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Game on: avaliando o uso de jogos pedagdgicos
em aulas de Inglés no Estagio Supervisionado

Game on: evaluating the use of pedagogical games
in English classes in the Supervised Internship
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Resumo: O uso de tecnologias e jogos tém sido adaptados, paulatinamente,
para o ambiente educativo nas aulas de lingua inglesa. Assim, este trabalho
apresenta experiéncias com o uso de tecnologias digitais e jogos pedagogi-
cos, provindas do Estagio Supervisionado do curso de Letras-Inglés. Como
aporte teorico, basear-nos-emos nas contribuicées de Kapp (2012), Alves et
al. (2014) e Ramos e Oliveira (2022), que discutem sobre a gamificacao, e
Kumaravadivelu (2003) que corrobora a discussao do pés-método e o ensino
de linguas. Ademais, Frigotto e Motter (2008) e Almeida Filho (1998) apre-
sentam a importancia do ladico no ambito escolar, bem como a relevancia do
uso de aparatos tecnoldgicos, trazidas por Cortelazzo (1996), dentre outros.
Diante do exposto, essa pesquisa classifica-se como qualitativa, pesquisa
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de campo e exploratéria (PRODANOV; FREITAS, 2013). Como resultados,
constatamos que, através de jogos, os alunos desempenharam as atividades
com éxito, além de mostrarem-se motivados e engajados nas aulas.
Palavras-chave: Estagio Supervisionado. Ensino de lingua inglesa. Jogos pe-
dagogicos.

Abstract: The use of technologies and games have been gradually adapted
to the educational environment in English language classes. Thus, this work
presents experiences with the use of digital technologies and pedagogical ga-
mes, coming from the English language Supervised Internship. As theore-
tical contribution, we base ourselves on the contributions of Kapp (2012),
Alves et al. (2014) and Ramos and Oliveira (2022), who discuss gamification,
and Kumaravadivelu (2003) who corroborates the discussion of post-me-
thod and language teaching. Furthermore, Frigotto and Motter (2008) and
Almeida Filho (1998) present the importance of play in the school environ-
ment, as well as the relevance of the use of technological devices, brought by
Cortelazzo (1996), among others. Given the above, this research is classified
as qualitative, field research and exploratory (PRODANOV; FREITAS, 2013).
As a result, we found that, through games, students performed the activities
successfully, in addition to being motivated and engaged in classes.
Keywords: Supervised internship. English language teaching. Pedagogical
games.

Introducao

presente trabalho ocorre em decorréncia da disciplina de Estagio
OSupervisionado II, do curso de licenciatura em Letras-Inglés, da
Universidade Estadual da Paraiba (UEPB). O intuito deste componen-
te é permitir o contato dos licenciandos com o campo de atuagao pro-
fissional, bem como uma etapa de observacao do professor regente.
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Além disso, o estagio torna-se uma experiéncia indispensavel na for-
macao docente, visto que analisa e participa da realidade te6rico-pra-
tica ora estudados durante a jornada académica. “[...] o estagio curri-
cular é atividade tedrica de conhecimento, fundamentacao, dialogo e
intervencao na realidade, esta, sim, objeto da praxis [...]” (Pimenta,
2004, p. 45).

De acordo com Kumaravadivelu (2003), a experiéncia é a inica re-
feréncia real que os professores compartilham, sendo estas, experién-
cias com alunos que influenciam suas visoes de ensino, experiéncias de
preparacao profissional e a vivéncia como membros da sociedade. Esta
base heterogénea e diversificada de experiéncia une pessoas que ensi-
nam, mas nao constitui uma base disciplinar. Sob esse viés, as expe-
riéncias provindas do estagio transmitem a compreensao do ambiente
em que se estd inserido. As regéncias ministradas no estagio super-
visionado permitem um olhar critico do professor supervisor acerca
da formacao docente, visto que as praticas pedagogicas vao além dos
conhecimentos e fundamentos transmitidos.

Dessarte, as atividades aplicadas durante o periodo de regéncia sao
o foco deste trabalho, especificamente a utilizacao de jogos pedagogi-
cos nas aulas de Lingua Inglesa (doravante LI). Como objetivo desta
pesquisa, analisamos a relevancia do uso dos jogos, bem como as ex-
periéncias particulares das estagiarias durante as aulas ministradas.
Além disso, abordamos sobre o uso de tecnologia como mediacao no
processo de ensino-aprendizagem e a facilidade promovida por esta. E
de notorio conhecimento que o Inglés, como componente curricular,
desperta desafios e dificuldades para a maioria dos estudantes, prin-
cipalmente pelas divergéncias em relacao a lingua materna. Contudo,
a aplicacao de atividades ludicas sao uma alternativa para facilitar a
aprendizagem da lingua (Rolim, 2008).
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Para fundamentar as teorias discutidas no decorrer dessa pesquisa,
tem-se como aporte teorico os trabalhos de Ramos e Oliveira (2022),
Kasdorf (2013) e Helfer (2015), que discutem sobre o uso de jogos
como uma ferramenta pedagbgica de ensino, bem como os letramen-
tos digitais envolvidos nas praticas docentes, discutidos por Cortelazzo
(1996) e Nascimento, Santos e Silveira (2019). Além disso, Kumarava-
divelu (2013) que aborda sobre o p6és-método em relagcao ao de ensino
de linguas, e Rolim (2008) que reitera sobre a ludicidade no ensino.

