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RESUMO

Uma pesquisa do British Council (2014) evidenciou que apenas 5,1% dos brasileiros
afirmam ter algum conhecimento sobre a lingua inglesa. Dentre os diversos fatores que
corroboram para esse resultado, foi destacado que as aulas nas escolas brasileiras,
muitas vezes, resumem-se ao estudo de gramatica, a leitura de textos curtos e ao
desenvolvimento da habilidade de resolver questdes de alternativas. Com a intencéo de
melhorar o ensino de inglés, as diretrizes da nova Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) passaram a preconizar o desenvolvimento da oralidade e das competéncias
comunicativas e culturais com maior énfase. A partir deste cenario, e também, por meio
da experiéncia docente, foi observada a necessidade de material para proporcionar
atividades comunicativas e o desenvolvimento da oralidade e da aprendizagem cultural.
Portanto, a presente pesquisa teve como objetivo elaborar e aplicar um jogo de tabuleiro
digital intitulado “Dare me to talk” (Desafie-me a falar) como um recurso didatico ludico
para o ensino e aprendizagem de inglés para desenvolver a oralidade por meio de
interacdOes e situacbes comunicativas e proporcionar a aprendizagem sobre a cultura
brasileira e sobre a cultura de diferentes paises que falam a lingua inglesa por meio do
jogo. Sendo assim, os objetivos especificos foram discorrer sobre os conceitos tedricos,
desenvolver o produto educacional e analisar os dados obtidos de acordo com as
percepcdes dos estudantes. O trabalho se orienta por principios tedricos e
metodoldgicos relacionados a abordagem comunicativa e a teoria sociocultural de
Vygotsky. Além disso, foram contemplados os conceitos apresentados no documento
BNCC e consultas bibliograficas relacionadas. Quanto a metodologia, essa € uma
pesquisa de abordagem qualitativa interventiva, na qual o produto foi desenvolvido
conforme as teorias mencionadas e aprimorado conforme os resultados obtidos na
testagem. A aplicacdo do produto foi realizada com 8 estudantes do Centro para o
Desenvolvimento do Potencial e Talento (CEDET) de Assis/SP que desejavam aprender
inglés e que estavam matriculados do 6° ao 9° Ano. Como o jogo foi desenvolvido para
os ambientes on-line ou presencial, foram criados 2 grupos, sendo o0 primeiro um grupo
presencial composto de trés alunos e o segundo, o grupo on-line, composto por cinco
estudantes. A coleta de dados foi realizada durante o segundo semestre de 2021 por
meio de um questionario de multipla-escolha e um questionéario dissertativo, ambos
disponibilizados no Google Forms. Na fase de avaliagdo também foram realizadas
entrevistas, observacodes e registros no caderno de inglés, com o intuito de transcrever
os discursos e analisar o desempenho dos estudantes. Os resultados obtidos
demonstram que o uso do jogo proporcionou comunicagao e interacao permitindo aos
alunos desenvolverem a habilidade oral e a competéncia cultural de forma ludica. A
maioria dos alunos relataram ficar menos nervosos ao ter que falar em inglés durante as
partidas do jogo. Eles também demonstraram ter gostado de aprender novos conteudos
culturais sobre o proprio pais e sobre paises estrangeiros. O produto educacional “Dare
me to Talk”esta disponivel pelo link https://gabrielebf.github.io/Site/

Palavras-chave: Ensino de inglés. Jogo. Habilidade oral. Cultura.



ABSTRACT

The British Council survey (014) showed that only 5.1% of Brazilians can have knowledge
of the English language. Among the various factors that corroborate this result, it was
highlighted how classes in schools often focus on the study of grammar, reading short
texts and developing the ability to solve alternative questions. With the intention of
improving the teaching of English, the guidelines of the new National Common Curricular
Base (BNCC) began to advocate the development of orality and communicative and
cultural skills with greater emphasis. Based on this scenario, and also through the
teaching experience, the need to provide communicative communications to collaborate
in the development of orality and cultural learning was observed. Therefore, the present
research aimed to elaborate and apply a digital board game entitled “Dare me to talk” as
a playful didactic resource for teaching and learning English to develop orality through
interactions and situations. communicative and provide learning about Brazilian culture
and the culture of different English-speaking countries. Thus, the specific objectives were
to discuss the theoretical concepts, develop the educational product and analyze the data
obtained according to the perceptions of students. The work is guided by theoretical and
methodological principles related to the communicative approach and Vygotsky's
sociocultural theory. In addition, the concepts presented in the BNCC document and
related bibliographic consultations were considered. As for the methodology, this is a
research with an interventional qualitative approach, in which the product was developed
according to the mentioned theories and improved according to the results obtained. The
application of the product was carried out with 8 students from the Center for the
Development of Potential and Talent (CEDET) in Assis/SP who wanted to learn English
and who were enrolled from the 6th to the 9th grade. As the game was developed to be
played online or in person, 2 groups were created, the first being a face-to-face group
composed of three students and the second, the online group, composed of five students.
Data collection was carried out during the second half of 2021 through a multiple-choice
guestionnaire and an essay questionnaire, both available on Google Forms. In addition,
interviews, observations and records were also carried out in the English notebook, in
order to transcribe the speeches and analyze the students' development. The results
obtained demonstrate that the use of the game provided communication and interaction
allowing students to develop oral skills and cultural competence in a playful way. Most
students reported being less nervous when having to speak in English during game
matches. They also showed that they enjoyed learning new cultural content about their
own country and about foreign countries. The educational product “Dare me to Talk” is
available through the https://gabrielebf.github.io/Site/

Keywords: Teaching English. Game. Oral skill. Culture
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APRESENTACAO

Aprender novos idiomas, conhecer pessoas e culturas de outros paises eram
sonhos que eu cultivava desde crianca. Nessa época ficava fascinado com os livros e
filmes que de alguma forma revelavam um mundo novo e faziam-me viver novas
experiéncias. Logo, surgiu o desejo de realizar algum curso de idiomas. No entanto,
naquela época minha familia n&o tinha condi¢gbes de pagar e eu ndo tinha no¢do de como
aprender uma lingua estrangeira sozinho.

