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Mas para que serve estudar? Os alunos acabaram encontrando muitos
motivos. Eles lembraram que a cantineira tem que saber pesar a farinha para fazer o
bolo, o pedreiro tem que calcular quantos tijolos irA gastar. E Isadora, 11 anos,
arrematou: “E o piloto tem que entender de computador, saber geografia e ler os
mapas para nao se perder no caminho do céu”.

(Prof. Hubert Alquéres, diretor-presidente da Imprensa Oficial do Estado de
S&o Paulo. In: Album de histérias, 2005, p. 29).



RESUMO

Imersos em um fendmeno mundial de integracdo de culturas, informacgdes, comércio,
economia, dentre outros assuntos, podemos notar e encontrar de forma facilitadora
e constante, palavras, frases e anuncios em lingua inglesa. Esse fato gera, assim,
uma aproximacao deste idioma com as criangas que crescem na era tecnoldgica e
estdo inseridas no ambiente eletrénico-virtual. O principal contato das criangcas com
a lingua inglesa da-se por meio de jogos eletrénicos, brinquedos, programas de
televisdo e musicas, oportunizando valiosos momentos para o processo de ensino e
aprendizagem de inglés. A pesquisadora € professora de inglés atuante na rede
municipal de uma cidade do interior paulista chamada Votuporanga. No, ano de
2014 a cidade aderiu ao ensino e aprendizagem de Inglés em todos CEMEI's
(Centro Educacional Municipal de Educacao Infantil) e CEM’s (Centro Educacional
Municipal). Neste mesmo ano, surgiram inquietacdes por parte da pesquisadora
relacionadas a pratica pedagdgica e ao interesse em levar para a sala de aula a
tecnologia como meio apoiador, condizente para a realidade do aluno. Sendo assim,
0 objetivo deste trabalho foi desenvolver e utilizar os games em lousas digitais nas
aulas de lingua inglesa nos anos iniciais do ensino fundamental. A iniciativa
aproximou conhecimento e tecnologia e estabeleceu uma relacdo positiva e efetiva
no processo de ensino e aprendizagem, além de harmonizar a relagdo entre aqueles
gue dominam a tecnologia, com 0s que ainda estdo em processo de adaptacao.
Para tanto, fundamentamos esse estudo nas abordagens de ensino de linguas e no
uso das tecnologias para o ensino de idiomas com énfase nas caracteristicas da
geracdo digital. A metodologia teve enfoque em uma pesquisa qualitativa
participativa e o resultado desta pesquisa consiste em 3 jogos intitulados ‘My family’,
‘Painting’ e ‘Tic Tac Toe’ respectivamente para o 1° ano, 2° ano e 3° ano. O produto
final deste trabalho € uma pagina na Internet onde os jogos elaborados estdo
disponibilizados gratuitamente.

Palavras — chave: Games para a lousa digital; lingua inglesa; ensino fundamental.



ABSTRACT

English words are frequently present in the actual world scenario, which integrates
culture, information, commerce, economy and other subjects as global topics. In this
way, children become more familiar with words in the English language. They also
grow in an electronic-virtual environment where games and toys, as well as, TV
programs and music favor the use of the English language. All that promotes and
facilitates English language teaching and learning. Therefore, in the city of
Votuporanga, located in the Northwest of the State of S&o Paulo, English is
mandatory in all Municipal Schools (CEMEI and CEM). In 2014, the researcher felt
uneasy about the traditional pedagogical practices ongoing at those schools and
became particularly interested in developing a project that could make technology an
efficient tool in promoting a fun learning environment for the native digital generation.
In this way, the objective of this work was to develop and apply digital class board
games for the first grades of the elementary school. The idea was to prove that digital
class board games are supporting tools that motivate children in the English teaching
and learning process. This study is based on theories about foreign language
teaching approaches, the use of new technologies in foreign language teaching and
on the main features of gamification aimed at the digital generation. This is a
qualitative and descriptive research focused on the development of digital games.
We hope that the use of games may help improve the relationship between the digital
generations and the English language classroom pedagogical content. We hope that
this research may contribute to a more positive, playful, pleasant and effective
classroom interaction. As a result, the games My family, Painting and Tic Tac Toe
were developed for first, second and third grades respectively. The final product of
this work is a web page that hosts the games and all related information.