Ademais, a metodologia desta pesquisa baseia-se em uma pesquisa
de campo, por objetivar conhecimentos acerca de um problema e bus-
ca comprovar hipoteses, além de descobrir novos fenomenos. Além
disso, possui carater exploratério, por objetivar novas informacoes
acerca do objeto analisado, e qualitativo, que busca interpretar os fe-
nomenos que ocorrem no ambiente provedor dos dados (Prodanov;
Freitas, 2013). Neste caso, o ambiente provedor dos dados foi o con-
texto de da escola publica, em parceria com Estagio Supervisionado,
a qual foi responsavel por dispor de ferramentas para a efetivacao das
atividades aplicadas pelas estagiarias durante o periodo de regéncia.

Diante desta realidade, é papel do professor motivar o desenvolvi-
mento dos alunos por meio da sua intervencao didatico-pedagogica.
Desta forma, os jogos interativos auxiliam na ampliacao do processo
de aprendizagem e potencializam o ensino (Frigotto; Motter, 2008).
Os jogos no ensino de LI estdo ganhando destaque, paulatinamente,
por trazer leveza e dinamicidade as aulas. As vantagens dessa estra-
tégia vao ainda além disso: por meio de jogos, as turmas se tornam
engajadas e mais interativas.

Por fim, visualiza-se que as atividades desenvolvidas durante o esta-
gio permitiram a ludicidade e engajamento da turma, ajudando na su-
peracao de barreiras e dificuldades de prontncia. Além disso, a partir
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das dificuldades visualizadas pelas estagiarias, foi possivel realizar uma
intervencao a partir das atividades propostas, visando o aprimoramento
das habilidades linguisticas. Antemao, os jogos despertaram a curiosi-
dade e instigaram a motivacao dos alunos durante as aulas regidas.

Pedagogia pés-método e o ensino de linguas

A perspectiva pos-método é um construto baseado no conceito de
que € necessario que os professores ultrapassem o método proposto
pela instituicao onde trabalham. Ademais, é preciso que os professores
compreendam as necessidades e especificidades seus alunos e, a partir
dessa definicao, teorizar sua propria pratica para que possam contex-
tualizar e ressignificar o ensino de uma lingua estrangeira e, assim,
construir com seus alunos um mundo de possibilidades a partir dessas
descobertas (Kumaravadivelu, 2003).

Sob o viés das pesquisas de Kumaravadivelu (2003), o p6s-método
¢ uma abordagem para o ensino de linguas estrangeiras, e sugere uma
abordagem além das restricoes tradicionais dos métodos de ensino de
linguas. Além disso, o tedrico argumenta que, os métodos tradicionais
de ensino de linguas como o método gramatical ou o método audiolin-
gual, tém suas limitagOes e nao sao suficientes para atender as neces-
sidades complexas dos alunos.

Além disso, Kumaravadivelu (2003) propoe uma abordagem mais
holistica e aberta, que leva em consideracao os contextos e as neces-
sidades individuais dos alunos. Ademais, p6s-método é baseado em
trés principios fundamentais: o primeiro, que é o parametro da par-
ticularidade e especificidade, favorece a evolucao de uma pedagogia
sensivel ao contexto e estabelecida, baseada numa percepcao real de
especificidades locais, politicas e socioculturais. Para o progresso de
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uma teoria e de uma pratica sensivel ao contexto, o professor deve de-
senvolver uma pratica reflexiva e critica, adaptando seus métodos de
acordo com as necessidades dos alunos e com as demandas do contex-
to. O professor necessita, com precisao, envolver-se no ciclo continuo
de observacao, reflexao e acao.

Em contrapartida, vem o segundo principio, da praticidade. Esta vé
o professor como produtor de teorias a partir de sua pratica. Segundo
Kumaravadivelu (2003), é o professor que, de posse de ferramentas de
exploracao adequadas, esta mais apto para produzir a teoria pratica.
No que se refere ao principio de possibilidade, é procedente especial-
mente da pedagogia critica de Paulo Freire, assumindo a posicao de
qualquer pedagogia. Para o autor, o principio da possibilidade pro-
porciona programas de professores em formacao, tornando possivel o
surgimento de consciéncia sociopolitica entre todos os participantes,
para que eles possam formar ou transformar suas identidades pessoais
e sociais (Kumaravadivelu, 2012).