Conforme o tempo passou eu conheci uma amiga no 6° Ano que também nutria
uma paixdo por linguas e que gentilmente comecou a compartilhar comigo o seu
conhecimento de inglés durante as horas vagas entre uma licdo e outra. Comecei entao
a aprender as primeiras palavras e a conhecer alguns poucos aspectos gramaticais e
assim surgiu o desejo de aprender especificamente o inglés. Para completar esse quadro,
nessa mesma época tinhamos uma professora de portugués que havia feito um programa
de intercambio nos Estados Unidos. Essa querida professora, mesmo nas aulas de lingua
materna, conseguia relacionar a cultura brasileira com a cultura americana. Todo esse
contexto fez com que aumentasse o desejo por aprendizagem de linguas e culturas
estrangeiras. Porém, seguia sem ter condicfes de realizar um curso em uma escola de
idiomas, e ficava um pouco frustrado com a aplicacdo dos métodos tradicionais dos
professores de inglés do ensino fundamental. O sentimento de frustracéo crescia, porque
eu tinha apenas atividades de cépia e traducdo de textos que nada tinham a haver com
as minhas expectativas e interesses.

Quando estava no 7° Ano, eu iniciei um curso gréatis de espanhol ofertado no
Centro de Linguas, cujas aulas na época eram ministradas na escola E.E Dona Carolina
Francini Burali. O caminho da minha casa até essa escola era longo e cansativo, mas
proporcionava tempo para criar conversas em espanhol mentalmente. Algumas vezes eu
acabava verbalizando em alto e bom som esses dialogos e sinceramente espero que as
pessoas que viram essas cenas nao tenham interpretado isso com muito estranhamento,

pois eu sO queria aprender de uma forma divertida. O curso teve duracédo de 3 anos e



durante esse tempo eu tive o prazer de conhecer a cultura de paises latinos e também a
cultura da Espanha.

Quando estava no 8° Ano eu realizei uma prova para estudar na reconhecida
ETEC de Assis chamada “Pedro D’Arcadia Neto”. Felizmente eu consegui passar e tive
a oportunidade de ter excelentes professores que proporcionaram vivéncias
inesqueciveis. Durante as aulas de inglés foram ensinados os tempos verbais e eu fiquei
muito contente por compreender a estrutura da lingua. Estava bastante confiante de que
a minha fluéncia havia melhorado e que por isso poderia conversar em inglés. Nessa
época a escola recebeu uma aluna de intercambio do Canadé e eu prontamente tentei
falar com ela, mas o didlogo néo fluiu como eu esperava. Foi por meio dessa situacao
que eu aprendi na pratica que conhecer a estrutura e alguns vocabulos ndo eram
recursos suficientes para iniciar e manter uma conversa em inglés.

Os trés maravilhosos anos do Ensino Médio passaram e o momento de realizar a
escolha de um curso universitario chegou. Pensei em algumas possibilidades, mas o
amor por compartilhar conhecimento e o desejo de aprender inglés falaram mais alto e
assim eu acabei optando por cursar Letras. Portanto, fiz o vestibular, passei e comecei a
estudar na UNESP de Assis. Nessa mesma época comecei a trabalhar em um mercado
como operador de caixa e finalmente eu tive recursos financeiros para pagar um curso
de inglés em uma instituigcdo particular. Pronto, estava realizado, pois tinha aulas com os
melhores professores de idiomas na UNESP e ainda tinha a oportunidade de praticar o
inglés na escola de idiomas. Agora com mais conhecimento, mesmo trabalhando no
mercado, estudando na UNESP a noite e realizando o curso de inglés aos sabados, eu
resolvi ser professor voluntario de inglés no Centro de Linguas da UNESP, ministrando
aulas duas vezes por semana a alunos da comunidade, durante o periodo de um ano.
No inicio tive um certo temor de ndo alcancar as expectativas dos alunos, mas aos
poucos percebi também na prética que o didlogo entre o professor e aluno era um bom
caminho para ministrar aulas de acordo com o interesse e necessidades dos estudantes.
Sim, na época ainda nao tinha lido os livros de Paulo Freire, pois se tivesse muitos dos
meus questionamentos teriam sido respondidos. Ministrar aulas como voluntario foi sem

davida uma experiéncia marcante.



Encantado com esse universo de ensino e aprendizagem de idiomas, resolvi
participar de um projeto que envolvia o estudo da plataforma MOODLE para o
desenvolvimento do curso de Portugués como Lingua Estrangeira (PLE). Por meio desse
projeto eu escrevi e publiquei 0 meu primeiro artigo, participei de eventos, ministrei aulas
de portugués para um professor estrangeiro que tinha vindo para o Brasil aplicar um curso
do IELTS... Ao relembrar todo esse percurso percebo o quao significativo foram essas
vivéncias.