Keywords: Digital games; English language teaching; digital board, elementary
school.
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ANEXO Il Game Design Document dos games elaborados 82
Erro! Indicador nao definido.

APRESENTACAO

Cursei a educacao infantil e os anos inicias do ensino fundamental em
escolas publicas no interior de Sdo Paulo. Na quinta série, atualmente sexto ano do
ensino fundamental (sob a aprovacao da lei 11.274 em fevereiro de 2006), os meus
pais me matricularam em uma escola particular.

Como a maioria de meus colegas de sala estudavam juntos desde a
educacao infantil e vinculos estavam estabelecidos, demorei um pouco para me
enturmar na nova escola. Por ser uma fase de pré-adolescéncia na qual as meninas
tendem a agrupar-se, por natureza Sdo mais precoces e estdo passando por
mudancas hormonais e corporais, pude observar que as mesmas ja tinham suas
‘panelinhas’.

Por outro lado, os meninos, que demoram um tempo maior para que essas
mudancas acontecam, foram mais simpaticos e acolhedores ao me integrar na sala
de aula.

No segundo dia de aula, tive o primeiro contato com a lingua inglesa de
maneira didatica, antes ja era frequente essa proximidade por meio de musicas,
videoclipes e séries cinematograficas.

No momento em que adentrei a sala de aula, vi um homem de estatura alta,
magro e cabelos lisos pretos conversando em inglés com a classe, senti desespero
e medo, lembro-me de que ele perguntava a respeito das férias e se o0s alunos
tinham alguma novidade, nesse instante alguns colegas olharam para mim se
referindo que tinha aluna nova na classe.

Entdo o professor compreendeu o sinal e com os olhos arregalados
aproximou-se da minha carteira e perguntou ‘What’s your name?’ a resposta foi com
um sinal afirmativo de balancar a cabeca e imediatamente um colega ao meu lado
sussurrou ‘My name is... * Foi o suficiente para ele perceber que nunca havia

frequentado aulas de inglés anteriormente, vi algumas meninas balangando a

'Em sentido figurado, uma panelinha representa um grupo restrito de pessoas, que €é fechado, e por
isso ndo é facil fazer parte. Pode ser um grupo de amigos préximos, no qual existe cumplicidade.



cabeca e dando risadinhas em minha direcdo, quis chorar e sair correndo daquele
lugar, porém fiqguei sem nenhuma reacao.

No decorrer dessa mesma aula, conforme o professor ia explicando e
recapitulando o verbo ‘to be’ notei que apesar da minha defasagem em relagéo aos
outros colegas, tinha facilidade com a matéria, consegui resolver os exercicios
propostos sozinha e fui até a lousa colocar a resposta para surpresa do professor e
de colegas. Assim comecei a interessar-me cada vez mais pelo inglés, estudava por
meio de musicas, séries e filmes e aprendi diversos conteudos de forma auténoma.

Essa experiéncia do meu primeiro dia de aula de inglés, a principio
desagradavel e desconfortavel, acredito que foi um acontecimento favoravel e
incentivador para minha formacéo e prosseguimento em meus estudos.

Apods a concluséo do ensino médio, prestei o vestibular e consegui passar na
Unesp, cursei Letras com habilitacdo em lingua inglesa, fiz especializagdo em
metodologia do ensino de lingua estrangeira e devido ao anseio pela formacéo
continuada e por novas possibilidades a serem agregadas a pratica pedagogica,
decidi cursar o mestrado.

O ingresso no programa de Pds-Graduacédo (stricto sensu) possibilitou-me o
contato com docentes que auxiliaram minha caminhada tanto com o conhecimento
tedrico quanto com o conhecimento empirico, sempre dispostos a contribuir e a
compartilhar seus ensinamentos.