Jogos no ensino de inglés: promovendo ludicidade

Os jogos estao presentes ha alguns anos na vida dos individuos, gra-
cas ao contexto globalizado em que estamos inseridos. O entreteni-
mento promovido pelos jogos ganhou destaque nos tultimos anos, por
introduzir-se nas salas de aula como uma ferramenta de ensino. Ade-
mais, é de suma importancia rememorar que os alunos fazem parte da
geracao tecnoldgica e lidam espontaneamente com as ferramentas que
os professores, porventura, utilizam.

Conforme cita Helfer (2015), “os jogos educacionais proporcionam
um enfoque em determinados assuntos, contetidos, matérias e sao
voltados diretamente ao ensino” (Helfer, 2015, p. 21). Jogos com teor
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educativo buscam o engajamento dos alunos nas aulas, assim como
promovem ludicidade e interacao. Sob esse viés, a aplicacao de ativi-
dades ladicas é uma das alternativas para amenizar as dificuldades de
aprendizagem da lingua. Afinal,

O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é
aprender; na brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde,
permitira a crianca aprendizagens mais elaboradas. O ladico tor-
na-se, assim, uma proposta educacional para o enfrentamento
das dificuldades no processo ensino aprendizagem (Rolim; Guer-
ra; Tassigny, 2008, p. 177).

Desta forma, os jogos sao aparatos mediadores do processo de
aprendizagem, podendo assim, serem introduzidos pelo professor.
Portanto, selecionar o jogo certo para 6 determinada classe é indispen-
savel, mas nao € tao facil quanto parece. Para adquirir o objetivo, al-
guns cuidados devem ser tomados (Frigotto; Motter, 2008). O docente
nao pode deixar os estudantes brincarem por brincar, sendo assim, é
aconselhavel selecionar um jogo cujo proposito principal seja praticar
o conteddo utilizado em sala de aula. O jogo deve ser usado como uma
forma de atividade de aprendizagem ou de revisao.

Sob esse ponto de vista, mesmo que exista uma vasta gama de jogos
que podem ser utilizados com o viés educacional, se o docente nao
fizer o uso dessa ferramenta de maneira didatica, o objetivo nao sera
alcancado. Dessarte, as atividades lddicas propostas contribuem no
intelecto de criancas e adultos, visto que elas

[...] tém o poder sobre a crianca de facilitar tanto o progresso
de sua personalidade integral, como o progresso de cada uma de
suas funcbes psicologicas, intelectuais e morais. Além disso, a
ludicidade nao influencia apenas as criancas, mas traz também
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varios beneficios aos adultos, os quais adoram aprender algo ao
mesmo tempo em que se distraem (Nunes, 2004, p. 12).

Os jogos sao associados a diversao, mas também torna agradavel
a experiéncia em sala de aula. A interatividade pode ser representa-
da por imagens graficas que permitem o aprendizado por associagao
de imagem e vocabulo (KASDORF, 2013). Outrossim, os jogos ludicos
promovem desafios e competicao, sendo estes motivacao das aulas ga-
mificadas, que possuem pontos, rankings, regras, storytelling, desa-
fios e recompensas, conforme apresenta Kapp (2012) em seus estudos
sobre gamificacao. Além disto, esses elementos exigem atencao aos
comandos para que a aprendizagem seja efetivada, conforme elucida
Ramos e Oliveira (2022):

Ao jogar é necessario compreender os comandos, o que faz com
que a descoberta de novas palavras seja motivada pelo desejo de
entender o estimulo oferecido e alcancar o objetivo proposto pelo
jogo. Dessa forma, o jogador passa a prestar mais atencio nas
palavras que est@o sendo utilizadas, o que favorece a aquisi¢ao da
linguagem (Ramos; Oliveira, 2022, p. 234).

Ademais, os elementos supracitados contribuem para a motivacao
dos alunos em sala de aula. O aluno sente-se desafiado a participar, as-
sim como a interagir com os colegas, efetivando o processo de apren-
dizagem de maneira dinamica. Também, Alves, Minho e Diniz (2014)
dialogam acerca da gamificacdo como uma conexao do ambiente esco-
lar com o universo dos jovens, visto que os jogos e as tecnologias ja es-
tao presentes na realidade de todos. Além disso, Almeida Filho (1998,
p. 55) argumenta que o ludico contribui na aprendizagem por permitir
interacao do aluno com a aprendizagem.
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Em sintese, o ladico, os jogos e as brincadeiras trazem alegria ao
ambito escolar, permitindo que a aprendizagem saia do tradicional e
seja atrativa aos olhos dos alunos. Além disso, ao utilizar esses méto-
dos de ensino, o aluno consegue interagir de maneira proveitosa, visto
que alguns demonstram dificuldades na disciplina de Inglés. O profes-
sor deve usar a seu favor as metodologias que permitam a efetividade
do processo de ensino-aprendizagem, trazendo “o contexto do mundo
real para sala de aula” (Prescher, 2010, p. 30).

