sejo, caso a turma tenha 30 alunos, haverao 15
rodadas. O desafio consiste no estudante falar uma
frase oralmente, com as palavras e o grau de
adjetivo escolhido pelo professor. Exemplo:
SUPERLATIVE: DOG — SMART. O primeiro aluno que
levantar a mao terd a chance de responder. Porém,
caso ele erre, o ponto ird para o adversario. Espera-
se respostas do tipo: 1) I have the smartest dog. 2)
Totd is the smartest dog in the world. 3) My dog is
the smartest dog.
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Logo depois, na pdgina 90 e
91, os alunos irdo responder

o exercicio proposto pelo
livro, que é bem similar ao
ultimo desafio, sé que
agora. eles terao que criar e

escrever o frose utilizando

graus de adjetivos.

E apds responderem o exercicios,
teremos o ultimo desafio do tema 2,
que serd um Quiz online utilizando a
ferromenta  Kahoot!  Primeiro,
haverd a separagao dos grupos (de
b o & estudantes). Em sequida, o
professor explica como funciona o
Kahoot!, pede para um aluno de
cada grupo pegar um smartphone
com acesso a internet e inicia o Quiz.




STEPIBYASTEP,

Apds o fim do Quiz, o professor registra com o selo
WINNER o equipe compea na planilha, mostra o
resultado parcial para os alunos e avisa que nas
préoximas aulas, a trilha de oprendizagem estard

chegando ao fim, juntamente com os desafios.
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STEP BY STEP

Bom, chegamos no tema final da trilha de
aprendizagem gamificada, onde o objeto de
conhecimento serd o modo imperativo em inglés.
Apds uma breve explicagao de como funciona esse
modo verbal, os alunos farao os exercicios da
pdgina 100.

Em sequida, hd um texto para
ser lido. O texto possui diversos
verbos no modo imperativo. E
recomendado fazer uma leitura
compartilhada, e pedir aos
alunos para localizarem alguns
desses verbos no texto
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STEP BY STEP

E por falar em verbos, nada melhor do que um video
do YouTube para que os alunos aprendam novos
verbos, vendo e ouvindo situagdes cotidianas em

ingles.
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STEP BY STEP

Apds trabalhar o texto e ver
o video no  Youtube,

partiremos pro desafio final,
o desafio b. Este desafio
consiste em  encontrar
alguns verbos no modo
imperativo em um coga
palavras feito e duplas.

A primeira dupla que terminar, poderd ir para o fase
final. Essa fase consiste em montar frases em
formato de didlogo com os verbos encontrados,

utilizando o modo imperativo. Exemplo, hd os verbos
EAT e OPEN. Os alunos podem falar algo do tipo:

® Open your mouth!

® No! Go away!

® Eat this soup!
Se a dupla montar um didlogo coeso, ganha o selo
WINNER.




STEP BY STEP

Apds este desafio, encerra-se o trilha de
aprendizagem, e o professor anuncia. os campeoes
(preferenciolmente os 3 primeiros lugares). E
recomendado algum premio, seja chocolate,
pontuagao extra na disciplina ou medalha. Fica a
critério do professor.

100




101

THEJEND

Agora sim, a trilha de aprendizagem chegou ao fim.
Espera-se um resultado satisfatdrio entre os alunos
e alunas. Lembrando que esta trilha pode ser

facilmente adaptada e moldada com novos desafios,

utilizando outro livro diddtico e com mais atividades!
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