A participacdo no grupo de estudos liderado pelo meu orientador Prof. Dr.
Marcos Jorge (in memoriam) sobre legislacdo e politica educacional (GELPE) trouxe
contribuicbes essenciais para este trabalho, por meio dos estudos em grupo,
abordamos diversos temas dentre alguns, as diretrizes educacionais no ensino
basico, gestdo democratica no ensino publico e tecnologias no ambiente escolar.
Foram realizadas também, reflexbes e andlises criticas contextualizadas na prética
pedagogica de cada membro do grupo.

Hoje, com a experiéncia docente de seis anos lecionando para criancas,
tenho buscado meios para que a aproximacédo do idioma flua de modo mais natural,
sem que cause pressao e pavor aos alunos.

Assim, este trabalho propfe abordar os conteudos de lingua inglesa na sala

de aula, por meio dos jogos elaborados para a lousa digital e inserir os alunos em



um ambiente onde a tecnologia unida as relacdes educativas possa estabelecer
aprendizagem significativa e lacos afetivos fortalecidos. Esta unido harmoniza a
relacdo entre aqueles que dominam a tecnologia e aqueles que ainda estdo em
processo de adaptacao.

Espero que este estudo possa favorecer outros docentes atuantes na
educacdo basica desejosos de inserir a tecnologia e praticas que propiciem

melhorias na educacéo.
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1.INTRODUCAO

Ao longo das ultimas décadas, saber uma lingua estrangeira ganhou
evidéncia no mercado, tornando-se diferencial para atingir objetivos profissionais ou
pessoais.

Nota-se assim, proveniente de fatores como o desenvolvimento industrial,
urbanizagcdo e modernizagédo (BRITO, 2013) uma expanséo na oferta do ensino de
idiomas e uma tendéncia ao ensino multilingue.

Na educacdo basica, a lingua inglesa € a lingua estrangeira obrigatéria na
matriz curricular nos anos finais do ensino fundamental, estabelecida pelo Parametro
Curricular Nacional (PCN, 1998). Com a proposta de teéricos em estudos recentes,
em (re)contextualizar o conceito de lingua franca, a lingua inglesa ndo € mais
mistificada como apenas oriunda de paises como Estados Unidos e Inglaterra.
Nessa perspectiva, sdo acolhidos e legitimados os usos que dela fazem falantes
espalhados no mundo inteiro, com diferentes repertorios linguisticos e culturais, o
que desvincula da nocdo de pertencimento a um determinado territério e,
consequente a culturas tipicas de comunidades especificas, legitimando os usos da
lingua inglesa em contextos locais, favorecendo assim, uma educacédo linguistica
voltada para a interculturalidade, (PCN, 1998).

A Secretaria de Educacéo do Estado de S&o Paulo tendo referéncia no PCN
(1998) elaborou a Proposta Curricular do Estado de Sdo Paulo e nesta, a matriz
curricular para o ensino de Lingua Estrangeira Moderna (LEM). A intencéo é garantir
uma base comum de conhecimentos e competéncias, que sejam capazes de
promover autonomia intelectual e maior capacidade de reflexdo dos aprendizes,
contribuindo de maneira decisiva para a formacdo cidadd dos educandos. (SAO
PAULO, 2008).

Como meio de assegurar a implementacdo dessa Proposta, foi criado em
2008, e distribuidos em todo o Estado o ‘Caderno do Professor, cujo objetivo é
organizar o sistema educacional de Sdo Paulo. Constituido de um volume para cada
bimestre e organizado por disciplina, este material apresenta conteudos, habilidades
e competéncias organizados por ano escolar e acompanhados de orientacdes para

a gestdo da sala de aula, para a avaliacdo e recuperacdo. Da mesma forma, ha
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sugestbes de métodos, estratégias de trabalho nas aulas e praticas de trabalhos
interdisciplinares (SAO PAULO, 2008).