Tecnologias e jogos digitais nas aulas de lingua inglesa

Ao longo dos anos, o processo educacional muda paulatinamente
com o avanco da tecnologia. Atualmente, ferramentas surgidas com a
era digital vém se destacando e ganhando mais espaco, transforman-
do as formas como o aprendizado de LI acontece dentro e fora de sala
de aula (Nascimento; Santos; Silveira, 2019). O uso da tecnologia nas
aulas de LI é cada vez mais frequente, visto que a tecnologia oferece
muitas ferramentas que podem auxiliar no processo de aprendizagem
dos alunos, estimulando o uso do Inglés de forma pratica e interativa.

Conforme destaca Nascimento, Santos e Silveira (2019), o uso de
ferramentas digitais para o ensino de linguas estrangeiras € essencial,
pois se destaca pela viabilidade de propiciar a aplicacao de materiais au-
ténticos. Além disso, possibilita a pratica da comunicacao, fala, leitura,
escrita e compreensao dos alunos, permitindo também que eles desen-
volvam suas habilidades linguisticas de forma autonoma e divertida.

Outrossim, a internet também oferece uma variedade de recursos
para enriquecer as aulas de LI. Os professores podem utilizar sites
de aprendizagem online, onde os alunos podem encontrar exercicios,
audios, videos e material de leitura para complementar o conteado
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aprendido em sala de aula. Além disso, as Tecnologias de Informacao e
Comunicacao (doravante TICs) estao sendo utilizadas para incentivar
os alunos a interagirem nas aulas de Inglés, sobretudo através do uso
de Internet, TVs e computadores nas aulas.

Se faz necessario observar que o uso das TICs aumentou devido ao
distanciamento social que foi ocasionado pela pandemia da COVID-19.
Os professores tiveram que se adaptar, e o ensino remoto passou a ser
prioridade nas aulas, obtendo as tecnologias digitais como principal
fundamento para que o ensino se concretizasse. Diante da imensa im-
portancia das ferramentas tecnologicas para o novo contexto educa-
cional que estamos vivendo, surge a necessidade de se entender como
estdo sendo utilizadas essas ferramentas e de que forma esse avanco
tecnologico tem auxiliado professores no ensino-aprendizagem dos
alunos, especificamente nas aulas de LI.

No entanto, é importante lembrar que o uso da tecnologia nas aulas
de LI ndo deve substituir as atividades tradicionais, como a interacao
oral e a leitura de textos auténticos. A tecnologia deve ser utilizada de
forma complementar e integrada ao curriculo, de modo que venha ma-
ximizar o aprendizado dos alunos, como uma ferramenta valiosa para
estimular a préatica e a vivéncia de LI de forma autonoma e interativa.
Esse argumento pode ser reiterado seguindo o pensamento de Nasci-
mento, Santos e Silveira (2019):

o uso da tecnologia nao envolve necessariamente o desenvolvi-
mento de novas formas de construir o conhecimento, podendo
reproduzir as mesmas praticas da sala de aula tradicional, tais
como o uso de memorizagdo, repeticio, copia, traducdo desen-
volvida de forma descontextualizada, dentre outros aspectos
(Nascimento; Santos, Oliveira, 2019, p. 56).
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Vale salientar que, as TICs ja se mostraram indispenséaveis para o ensi-
no e estdo cada vez mais presentes na realidade escolar. Com eles, é pos-
sivel trabalhar metodologias ativas condizentes com a rotina de criancas
e jovens, que estao familiarizados com os aparelhos tecnologicos em suas
atividades diarias. Deste modo, Cortelazzo (1996) discute acerca da con-
tribuicao da tecnologia na aprendizagem. Segundo seu pensamento,

O uso das TIC no ambiente escolar como formas de mediacao pode
contribuir para melhorar a aprendizagem devido a versatilidade
de linguagens envolvidas. Elas podem ser usadas para integrar
varios contetidos, ensinando, revisando, corrigindo e reforgando
conhecimentos, usando diferentes tipos de representacdes que sao
trabalhadas por diferentes estilos de aprendizagem e diferentes
talentos. Isso porque revestem os processos educativos com mo-
vimentos, cores, sons, emoc¢oes, relacionamentos com pessoas e
dados concretos, além de permitirem que a aprendizagem se cons-
titua por meio de outras abordagens (Cortelazzo, 1996, p. 57).