Os anos passaram, eu conclui o curso de Letras, posteriormente tive a
oportunidade de ministrar aulas em escolas da rede estadual, municipal e privada e em
todas elas busquei oferecer o meu melhor. Para realizar tal tarefa, eu iniciei um curso de
pos-graduacéo lato sensu intitulado “Metodologia da Lingua Inglesa™ Por fim, em 2019
consegui passar no curso de Mestrado Profissional em Docéncia para a Educacédo Basica
e sigo a minha vida pesquisando e estudando para aprimorar a minha préatica pedagogica,
pois, compartilho da ideia de Freire (1996, p.28) de que “sou um ser condicionado, mas

consciente do inacabamento.
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1. INTRODUCAO

A expectativa de muitos estudantes de inglés costuma ser conseguir comunicar-
se por meio da fala de forma clara e objetiva e conhecer a cultura dos povos falantes
desse idioma. Refletindo sobre as questdes que permeiam o desenvolvimento da
competéncia comunicativa, podemos destacar que a falta de oportunidade de expressar-
se na lingua alvo e a vergonha séo fatores que néo favorecem a aprendizagem de uma
lingua estrangeira. Com base nesses aspectos, acredita-se que promover estudos,
pesquisas e reflexdes sobre abordagens de ensino de linguas e desenvolver recursos
didaticos ludicos sdo possiveis meios para fazer com que os estudantes de inglés
consigam ndo sO expressar-se linguisticamente por meio da fala, mas também obter
conhecimento sobre questdes socioculturais referentes ao estrangeiro e também sobre o
proprio pais de origem.

De acordo com as informacdes fornecidas pela pesquisa realizada pela British
Council (2014), as aulas de inglés na Educacado Basica no Brasil por diversas razdes
acabam tendo uma grande énfase no ensino de gramatica e leituras de textos curtos.
Essa pesquisa realizada com a finalidade de compreender o nivel de conhecimento de
inglés do brasileiro, demonstrou que apenas 5,1% desta popula¢gdo com 16 anos ou mais
afirmam ter algum conhecimento sobre essa lingua estrangeira. Ao delimitar a pesquisa
com os jovens de 18 e 24 anos que afirmam falar inglés a porcentagem é de 10,3%.
Apesar desses dados terem um aumento, ainda assim sao apresentadas porcentagens
com numeros baixos. Ainda de acordo com a pesquisa, esse quadro engloba o seguinte

cenario:

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo e os Parametros Curriculares Nacionais,
tanto para o ensino fundamental como para o ensino médio, determinam o ensino
de lingua estrangeira. No entanto, especialistas, professores e até mesmo o
governo reconhecem que o ensino de inglés na educacdo bésica, seja privada
ou publica, ndo consegue formar estudantes com um bom nivel de proficiéncia
nesse idioma. As principais causas, segundo esses interlocutores, sdo comuns a
outros problemas identificados na educacdo béasica: pouca estrutura para um
ensino adequado da lingua e turmas com nimero elevado de alunos. Somam-se
a isso a carga horaria insuficiente e a dificuldade de encontrar professores com
formacdo adequada. Nesse contexto, o ensino do inglés resume-se a noc¢des
iniciais das regras gramaticais, leitura de textos curtos e desenvolvimento da
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habilidade de resolver testes de miltipla escolha voltados para o vestibular.
(BRITISH COUNCIL, 2014, p.12)

Ao analisarmos as informacdes propostas acima verificamos que os desafios em
relacdo ao ensino e aprendizagem de inglés sdo muitos. Com base nesse contexto, a
partir de 2018 ja foram feitas mudancas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) —
que agora — aborda com mais énfase os aspectos referentes as interagbes sociais, a
oralidade, a aprendizagem intercultural e também ao uso de tecnologias. De acordo com
esse documento as aulas de inglés ndo devem restringirem-se as habilidades de leitura
e escrita, mas devem abranger a oralidade (fala e audi¢éo) e desenvolvé-las por meio de
conteudos com dimensao intercultural e uso de tecnologias.

O tema abordado neste trabalho a principio surgiu a partir desse contexto
apresentado nessa pesquisa e também por meio de reflexdes feitas com base nas
diretrizes apresentadas pela BNCC de 2018, pois ao analisar os dados apresentados e
as baixas porcentagens de brasileiros falantes de inglés, percebe-se a necessidade de
estudos para que esse quadro mude, uma vez que a aprendizagem efetiva do inglés é
algo de grande relevancia no mundo globalizado. Desta forma, apds refletir sobre esses
fatos e posteriormente relaciona-los com a minha experiéncia e com as experiéncias de
outros professores de inglés em diversas escolas da cidade de Assis/SP, surgiu a ideia
de realizar estudos em uma linha de pesquisa que promovesse com maior rigor o
desenvolvimento da oralidade e aprendizagem de cultura por meio de recursos ludicos e
digitais.

Tendo em vista que a aprendizagem de um idioma € algo que vai além das
habilidades de leitura e escrita (ALMEIDA FILHO 2015), acredita-se que refletir sobre
estratégias que trabalham o ensino desse idioma com base na perspectiva da abordagem
comunicativa e na teoria sociocultural de Vygotsky, seja uma das possiveis maneiras de
oferecer meios de tornar os aprendizes em falantes capazes de comunicar-se e
expressar-se em contextos reais e significativos.

Nesse processo de aprendizagem comunicativa é importante que os alunos
estejam motivados e dispostos a interagir. Segundo a hipotese do filtro afetivo
apresentada por Krashen (1986) os aprendizes que ficam nervosos, envergonhados,
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ansiosos e com baixa autoestima podem elevar o nivel do filtro afetivo e como resultado
disso, podem criar uma espécie de bloqueio de interacdo de insumo compreensivel
dificultando o processo de aprendizagem. Sendo assim, neste trabalho foi tomado como
pressuposto que por meio de um jogo digital que fosse ludico e atraente, os alunos
poderiam sentir-se mais confiantes e motivados, melhorando assim as condi¢fes de
aprendizagem. Logo, surgiu a ideia de desenvolver um jogo digital ladico que fosse
desenvolvido com os principios da abordagem comunicativa e a teoria sociocultural para
ser um recurso para oportunizar conhecimento e diversdo por meio de situacdes
comunicativas, interativas e culturais entre os estudantes de forma sincrona.