Em complemento ao ‘Caderno do Professor’, no ano seguinte, a Secretaria de
Educacdo do Estado de Sdo Paulo apresentou o material didatico denominado
‘Caderno do Aluno’. Elaborado para que os estudantes tenham mais uma fonte de
estudo, é organizado por bimestre e por disciplina, contendo textos explicativos,
imagens, exercicios para fixacao, aléem de espaco para anotacfes a cada término de
unidade.

Nao obstante a preocupagdo do Estado em viabilizar material didatico de
apoio ao ensino, as atividades na préatica ndo atendem as caracteristicas do aluno
nativo digital>. Segundo Prensky (2001), os alunos de hoje que estdo
constantemente em contato com informacdes e acdes interativas disponiveis em
meio eletrbnico digital processam seus pensamentos de forma diferente das
geracOes anteriores, pois os modelos de vida foram modificados.

Palfrey e Gasser (2011) afirmam que a coisa mais importante que as escolas
podem fazer ndo € usar mais tecnologia no curriculo, mas usa-la de modo mais
eficaz, ou seja, aplicada em apoio aos objetivos pedagdgicos.

Assim, as préticas de ensino tornam-se coerentes com atividades didaticas
dessa natureza. Nao se trata de ser feito uma remodelacdo geral na educacgéo para
ensinar as criangas que nasceram digitais, “as coisas que as escolas e professores
fazem de melhor ndo devem ser descartadas na pressa de usar a tecnologia na sala
de aula”, (PALFREY; GASSER, 2011).

No cenario sécioeducativo atual, ha que se reconhecer que o fenbmeno da
rede mundial WWW (World Wide Web) favoreceu o uso do inglés para a integracao
de culturas, divulgacéo de informacdes, transa¢des comerciais e econdémicas, dentre
outros assuntos.

Na era tecnolégica e no ambiente eletronico-virtual encontramos,
constantemente, palavras, frases e anincios em lingua inglesa. E importante
reconhecer que a crianga nativo digital possui certa familiarizagdo com esse idioma

gue esta presente em jogos eletronicos, brinquedos, programas de televiséo, filmes

? Segundo Prensky (2001) os nativos digitais sd0 aqueles que possuem acesso e habilidades para
lidar com as Tecnologias Digitais de Informacé&o e Comunicag¢éo (TDIC).
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e musicas, oportunizando dessa maneira, valiosos momentos para o0 processo de
ensino e aprendizagem da LEM.

Cientes da importancia do ensino de Lingua Estrangeira (LE), varias escolas
optam por ofertar o idioma de lingua inglesa na matriz curricular da educacéo infantil
e nos anos iniciais do ensino fundamental. Nas escolas particulares, essa oferta é
diferencial significativo para atrair mais alunos.

De acordo com Peterson e Cox (2007) por um lado é sustentada a ideia de
gue os Estados Unidos € o grande centro de poder, poténcia industrial vinculada a
postura de pais desenvolvido, e por isso a valorizacdo do inglés como lingua
universal. Por outro, ndo h4 como passar despercebido a notavel expansao da
lingua inglesa, principalmente no ciberespaco.

No ambito do ensino publico, a decisdo de implementacdo e determinacéo da
funcionalidade da LE/inglés integrar a matriz curricular de ensino dos anos iniciais da
educacdo, depende dos responsaveis pelo municipio, prefeito, secretarios e
vereadores, que possuem o poder de escolher pela adesdo ou ndo adesédo da
disciplina de lingua inglesa nas escolas municipais.

Na rede municipal de Votuporanga, cidade localizada no noroeste paulista,
onde a pesquisadora € professora, 0 municipio aderiu ao ensino e aprendizagem de
lingua inglesa em todos CEMEI’s (Centro Educacional Municipal de Educacéo
Infantil) e CEM’"s (Centro Educacional Municipal) no ano de 2014.

A deciséo foi regulamentada pela lei n°11.738, de julho de 2008, na qual
condiz o seguinte paragrafo: § 4° Na composicdo da jornada de trabalho, observar-
se-a o limite maximo de 2/3 (dois tercos) da carga horéaria para o desempenho das
atividades de interacdo com os educandos.