Em suma, a tecnologia e os dispositivos tecnologicos vieram agre-
gar no contexto escolar, permitindo um novo olhar e novos caminhos
para a aprendizagem. Diante dessa perspectiva, a construcao do co-
nhecimento deve estar alinhada ao uso das TICs, especialmente nas
aulas de Inglés, de modo que venha contribuir com as dificuldades no
idioma e permitir a interacao com os alunos.

Contexto da pesquisa

Esta pesquisa se caracteriza como exploratoria, pesquisa de campo,
e qualitativa. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), pesquisas de
carater exploratorio tém como intuito promover maior proximidade
com o problema, podendo tornar mais compreensivel o projeto que
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pode ser construido com base em hipoéteses ou intuicoes. Sendo assim,
esta pesquisa busca deixar claro os beneficios do uso de tecnologias e
jogos nas aulas de LI.

Ademais, caracteriza-se como pesquisa de campo, por objetivar co-
nhecimentos acerca de um problema e buscar comprovar hipoteses,
além de descobrir novos fenomenos. Com isso, a pesquisa busca no-
vos fundamentos para o ensino de idiomas, sobretudo comprovando
os argumentos com base nas experiéncias do estagio supervisionado.
Além disso, é qualitativa, por buscar interpretar os fenomenos que
ocorrem no ambiente provedor dos dados (Prodanov; Freitas, 2013).
Nesse caso, o ambiente provedor dos dados sera a escola, responsavel
por dispor de ferramentas para a efetivacao das atividades, que serao
os dados coletados pelas estagiarias durante o periodo de regéncia.

Adicionalmente, o estagio supervisionado ¢ um componente curri-
cular do curso de Licenciatura em Letras - Inglés da Universidade Es-
tadual da Paraiba, disponibilizado obrigatoriamente no oitavo periodo
do curso. Dessa maneira, a discussao de teorias e producao de ativi-
dades teve inicio no més de marco, sendo finalizado no inicio de abril
para que as observacoes das aulas na escola pudessem ser realizadas.

As observacoes das aulas da professora supervisora da escola ini-
ciaram no meés de abril, contribuindo decisivamente para a formacao
docente das estagiarias. A partir dessa pratica, foi possivel avaliar o
nivel de Inglés da turma, bem como a interacao deles nas aulas. Assim,
facilitaria na producao dos planos de aula para as regéncias. Sob essa
perspectiva, foi realizada a producao dos planos de aula para que as
regéncias pudessem ser efetuadas. Levou-se em consideracao a dis-
ponibilidade dos recursos que posteriormente seriam utilizados, bem
como a realidade dos alunos e quais objetivos seriam alcancados.
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A dupla de estagiarias se dividiu para a producao dos planos de
aula, que estava sob a orientacao do professor formador, responsavel
por ministrar o componente curricular de Estagio Supervisionado II.
No que se refere as reflexoes acerca das experiéncias de estagio, estao
dispostas nessa pesquisa, por meio dos resultados obtidos a partir da
aplicacao de jogos e tecnologias durante as aulas.

Ademais, os dados foram gerados no contexto de uma escola publi-
ca estadual, localizada na cidade de Campina Grande, estado da Parai-
ba. As regéncias ocorreram nos meses de maio e junho, na turma de 8°
ano do Ensino Fundamental: anos finais. O nivel de Inglés dos alunos
era basico, sendo possivel observar que eles nao possuiam espontanei-
dade na comunicacao em LI, permitindo que as estagiarias usassem
diferentes abordagens na elaboracao dos planos de aula.

A turma possuia 32 alunos, mas apenas 23 atuantes na sala de aula.
A sala de aula possui tamanho razoavel e disponibiliza carteiras em
quantidade suficiente para a turma. A mesa para o professor e quadro
branco também estao disponiveis, sendo o ultimo elemento essencial
nas aulas. As estagiarias dividiram-se entre as atividades durante o pe-
riodo de regéncia, visto que eram 90 minutos de aula. No que concerne
a interacdo entre os alunos, alguns destacavam-se por participarem
mais, outros permaneciam calados.

A turma destacava-se na escola por ter alunos agitados, e por man-
terem-se dispersos e fazer o uso de celular. Observou-se também du-
rante as regéncias a desmotivacao na realizacao das atividades no livro
didatico, outro ponto que foi levado em consideracdo na elaboracao
dos planos de aula. Alguns nao levavam o material didatico, nem pro-
duziam as atividades enviadas para casa, afetando diretamente no
processo de aprendizagem.
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Apesar das dificuldades apresentadas acima, visualizou-se a apren-
dizagem dos alunos, por meio das atividades aplicadas. Indubitavel-
mente, alguns nao interagiam como planejado, mas a maioria contri-
buiu de modo positivo durante as aulas. As atividades por possuirem
um viés gamificado, geram euforia nos alunos, estes que ja eram agi-
tados. Contudo, obtiveram éxito nas atividades, bem como na pratica
nas habilidades linguisticas promovidas no decurso.