No tocante ao ensino e aprendizagem de cultura, destacamos que as diretrizes da
BNCC também enfatizam o ensino da dimensao intercultural e o ensino de inglés com
status de lingua franca, ou seja, deve estar associado a ideia de que o inglés € um idioma
utilizado para a comunicacdo comum entre falantes de diferentes linguas nativas. Por
meio dessas perspectivas, o jogo desenvolvido neste trabalho buscou abordar a cultura
e aspectos linguisticos de diversos paises que utilizam de forma intensa a lingua inglesa
como meio de comunicacdo. Considerando que ao abordar a dimensao intercultural
deve-se considerar a lingua e cultura materna do aprendiz, o jogo desenvolvido neste
trabalho também buscou explorar a cultura brasileira englobando aspectos do cotidiano,
histéricos, geogréficos e linguisticos. De acordo com Silva (2016), essa relacdo entre
culturas tem o objetivo de desenvolver o respeito pelas diferencas evitando que se
estabeleca vinculos para supervalorizar ou suprimir as diferencas culturais.

Por conseguinte, foram feitos diversos estudos e pesquisas teéricas sobre as
abordagens e teorias jA mencionadas com o objetivo geral de elaborar e aplicar um jogo
digital que colabore para desenvolver a habilidade oral e aprendizagem de elementos
culturais e sociais referente a cultura brasileira e a cultura de alguns paises que utilizam
o inglés como lingua oficial ou como meio de comunicacdo. Desta forma os objetivos

especificos foram:

v Discorrer sobre a abordagem comunicativa e a teoria sociocultural com vistas a
fundamentar a proposta pedagogica e a aplicar o conhecimento obtido no
desenvolvimento do produto educacional,
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v Desenvolver um jogo de tabuleiro digital como forma de proporcionar mais um
recurso ludico que contribua para o desenvolvimento da habilidade oral e para a
aprendizagem de cultura em lingua inglesa;

v Analisar os dados como forma de verificar se 0 jogo colaborou para promover a
oralidade e a aprendizagem de cultura de acordo com as percepc¢des dos alunos.

Com o intuito de alcancar esses objetivos foi realizada uma pesquisa de
abordagem qualitativa interventiva, na qual o produto educacional foi desenvolvido e
aprimorado durante todo o processo conforme as teorias mencionadas e também de
acordo com os conteudos da nova BNCC e consultas bibliograficas pertinentes as
abordagens de ensino de linguas.

A respeito da primeira abordagem mencionada, Almeida Filho (2015) destaca que
a abordagem comunicativa tem o foco no significado, mas a competéncia gramatical ndo
€ negligenciada. Deste modo, podemos destacar que até os elementos gramaticais foram
selecionados para compor os dialogos e as perguntas apresentadas no jogo. Esses
conteudos foram escolhidos de acordo com a BNCC. Logo, foram escolhidos elementos
gramaticais do 6° ao 9° Ano que estédo apresentados nos campos “Unidades tematicas”
e “Objetos de conhecimento”. Logo, o jogo digital nomeado de “Dare me to Talk” foi
aplicado com os estudantes do 6° ao 9° Ano que optaram por estudar inglés no Centro
para o Desenvolvimento do Potencial e Talento (CEDET).

Por conseguinte, os capitulos tedricos fornecem informacdes sobre a abordagem
comunicativa e sobre a teoria sociocultural de forma a relacionar as caracteristicas
inerentes ao ensino e aprendizagem de inglés, bem como ao uso de recursos ludicos
digitais. Desta forma, no capitulo teérico 3.0 intitulado “Abordagem comunicativa no
processo de ensino e aprendizagem de linguas” sdo apresentadas breves informacdes
sobre o contexto histérico que colaboraram para o desenvolvimento da abordagem
comunicativa. Ademais, também sao apresentadas diversas ideias de diferentes autores
que permitiram e auxiliaram o desenvolvimento e estruturacdo da abordagem
comunicativa. Para tal tarefa, sdo mencionados autores como David Wilkins (1976),
Widdowson (1978), Hymes (1979) e Almeida Filho (1992)



21

No subitem 3.1 “Caracteristicas da abordagem comunicativa: aula comunicativa”
como o préprio nome indica, destacamos as principais caracteristicas dessa abordagem
e exemplificamos como as aulas comunicativas sdo estruturadas e ministradas com
énfase no papel do professor e do aluno. Da mesma forma, ressaltamos a importancia
de proporcionar momentos e atividades comunicativas que oferecam insumo linguistico
adequado de acordo com os interesses e necessidades dos aprendizes para que eles
tenham condi¢cBGes de desenvolver todas as habilidades de fala. Em meio a essas ideias
sdo apresentadas informacdes sobre o uso de tecnologias digitais no processo de
aprendizagem de linguas.

No subitem 3.2 “ Métodos comunicativos: oralidade” sdo descritas algumas
diretrizes apresentadas pela BNCC que mencionam que o uso da lingua inglesa
proporciona comunicacdo e interacdo no mundo globalizado e permite ao falante atuar
na sociedade de forma critica e ativa. Logo, neste capitulo é elucidado que a BNCC
organiza e apresenta os conceitos por meio de 5 eixos (eixo oralidade, eixo Leitura, eixo
escrita, eixo conhecimentos linguisticos e eixo Dimensédo intercultural). Como esta
pesquisa tem o foco nos estudos referentes a oralidade e aprendizagem de cultura,
destacamos o eixo da oralidade e o eixo da dimenséo intercultural. Ademais, sao
apresentados alguns possiveis exemplos de métodos e atividades comunicativas com
potencial para serem utilizados para o desenvolvimento da oralidade e aprendizagem de
cultura.