Assim, além da aula de inglés, que ocorre uma vez por semana, as escolas
possuem especialistas de arte, com uma aula por semana e educacao fisica, duas
aulas por semana.

Cabe ressaltar também, o fato de que quanto mais cedo a lingua inglesa
estiver presente na matriz curricular, mais facilidade e mais habituados ao idioma os
alunos estardo para dar continuidade a esse ensino. A esse respeito, pesquisas
cientificas relacionadas aos beneficios de aprendizagem de uma segunda lingua na

infancia ja foram comprovadas.
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Vygotsky (2008) afirma que esse aprendizado € uma das principais fontes de
conceitos da crianga em idade escolar, e também uma poderosa for¢a que direciona
0 seu desenvolvimento mental. Ao ter contato com a LE nessa fase, mesmo sem
conhecer formas gramaticais ou sintaticas, o aluno desenvolve habilidades
inconscientes ao falar, desenvolvendo bases psicolégicas para um aprendizado
continuo.

Para Davydov (1988) um dos elementos essenciais para o desenvolvimento
de toda a potencialidade do sujeito encontra na possibilidade de apropriacdo dos
conhecimentos teoricos, que esta representado nas inter-relagdes entre o interno e o
externo, entre a totalidade e a aparéncia.

De acordo com o autor, um dos principios didaticos necessarios para uma
organizacdo do ensino deve possibilitar a formacdo do pensamento tedrico,
constituindo assim, o desenvolvimento intelectual.

Segundo Leontiev (2004) o que leva a crianca ao seu desenvolvimento
cognitivo é a familiarizacdo pratica com objetos, as operacfes mentais seriam
determinadas pelas relacdes concretas. A presenca do professor mediador na sala
de aula exemplifica essa operagéo a partir do momento em que possibilita diferentes
formas de ensino.

Nesse contexto, a Secretaria da Educacado Municipal de Votuporanga adotou
um material didatico de inglés apostilado, entregue a alunos e professores, o qual
contém orientacbes ao professor para planejamento anual e planos de aulas.
Observou-se, porém que geralmente esse material vem sendo trabalhado com
resquicios epistemolégicos da escola tradicional, a qual concebe o aluno como um
ser receptivo/passivo, atribuindo um carater dogmatico aos contetdos e métodos da
educacdo (LIBANEO, 2006) ndo privilegiando a ludicidade como importante
caracteristica do aluno nesta fase escolar. As vezes, as aulas s&o desinteressantes
para os alunos que nao se sentem motivados para aprenderem a LE.

Ao longo da experiéncia docente da pesquisadora, atuante no ensino e
aprendizado de faixa etaria de 6 a 10 anos, surgiram inquietacdes relacionadas a
pratica pedagogica e ao interesse em levar para a sala de aula a tecnologia, como
proposta de um novo caminho em busca de ensino e aprendizagem mais divertido e

efetivo, voltado para a realidade do aluno nativo digital, caracterizados por Prensky
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(2001) como aqueles que além de habilidade para usar as TDIC, convivem e
interagem constantemente com esse meio.

O investimento na insercdo das lousas digitais interativas (LDI) nas escolas
publicas do municipio de Votuporanga foi uma conquista que possibilitou a
realizacdo desse estudo, além de proporcionar a inclusdo digital no ambiente
escolar.

Identificamos na iniciativa da compra das LDIs, forma de levar tecnologia para
a sala de aula e o desenvolvimento de uma pratica pedagogica com mais ludicidade,
visto que os estudantes da comunidade atendida pela escola s&o em maioria
movidos via tecnologia, e a absorvem cotidianamente.

Procuramos assim, nesta pesquisa criar e desenvolver jogos para serem
aplicados nas lousas digitais e desse modo, promover aproximacao entre contetdo
pedagdgico e aspectos ludicos para tornar as aulas mais prazerosas, motivadoras e
eficazes.

As aulas fundamentadas em ambiente eletrénico e virtual por meio da lousa
digital adentram o universo escolar e visam auxiliar e contribuir de modo efetivo e
produtivo na aprendizagem da lingua inglesa nos anos iniciais do ensino
fundamental.