Na proxima secao, analisamos algumas atividades desenvolvidas no
decorrer do periodo de estagio, evidenciando como os estudantes se
engajaram em cada uma, corroborando, assim, as discussoes sobre a
relevancia de inclusao de jogos digitais no planejamento e, consequen-
temente, no ensino de linguas.

Analisando os resultados: game on nas aulas de lingua inglesa

Discorreremos, nessa secao, sobre os resultados dessa pesquisa.
Dessa forma, apresentaremos as questoes ora analisadas, bem como
os jogos selecionados no planejamento das aulas. Em seguida, sob a
luz do aporte teorico deste trabalho, analisaremos o feedback dos alu-
nos, de modo que possamos assegurar-nos nos argumentos teérico-
-praticos e concluir as reflexdes acerca das praticas pedagogicas con-
templadas durante o decurso.

Durante o periodo de regéncias, optou-se por uma didatica de ensi-
no mais interativa, a luz do p6s-método no ensino de linguas, discuti-
do por Kumaravadivelu (2003). Desse modo, as habilidades linguisti-
cas de fala, escuta, escrita e leitura puderam ser desenvolvidas através
das atividades propostas. Sendo assim, no decorrer das experiéncias,
alcancava-se o objetivo tracado pelas estagiarias, de promover o uso
da lingua através dos jogos selecionados.
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Para uma compreensao efetiva dos resultados obtidos nessa pesqui-
sa, observamos as atividades supracitadas, bem como a metodologia
de ensino utilizada pelas professoras em formacao inicial. Durante a
elaboracao dos planos de aula, levou-se em consideracao a faixa etaria
dos estudantes, além da quantidade de alunos na sala. Estes, mostram-
-se atentos durante atividades que envolvem jogos e/ou brincadeiras
através das TICs, e se tratando de uma turma numerosa, tornava-se
mais facil dividi-los em grupos, e assim realizar as atividades.

No que concerne ao primeiro dia de regéncia, nao foi aplicada ne-
nhuma atividade de cunho ladico, visto que se tratava de uma aula in-
trodutoéria para promover o contato das estagiarias com os alunos. Na
segunda aula, foi possivel inserir as ferramentas citadas no decorrer
dessa pesquisa, como é possivel observar no anexo a seguir:

Figura 1. Guessing game

* YouTube

>l )TESS0

Clothes Vocabulary For ESL Students | Fun Guessing Game For Kids

Fonte: retirado do YouTube (2020)

A priori, a proposta para essa aula consistia em um jogo de adivi-
nhacao sobre o contetido de roupas. Dessa forma, como discute Rolim
(2008), o ladico contribui para o enfrentamento das dificuldades, es-
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pecialmente no processo de aprendizagem de LI. Além disso, através
das TICs, os alunos participaram ativamente da aula, por meio da in-
teracdo com a tecnologia. As estagiarias optaram por um video pré-
-disponibilizado no YouTube, que possuia propostas desafiadoras aos
alunos, como cronometrar o tempo e adivinhar o objeto desenhado.

Além disso, a partir da leitura dos estudos de Kapp (2012), foi possi-
vel compreender a aplicacao da gamificacao nas aulas. Desse modo, os
objetivos tracados na escolha dessa atividade foram atingidos, através
das regras, desafios, recompensas e pontos distribuidos aos vencedo-
res da dinamica. Ademais, observou-se a euforia nos alunos durante a
execucao, visto que estavam interessados em participar e contribuir na
atividade, mesmo com dificuldades na prontincia das palavras.

Dessarte, Kasdorf (2013) contribui para a nossa analise sobre o uso
de imagem e vocabulo em atividades, promovendo aprendizagem por
meio da associacao. Isto posto, a atividade selecionada para a terceira
regéncia também abordava o contetido de roupas, propiciando, mais
uma vez, o uso de tecnologia e jogos durante a aula.

Figura 2. Jogo Baamboozle — Clothes

Game Code: 52866 @
‘What's this?
“ s

What's this?
What are these?

sude-hnw

0‘ Share
’
Y What's this?

Fonte. retlrado a partir do Baamboozle (2023)
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Sob o viés de praticas sociais (Kleiman et al., 2019), recorremos as
tecnologias como ferramenta primordial no processo de ensino-apren-
dizagem de lingua inglesa. Neste caso, utilizamos o Baamboozle, um
site cuja proposta sao jogos para aulas de LI. Além disso, é possivel edi-
tar os jogos ja existentes na plataforma, bem como elaborar o jogo de
acordo com o contetido/objetivo a ser atingido pela aula. Vale salientar
que alguns recursos extras disponiveis na plataforma sao bloqueados
para usuarios premium, porém nao altera a efetividade da atividade.