O conhecimento sobre cultura e sobre 0 uso dos recursos digitais é aprofundado
no subitem 3.3 “Aprendizagem de cultura e uso de recursos tecnolégicos no ensino de
lingua inglesa”. Dessa forma, reforcamos que a BNCC preconiza o0 ensino e a
aprendizagem de cultura e o uso de recursos digitais. Logo, esses topicos sao definidos,
exemplificados e relacionados com a abordagem comunicativa, evidenciando sua
interacdo com os recursos digitais, ferramentas que podem auxiliar no processo de
aprendizagem de cultura de forma dinamica e eficiente.

ApoOs apresentar conteudos relacionados a abordagem Comunicativa, por meio do
capitulo 4, intitulado de “Teoria sociocultural: a importancia das interagdes sociais na

aprendizagem”, sdo apresentados alguns dos principais conceitos da teoria desenvolvida
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pelo autor Vygotsky que consideramos relacionados com 0 ensino e aprendizagem de
idiomas, bem como o contexto histérico e pessoal que influenciaram o autor.

Considerando novamente o desenvolvimento da oralidade, aprendizagem de
vocabulario e cultura, no subitem 4.1 intitulado de “Fala, cultura e interacdo para a
aprendizagem de idiomas” destacamos alguns conceitos que explicam como esses
elementos podem colaborar ndo apenas para a aprendizagem de lingua materna e
estrangeira, mas também para o desenvolvimento completo do individuo.

Logo em seguida, no subitem 4.2 “Recurso ludico: o uso de jogos para a

3 ”

aprendizagem de inglés” enfatizamos as caracteristicas e beneficios referente ao uso de
recursos e atividades ludicas e interativas. Evidenciamos que o0s jogos podem
proporcionar o uso efetivo da lingua de forma prazerosa estimulando assim a
comunicacado na lingua alvo de forma interativa e colaborativa.

No subitem 4.3 “Perspectiva da BNCC sobre o uso de tecnologias e perfil dos
alunos em tempos modernos” é destacado a relevancia do uso das tecnologias digitais
de acordo com a BNCC e € apresentado uma relacdo com seus respectivos usuarios.

Por fim, no capitulo chamado “Descri¢cdo das caracteristicas do jogo Dare me to
talk a luz das consideragdes tedricas”, como o proprio nome sugere, é apresentado uma
descricdo dos recursos do jogo desenvolvido neste trabalho. Assim sendo, sao
apresentadas informacdes sobre a estrutura e fungcdes dos elementos do jogo, com o
intuito de relaciona-los com os conceitos tedricos ao longo deste estudo. Em seguida,
apresentamos 0s subitens sobre desenho, resumo e contexto.

Posteriormente, temos a aplicacdo do produto, na qual podemos observar por
meio de trés etapas como se estabeleceram as interagfes e o nivel de aprendizagem
dos alunos. Por seguinte, apresentamos e as consideracdes finais, ressaltando a
importancia do desenvolvimento da oralidade e da competéncia cultural por meio de
interacOes mediadas por jogos digitais ludicos.

Por fim, finalizamos esta pesquisa com a apresentacao das referéncias, apéndices

e demais anexos que comprovam as etapas deste trabalho.
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2. A ABORDAGEM COMUNICATIVA NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE LINGUAS

Professores de idiomas buscam selecionar abordagens de ensino para conduzir
as praticas pedagogicas. Segundo Michael Lewis (1997), a abordagem pode ser definida
COmMo 0S conjuntos teoricos e praticos que servem para prover principios pelos quais
decide-se quais conteudos e quais procedimentos devem ser selecionados. Almeida
Filho (2015, p.30) ainda destaca que “abordagem equivale a um conjunto de disposigdes,
conhecimentos, crencas, pressupostos e eventualmente principios sobre o que é
linguagem humana, LE, e o que é aprender e ensinar uma lingua alvo”

Leffa (1998) por meio do artigo “Metodologia de ensino de Linguas” apresenta um
panorama das principais abordagens e métodos de ensino de idiomas nomeadas na
década de 80. O autor traz consideracdes e reflexdes sobre a abordagem da gramatica
e traducdo, a abordagem direta (também chamada de Método Direto), abordagem para
leitura, abordagem audiolingual, abordagem natural, abordagem comunicativa. Esse
autor considera importante que o professor conheca as abordagens existentes para
aplica-las com a devida ciéncia de suas teorias fundamentais. Para tanto, sugere que
cada professor considere também as suas experiéncias e particularidades referentes aos
alunos e aos contextos, nos quais eles estao inseridos.

Segundo Conserva e Silva (2016), ao longo dos anos as abordagens de ensino
de linguas estrangeiras passaram por muitas transformacdes. Por volta da década de 60
e 70 o ensino de linguas era abordado por meio das teorias do estruturalismo. Durante
essa mesma época, linguistas europeus iniciaram estudos, cujas as ideias
apresentadas demonstram uma proposta de avancar o ensino de linguas para além da
base gramatical. Essas ideias foram disseminadas e muitos estudiosos a principio
escreveram criticas sobre o ensino de base gramatical e outros, por meio de seus
estudos e publicacbes, possibilitaram desenvolver as bases tedricas da Abordagem
Comunicativa. Alguns nomes de autores que tiveram destaque nesse contexto foram
David Wilkins (1976), Widdowson (1978), Hymes (1979) e Almeida Filho (1992).
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O linguista David Wilkins em 1976 escreveu o livro chamado “Notional Syllabuses”
gue combinava nog¢des gramaticais e comunicativas. Os conceitos apresentados deram
origem ao método Nocional/funcional, no qual tinha o objetivo de organizar contetdos

de programas intitulados nocionais-funcionais.