Nesse cenario, a chamada geracdo nativo digital leva-nos a uma reflexdo
constante para a pratica pedagogica. O trabalho do docente de apresentar
conhecimentos inéditos a esta geracdo apresenta-se cada vez mais desafiador.

Dessa forma, com base na importancia da compreensédo e utilizacdo de
métodos de ensino inovadores, aliado as Tecnologias Digitais de Informacédo e
Comunicacdo (TDIC) e no contetdo da lingua inglesa para os anos iniciais do
ensino fundamental, implica¢cdes surgem na busca de solu¢des para atrair os alunos.
Algumas questdes norteiam nosso estudo: A lousa digital proporciona beneficio a
aprendizagem? Os games em lousas digitais contribuem no processo de ensino e
aprendizagem?

Para dar respostas a tais questionamentos, propomos a elaboracéo de trés
games a serem utilizados na lousa digital.

O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver e utilizar games em lousas

digitais nas aulas de LEM nos anos iniciais do ensino fundamental, para avaliar que
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esta é ferramenta apoiadora, estimulante, atrativa e eficiente no processo de ensino
e aprendizagem de lingua inglesa.

Os objetivos especificos foram aproximar conhecimento e estabelecer relacéao
positiva e efetiva no processo de ensino e aprendizagem, além de harmonizar a
relacdo entre aqueles que dominam a tecnologia, com 0s que ainda estdo em
processo de adaptacéo.

A metodologia contemplou o enfoque de uma pesquisa qualitativa e
participante, com principal finalidade de desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulacdo de problemas mais precisos ou
hip6teses pesquisaveis para estudos posteriores (GIL, 2008).

A proposta de elaboracdo dos games foi referente ao primeiro, segundo e
terceiro anos pertencentes aos anos iniciais do ensino fundamental, a fim de unir
conteldo com tecnologia e propiciar aproximagdo a um contexto em que o aluno
esta inserido, os games elaborados estardo disponiveis de modo gratuito ao docente
gue se interessar a utilizar esse recurso.

A pesquisa revelou que por meio da aplicacdo dos games € possivel
harmonizar a relacdo dos nativos digitais, ou seja, daqueles habituados a era
tecnoldgica, com os docentes considerados como imigrantes digitais. O uso de jogos
em lousa digital colaborou para que os alunos se sintam incentivados, seguros e
para que se apropriem do conhecimento com mais naturalidade, estabelecendo
relacBes positivas e efetivas para o ensino e aprendizagem, nas aulas de inglés.

A presente dissertacdo, constituida por cinco partes, serd apresentada da
seguinte forma: na secdo introdutdéria sdo descritas as ideias iniciais, a
fundamentacéo do estado da arte e a importancia da tecnologia digital para as atuais
geracoes.

O primeiro capitulo consiste na apresentacdo da lousa digital interativa (LDI)
como uma das possibilidades para a melhoria da qualidade do ensino, inovagao de
metodologia e motivagéo para a aprendizagem. Sendo assim, o capitulo é destinado
a descrever as caracteristicas, ferramentas e funcionalidade da LDI.

Diante de tal exposicdo sobre a LDI, o segundo capitulo é destinado as
consideracdes tedricas que embasam nossa pesquisa sdo eles: os estudos de

abordagens de ensino de linguas (“Howatt, 1984”, “Almeida Filho, 1993”, “Brown,
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1998”), o uso das tecnologias para o ensino de idiomas (“Leffa, 1999”, “Paiva, 20097,
“‘Monte Mor, 2010”), com énfase nas caracteristicas da geragdo digital e nas
atividades de games (“Mattar, 2010”7, “Prensky, 2012”, “Huizinga, 2014”).

O terceiro capitulo apresenta a metodologia do produto, os detalhes sobre o
seu desenvolvimento, considerando-se objetivo, tipo da pesquisa, publico-alvo, local
e etapas de sua criagao.