Outrossim, as estagiarias optaram por um material ja disponibiliza-
do no site, visto que os vocabulos existentes nos jogos foram os mes-
mos utilizados na explanacao do contetdo. Entao, para que os alunos
pudessem participar da aula, foi necessario a utilizacao da sala de vi-
deo da escola. Contdvamos com uma TV, computadores, um quadro
branco e cadeiras, tornando flexivel a aplicacao da atividade. Vale res-
saltar que, mesmo com os aparatos tecnologicos da escola, optamos
por levar o nosso notebook de uso pessoal, sendo o acesso a Internet
um dos motivos para tal.

Seguidamente, mesmo que a escola dispusesse de Internet, o aces-
so era escasso e lento. Dessa forma, as estagiarias fizeram uso de In-
ternet mével, desempenhando a execucao da atividade. Ao projetar o
material para TV, os alunos que ja estavam divididos em dois grupos,
tinham por objetivo adivinhar o nome da peca de roupa a partir da
imagem apresentada. A propria plataforma disponibiliza a pontuagao
das equipes, tornando mais pratico para as professoras, bem como
promovendo o uso de gamificacao e ludificacao.

Nao obstante, outra plataforma foi utilizada com o mesmo viés, des-
ta vez com um contetido gramatical, passado simples e passado conti-
nuo. Dessa forma, o Wordwall, que é um site para criar licoes das mais
diversas formas, foi aplicado em forma de questionario para os alunos.
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O site também possui um limite para usos gratuitos, além de ser facil
para edicao e possuir beneficios como tabela de pontuacao, contagem
regressiva e alternativas.

Figura 3. Questionario no Wordwall sobre passado simples e passado continuo

& Wordwall :

Alternar o modelo

the lasagna while I

cooked / was J was cooking /
watching was watching

pom e

were cooking
/ watched

PAST CONTINUOUS-PAST SIMPLE & Compartilhar

Fonte: retirado a partir do Wordwall (2023)

Mais uma vez, a sala de video foi palco para execucao de ativida-
des que envolvem tecnologias. Desse modo, como discute Cortelazzo
(1996), 0 uso de recursos tecnolégicos em sala de aula permite integrar
diversos contetdos, fazendo uso de diferentes mecanismos, graficos,
cores e efetivando a aprendizagem a partir de outras abordagens. Por
isso, o Wordwall contribuiu precisamente durante a aula, os alunos
interagiram entre si e discutiram possiveis respostas, a partir do que
compreenderam da explanac¢ao do contetdo.

Mais uma vez, a sala de video foi palco para execucao de ativida-
des que envolvem tecnologias. Desse modo, como discute Cortelazzo
(1996), 0 uso de recursos tecnolégicos em sala de aula permite integrar
diversos contetdos, fazendo uso de diferentes mecanismos, graficos,
cores e efetivando a aprendizagem a partir de outras abordagens. Por
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isso, o Wordwall contribuiu precisamente durante a aula, os alunos
interagiram entre si e discutiram possiveis respostas, a partir do que
compreenderam da explanacao do conteudo.

Sob esse ponto de vista, usufruindo dos recursos pré-disponibili-
zados na plataforma, foi possivel, mais uma vez, promover uma aula
gamificada, dividindo os alunos em grupos e pontuando a medida que
acertavam a resposta. Além disso, as estagiarias recompensaram a
equipe vencedora com pontos extras, estimulando os alunos a partici-
parem das atividades e provocando uma sensacao positiva. Alves, Mi-
nho e Diniz (2014) citam sobre tais elementos fazerem parte da gami-
ficacdo, que é uma metodologia ativa de ensino que engaja e permite
que os alunos alcancem seus objetivos enquanto protagonistas do seu
processo de aprendizagem.

Uma proxima atividade foi aplicada, dessa vez sem uso de aparatos
tecnologicos, resultando em um bingo adaptado para uso pedagogico.
Esse jogo resultou em um dos dias mais proveitosos durante o periodo
de regéncia, onde foi possivel observar a maior participacao dos alu-
nos na aula. Tudo isso é resultado das aplicacoes de atividades ladicas,
conforme reitera Nunes (2004), permitindo que facilite o processo de
ensino, bem como o progresso intelectual e moral do aluno. Obser-
vemos abaixo a disposicao do jogo, cartelas com imagens de roupas e
acessorios:
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Figura 4. Cartelas do bingo sobre roupas e acessorios