A contribuicdo de Wilkins foi uma andlise dos significados comunicativos que um
aprendiz de linguas precisa entender e expressar. Mais do que descrever a
esséncia da lingua através de conceitos tradicionais de gramatica e vocabulario,
Wilkins tentou demonstrar os sistemas de significado que estavam por tras do
uso comunicativo da lingua. (RICHARDS & RODGERS, 1994, p.65)

Os estudos de David Wilkins (1976) abordaram questfes referentes as categorias
nocionais como quantidade, tempo e sequéncia e também as categorias de funcdes
comunicativas como cumprimentos, pedidos, convites, etc. O referido autor preconizava
gue o ensino de linguas deveria ter uma perspectiva semantica, no qual os materiais e
as aulas deveriam ser desenvolvidas por meio de conteudos linguisticos que estivessem
de acordo com as necessidades dos estudantes. As ideias apresentadas nesse livro,
juntamente com outras teorias de escritores de renome, colaboraram para consolidar a
Abordagem Comunicativa.

O segundo autor a ser destacado por sua importancia para o desenvolvimento da
abordagem comunicativa, de acordo Almeida Filho (2015), foi Hymes (1979). Esse
linguista apos realizar estudos sobre as teorias de Chomsky (1965) relacionadas ao
conceito de competéncia linguistica, passou a defender a ideia de que a lingua néo é
algo restrito apenas as regras gramaticais. De acordo com esse autor, o falante deve sim
ter conhecimento sobre os aspectos formais da lingua, mas deve também ter
conhecimentos dos aspectos comunicativos e sociolinguisticos considerando as
variacfes relacionadas a cada individuo. Logo, esse autor formula o conceito de
competéncia comunicativa que pode ser compreendida como a capacidade de expressar-
se por meio da lingua em um processo em que o falante € capaz de usar a estrutura e
ao mesmo tempo € capaz também de realizar adequacdes de ordem sintatica e/ou
semantica, de acordo com os diferentes contextos comunicativos e sociais (Hymes,
1979).
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Segundo Canale e Swain (1980) para um aprendiz de lingua estrangeira
desenvolver a competéncia comunicativa é preciso que o individuo esteja exposto a
quatro outras competéncias, sendo elas a sociolinguistica, discursiva, estratégica e
gramatical. Em outras palavras, o individuo, de acordo com essa perspectiva, deve
ampliar os conhecimentos referentes aos aspectos sociais, realizar as conexdes
discursivas com o intuito de produzir significado, utilizar estratégias para lidar com as
diferentes situacfes e dominar 0os aspectos linguisticos.

O linguista Widdowson (1978), um outro estudioso que contribui para o
desenvolvimento da Abordagem Comunicativa, escreveu um livro, no qual foi traduzido
em 1991 por Almeida Filho, cujo o titulo em portugués é “O ensino de linguas para a
Comunicacao”. Por meio desse livro, Widdowson trabalhou com a dicotomia entre forma
X uso para indicar a ideia de que a aprendizagem de lingua deve abordar tanto a forma
gramatical quanto o uso comunicativo e deve também ocorrer por meio de contextos. No
segundo capitulo desse livro, 0 autor reafirma que o ensino da lingua deve englobar a
linguagem nao verbal, tais como gestos e expressdes faciais na fala e graficos e
desenhos na escrita.

No Brasil a abordagem comunicativa foi implementada e desenvolvida por Almeida
Filho (1986), que revelou algumas limitagbes sobre alguns aspectos do movimento
comunicativo funcional e afirmou a teoria de Widdowson. Almeida Filho ndo parou seus
estudos nessa area e escreveu outros trabalhos como por exemplo o livro intitulado
“Dimensdes Comunicativas no ensino de Linguas”, contemplando diversas edigbes
desde seu lancamento. De acordo com a vigésima edicdo desse livro, Almeida Filho
(2015) abordou temas relacionados as aulas, aos métodos comunicativos, a fusdo da
gramatica atrelada a coeréncia comunicativa e algumas formas de avaliacdo que um
professor que adota essa abordagem pode utilizar.

Além desses temas, Almeida Filho (2015) escreve também sobre a importancia da
aprendizagem de linguas e sobre a definicdo de Abordagem comunicativa. De acordo
com suas ideias, a aprendizagem de linguas, sob a perspectiva comunicativa, é algo de
muita relevancia, porgue permite ao aluno a oportunidade de significar por meio da nova

lingua, em um caminho em que o aprendiz pode ser exposto a novas e profundas
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experiéncias. “Aprender LE assim € crescer numa matriz de relacfes interativas na
lingua-alvo que gradualmente se desestrangeiriza para quem a aprende” (Almeida
Filho,2015, p.25). Sendo assim, quanto mais o estudante interage com outros falantes e
com a prépria lingua e cultura, mais conhecimento e informagfes sdo adquiridas, o que
gera uma maior compreensao e familiarizacéo linguistica. Segundo o autor, o ensino por

meio da Abordagem Comunicativa deve ser aquele que:

(...) ndo toma as formas da lingua descritas nas gramaticas como modelo
suficiente para organizar as experiéncias de aprender a outra lingua, mas sim
aquele que toma unidades de acao feitas com linguagem como organizatérias
das amostras auténticas de lingua-alvo que se vao oferecer ao aluno-aprendiz.
(ALMEIDA FILHO, 2015 p. 76)

7

Assim sendo, 0 ensino comunicativo € algo que enfatiza a organizacdo das
atividades e tarefas de acordo com as necessidades e interesses dos estudantes e
enfatiza também a ideia de proporcionar amostras auténticas para que o aprendiz possa

ser capacitado a interagir com os demais falantes por meio da lingua-alvo.