O quarto capitulo refere-se a aplicacdo do produto. Neste capitulo séo
apresentados e descritos os games aplicados nas salas de aula, hd também os
registros de observacdes que nos possibilitaram reflexdes.

Por seguinte, apresentamos as consideracdes e reflexdes finais da pesquisa
desenvolvida, ressaltando a relevancia de expanséao e investigacdo sobre o uso das
TDIC como recurso de mediacdo do processo de ensino e aprendizagem de linguas
estrangeiras para criancas (LEC), como proposta de estimular o desenvolvimento,
além do alcance das habilidades intelectuais e capacidades motivacionais.

Finalizamos este trabalho com a apresentacédo das referéncias consultadas e

apéndices que comprovam as etapas de pesquisa.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Diante do cenario educacional atual, faz-se necessério buscar formacao
continuada para atender a demanda nativo digital, a educacdo deve favorecer a
aptiddo natural da mente em formular e resolver problemas essenciais e, de forma
correlata, estimular o uso total da inteligéncia geral da crianca.

Assim, deve-se pensar na crianga em sua totalidade no ambiente escolar, o
recurso da tecnologia e seu fluxo de informacdo auxiliam para que esse processo
ocorra em conjunto com pais, responsaveis e professores.

As possibilidades da internet propiciam outros olhares e superacdo de
métodos tradicionalistas. Quando se trata de aprendizagem, as criangas conseguem
processar, armazenar e associar diversas informacbes ao mesmo tempo, Sao
capazes de realizar multitarefas e obtém respostas rapidas por meio das buscas nas
ferramentas digitais.

O aprendizado de uma LE na fase de alfabetizagdo contribui para o
aprendizado da lingua materna. A mente da crianca € um ato real e complexo de
pensamento, quando uma palavra nova € aprendida, primeiramente € uma
generalizacdo mais primitiva e a medida que o intelecto da crianca se desenvolve, é
substituida por generalizacdes de um tipo cada vez mais elevado.

O éxito no aprendizado de uma LE concebe fenbmenos que estéao
relacionados a consciéncia das operacdes linguisticas. A interacdo entre a lingua
materna e a LE centra-se no desenvolvimento do pensamento verbal e
desenvolvimento dos conceitos cientificos.

Por meio dos games no ensino e aprendizagem de LEC na sala de aula,
acOes mais naturais com os alunos foram construidas, houve maior interacao entre
alunos - alunos e alunos - professor, além de ser observado autoestima e
autonomia, sendo um metodo eficiente na educacéo do século XXI.

Os jogos foram elaborados em consonancia com o plano de aula de inglés de
cada sala, selecionamos um conteudo, estudamos, formulamos o GDD de cada
game e com o0 auxilio de um design de jogos foi possivel o desenvolvimento de um

objeto educacional voltados para serem aplicados na lousa digital.
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Apés a realizacdo das etapas dos jogos descritas no trabalho, foi feita uma
recapitulacdo de cada contetdo estudado referente a cada sala, explicacao de cada
game e orientacdes aos alunos.

Com a funcionalidade dos games elaborados contextualizados, procuramos
agregar educacao e tecnologias como meio de demonstrar ensino e aprendizagem
lidico nas aulas de inglés, promover maior familiarizacdo com a lingua inglesa e
motivacdo ao aprendizado.

Esperamos que esta pesquisa possa ter uma contribuicdo significativa para o
ensino da Educacdo Basica, e que auxilie professores de inglés na prética
pedagdgica.

Nesse contexto, € importante ressaltar a importancia desse trabalho em
minha vida, buscar investigar, pesquisar e estudar infere ao meu papel de
educadora. Assim, refletir sobre 0 ensino e aprendizagem em minha pratica
pedagdgica inclui em formar cidadaos criticos capazes de pensar e participativo na
sociedade.

A partir desse trabalho é preciso dar continuidade aos estudos realizados em
novas pesquisas e desafios para que gerem bons resultados e motivagcdo aos

professores em beneficio do ensino e aprendizagem.
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