= N
CLOTHES &-ACCE® RIES- BINGO CARDS

LBE T
7

Pl
&
I
a

s

cbushu o8

i
Similar worksheets
[ TN TR&] [salMTel G s

Fonte: https://en.islcollective.com/english-esl-worksheets/general-topic/
clothes-and-fashion/clothes-accessories-bingo-cards/61116 (2013)

Para arealizacdo desta atividade, a turma foi dividida em trios, onde
cada equipe possuia uma cartela. As estagiarias sorteavam os nomes
de cada referido objeto, e as equipes marcavam em suas cartelas. Sen-
do assim, ganhava a equipe que marcasse toda a cartela, resultando
em pontos para os alunos. Observou-se entdo um maior engajamento
dos alunos na aula, visto que eles precisavam dialogar entre si para
marcar a peca correta. Além disso, a prontncia dos vocabulos era em
lingua inglesa, contribuindo para a pratica do listening dos alunos.

Além dos elementos supracitados acerca do uso dos jogos, Prescher
(2010) discorre acerca da forma natural de aprendizagem que a ludici-
dade propoe. Os alunos conseguem absorver o contetdo programatico
por meio de dinamicas que os envolve, motivando a cooperacao entre
eles e tornando a sala de aula um ambiente interativo. Dessa forma, ao
aplicar o bingo na turma, as estagiarias tiveram um feedback “positi-
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vo”, onde os alunos revisaram o contetido através de um jogo, simples
e pratico para elaborar.

Para a conclusao dos contetdos de revisao, as estagiarias elabora-
ram um jogo de revisao com todos os assuntos abordados, seguindo
o viés da gamificacao (Kapp, 2012). Os elementos dos jogos utiliza-
dos nessa dindmica consistem nas regras do jogo, recompensas para
a equipe vencedora, niveis de dificuldade das perguntas e pontos as
equipes que acertaram as perguntas. Algumas perguntas foram elabo-
radas, e a turma foi dividida em duas equipes, permitindo a realizacao
da atividade.

Por fim, este jogo contribuiu, com éxito, a revisao dos contetudos,
bem como promoveu a socializacdo dos alunos. Desse modo, as es-
tagiarias concluiram os dias de regéncia, marcados pelo uso das tec-
nologias digitais a favor da aprendizagem, além das propostas de ati-
vidades que envolvem elementos da gamificacdo. Por isso, os jogos
possuem cunho pedagogico, e como visualizado, nem sempre precisa
da mediacao tecnologica, sendo necessario apenas adapta-los para a
realidade da turma e do objetivo que queira ser alcancado.

Consideracoes finais

Ao final do presente artigo, chegamos a conclusao de que a inser-
cao dos jogos utilizados em sala de aula contribuiu para interacao dos
alunos com as atividades propostas. As atividades aplicadas obtiveram
efetividade, bem como engajamento dos alunos durante a execucao,
visto que alguns alunos se sentem desmotivados nas aulas de Inglés.
Dessa forma, os jogos propiciaram um ambiente interativo e dinamico.

As atividades ladicas serviram como uma aliada nas aulas de Inglés,
sendo benéfico tanto na pratica das atividades de fixacao que foram
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ministradas, quanto como componente avaliativo. Os jogos estimula-
ram o engajamento oral, fisico e de escrita dos alunos durante a reali-
zacdo, e por isso, permitiram que os alunos entendessem que a lingua
inglesa faz parte do seu cotidiano.

Outrossim, o uso de jogos pedagogicos nas aulas de Inglés vai além
da diversao, pois contribuem e promovem na evolucao do raciocinio
logico do aluno, bem como sua evolucao intelectual e mental. Notamos
que as dindmicas usadas em sala foram essenciais para a socializacao
de alguns alunos, por trazerem descontracdo e leveza para as aulas.
Além disso, o uso dos jogos desviou um pouco da forma tradicional de
ensino, que se baseava apenas no uso do livro didatico.

Com base em nossa experiéncia e na analise ora realizada, consta-
tamos que os jogos e as tecnologias digitais podem integrar o planeja-
mento de aulas de linguas frequentemente, e que os docentes devem
incluir, sem restricao, jogos em suas acoes pedagogicas, nao unica-
mente como ferramenta ou maneira de lecionar, mas, sim, com a con-
viccao da sua relevancia para a construcao integra do aluno.

Em sintese, o ressaltamos que o estagio se fez e se faz imprescin-
divel na formacao docente inicial, visto que permite o contato direto
dos licenciandos com a realidade escolar nas aulas de LI, nos levando
a vivenciar o processo de ensino-aprendizagem sob uma oOtica criti-
co-reflexiva em turmas de escola publica. Assim, asseguramos que o
ensino de Inglés de modo significativo institui um fator relevante para
que qualquer individuo inserido no meio social possa ter admissao ao
mundo cultural e digital.
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