2.1 CARACTERISTICAS DA ABORDAGEM COMUNICATIVA: AULA COMUNICATIVA

Ao selecionar e tentar aplicar as teorias da abordagem Comunicativa, o professor
busca trabalhar as quatro habilidades linguisticas (ler, ouvir, escrever e falar) com o intuito
de ser informativo (fornecer insumo linguistico). Durante esse processo o professor busca
apresentar insumos relevantes que demonstram o uso real da lingua. O papel do
professor e o papel do aluno, a aula e até mesmo as formas de avaliac6es passam a ter
algumas diferencas em relacdo a uma aula tradicional. De acordo com Almeida Filho

(2015) para um professor ser comunicativo ele deve:

v' Ofertar experiéncias e contetdos que sejam significativos e relacionados

ao uso real da lingua;
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v Utilizar a nomenclatura comunicativa para abordar a aprendizagem
utilizando papéis sociais, cenarios topicos e fungbes e tarefas
comunicativas;

v' Apresentar temas e situacdes conflituosos do universo do aluno e promover
uma agéo dialdgica.

v Respeitar as diferencas dos individuos considerando que cada um tem uma
visdo afetiva com a lingua. Portanto, a motivacéo, o interesse, o objetivo, o
conhecimento sobre cultura, entre outros aspectos podem variar.

v Ter uma énfase no ato de avaliar o desempenho do estudante nas
atividades e experiéncias comunicativas, ao invés de ter a énfase em

aspectos gramaticais sem uma aplicabilidade na lingua alvo.

De acordo com essas caracteristicas apresentadas, o professor nesse contexto
deixa de ser o detentor de todo o conhecimento e passa a ser um facilitador ou mediador
da comunicacdo. Almeida Filho (2015) ainda elucida que para ser um professor
comunicativo, ndo basta apenas esse profissional ser alegre e simpatico, ele deve
também proporcionar as interacdes entre os estudantes para que esses possam
expressar-se por meio da lingua estrangeira. Nesse processo o professor pode introduzir
0s conteudos na prépria lingua alvo para que o aluno perceba a lingua estrangeira como
meio de transmissé@o de conhecimento.

Krashen (1986) considera também que o professor deve organizar os materiais e
os conteudos de forma a proporcionar insumos (input) adequado para os estudantes.
Essa organizacdo e selecdo de materiais devem estar em consonancia com as
necessidades, expectativas e interesses dos estudantes. A relacdo afetiva deve também
ser estabelecida entre todos os participantes da aula, pois 0 ambiente pode colaborar ou
inibir a aprendizagem dos aprendizes.

Para que seja fornecido situacdes e atividades que proporcionem input! e o

desenvolvimento da competéncia comunicativa:

1 Usamos os termos input e insumo como sinénimos, seguindo as tendéncias dos textos que abordam essa
temaética.
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E preciso criar situacdes para que o aluno aprenda a lidar com diferentes
contextos. Este precisa lidar com situacdes da vida real para que possa adquirir
ndo sé a competéncia gramatical, mas também a competéncia comunicativa; o
uso de material auténtico como cartas, formularios, rétulos, cardapios, cartazes,
instrugbes, mapas, programas, receitas, bilhetes, contratos, revistas, jornais
(noticias, manchetes, fotos com legendas, propagandas, anuncios, etc.), ou seja,
tudo ao que um nativo é exposto diariamente é fundamental para que o aluno
torne-se competente, comunicativamente falando (CONSERVA e SILVA, 2016,
p. 07)

Observa-se que é relevante abordar situacdes da vida real e o uso da internet pode
ser uma ferramenta de ensino e aprendizagem que pode proporcionar materiais
auténticos, pois existem inumeras possibilidades e meios em que o aluno pode utilizar
para ler, adquirir conhecimento, interagir e comunicar-se na lingua materna e também na
lingua alvo. Segundo Portela (2006) a internet pode ser explorada pelos professores de
lingua estrangeira, pois estes podem selecionar, preparar e organizar 0s materiais com
o intuito de fazer com que o aluno possa interagir com dominio, de forma criativa e com
seguranca em um mundo globalizado e conectado por meio da internet. Essa interacéo
€ algo de muita relevancia, pois permite a proximidade com falantes de diferentes idiomas
em diferentes partes do mundo de forma virtual.

O aluno por sua vez, passa a ter um papel mais ativo, tendo a oportunidade de
refletir, perguntar, interagir e comunicar-se por meio da lingua estrangeira. Os estudantes
sdo conduzidos a expressar 0os seus desejos e necessidades em trabalhos individuais,
em pares ou em grupos. Almeida Filho (2015, p.67) considera que ser comunicativo
“significa preocupar-se mais com o proprio aluno enquanto sujeito e agente no processo
de formacéao através da L.E.” Isso significa que deve haver uma énfase nas praticas que
estejam relacionadas com a vida e os planos do estudante. Nesse contexto os aprendizes
passam a participar de atividades e a desempenhar determinados papéis, pois:

As atividades praticadas em sala de aula fazem com que o aluno assuma um
papel de cooperador, anulando o individualismo. Ouvir o colega nas atividades
em grupo e em pares faz com que ele ndo sé aprenda, mas também consolide e
pratique o que foi ensinado, desenvolvendo assim um papel de comunicador, pois
€ levado a interagir, tomar decisdes a fazer negocia¢cbes. O aluno precisa
entender que ao contribuir ele adquire conhecimentos e esse € um procedimento
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gue ocorre de maneira independente e natural. (CONSERVA e SILVA, 2016, p.
08)

Nesse processo, por meio de atividades e tarefas comunicativas, o aluno interage
com os demais colegas de sala e também com o proprio professor e desenvolve a
capacidade de fazer escolhas e negociacdes. O estudante torna-se independente e
autbnomo, porque é capaz de expressar-se por meio da lingua estrangeira, mas ao
mesmo tempo também percebe que € por meio da comunicacgéo e da cooperacao que as
relagbes sociais se estabelecem. Sendo assim, o aluno também pode desenvolver o
senso de responsabilidade percebendo que suas atitudes e praticas colaboram com a
sua prépria aprendizagem.

Considerando todas essas caracteristicas percebe-se que a forma de organizacao
de uma aula comunicativa também deve ter algumas caracteristicas especiais para que
o objetivo de desenvolver a competéncia comunicativa seja de fato alcancado. De acordo
com Van Ek e Alexander (1980, apud Richards, 2006, p.16,17) existem algumas
caracteristicas que previamente devem ser consideradas para a organizacao da aula e

da prépria préatica pedagogica. Esses aspectos sao:

1. Uma reflexdo tdo detalhada quanto possivel das finalidades que motivam
0 aluno a adquirir a lingua-alvo. Por exemplo, utilizar a lingua estrangeira para
fins profissionais, em contextos da industria hoteleira, ou para viagens.

2. Alguma ideia do ambiente em que o aluno deseja utilizar a lingua-alvo.
Por exemplo, em um escritério, no avido ou em uma loja.

3. O papel, definido a partir do ponto de vista social, que os alunos de
situa¢des académicas etc. desempenhardo na lingua-alvo, bem como o papel de
seus interlocutores. Por exemplo, um viajante, um vendedor conversando com
clientes ou um aluno em um contexto académico.

4, Os eventos comunicativos de que os alunos participardo: situacdes
cotidianas, situacbes relacionadas a sua carreira ou profissdo, situacdes
académicas etc. Por exemplo, fazer telefonemas, desenvolver conversas casuais
ou participar de uma reunido.

5. As funcg@es linguisticas envolvidas nesses eventos ou o que o aluno tera
a habilidade de fazer com o idioma ou através dele. Por exemplo, apresentar
pessoas, dar explicagcdes ou descrever planos.

6. As nog¢des ou conceitos envolvidos, ou sobre o que o aluno devera ser
capaz de falar. Por exemplo, lazer, financas, histdria, religido etc.
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7. As habilidades envolvidas em “juntar as pecgas” de um discurso:
habilidades discursivas ou retdricas. Por exemplo, contar histérias ou fazer
uma apresentacao de negécios eficaz.

8. A variedade ou variedades da lingua-alvo que serdo necessarias, como
inglés americano, australiano ou britanico e os niveis da linguagem falada ou
escrita que o aluno devera atingir.

9. O conteudo gramatical que sera necessario.

10. O conteldo léxico ou vocabulario que sera necessario. (Van Ek e
Alexander 1980, apud Richards, 2006, p.16,17)

Apbs considerar esses aspectos relacionados a conhecer e compreender os

objetivos e necessidades dos alunos, selecionar e organizar recursos didaticos e as

habilidades discursivas e as variedades da lingua alvo que seréo envolvidas no processo

de ensino e aprendizagem, corroboramos com as quatro fases sugeridas por Almeida

Filho (2015) como estrutura de uma aula comunicativa:

v
v
v
v

Fase 1. Clima e confianca
Fase 2. Apresentacao
Fase 3. Ensaio e Uso
Fase 4. Pano

Figura 01: Fases de uma aula de LE

Fonte: (FILHO, A,C, P. Representacao pictérica das fases de uma aula convencional de LE e sua
relativa duragdo, 2015, Dimensdes Comunicativas no Ensino de Linguas.
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A primeira fase chamada de “Clima e confianga” esta basicamente atrelada ao
momento inicial da aula, no qual o professor informa os recados, lembretes, notas da
direcdo, combinados e estabelece o clima de confianga. “O clima refere-se
metaforicamente a construcdo do ambiente distintivo em que vai se dar mais uma aula
de lingua estrangeira. Ouve-se a lingua alvo por instantes” (FILHO, 2015, p.46). Nesse
sentido, é delineado um ambiente de “estrangeirismo” e “expectativa”, para demonstrar o
que vai ser ofertado ao estudante em relagdo a lingua estrangeira. Segundo esse mesmo
autor, aumenta-se gradualmente o nivel de “estrangeiridade” durante todo o processo de
ensino?.

A confianga também deve ser uma caracteristica a ser trabalhada:

A confianga, reafirmada através de uma rodada de pratica com material j&
parcialmente conhecido, visa reduzir uma impermeabilidade do filtro afetivo, que
se obtém geralmente pela ansiedade alta, pela percep¢éo de irrelevancia no
plano pessoal, timidez, cansa¢o, motivacao insuficientes, falta de identificacéo
cultural com a lingua em estudo. (ALMEIDA FILHO, 2015, p.47)

Segundo este autor, normalmente o aluno ndo tem consciéncia de que esses
fatores podem ocorrer de forma isolada ou até mesmo em conjunto. Nesse caso, 0
professor deve ficar atento e buscar por meio de estratégias e procedimentos minimizar
esses fatores para que o aprendiz possa desenvolver-se e aprender a lingua com a
maxima produtividade. A duracdo dessa fase deve durar cerca de cinco a dez minutos.

A segunda fase nomeada de “Apresentagao” € o momento em que o aluno entra
em contato com novos insumos para familiarizagdo. Sugere-se que professor apresente
o conteudo de diferentes formas, quando necessario, mostrando diversos exemplos. Os
estudantes, por sua vez, passam a praticar as amostras de linguagens. Nessa fase &
comum realizar tipos de atividades que envolvem o conceito de faz de conta, no qual os
alunos passam a imaginar que sao outras pessoas e contemplam também atividades em

gque os estudantes devem reconstruir um dialogo, ou ainda brincar de jogos de

2 O grifo nosso para as palavras criadas e usadas pelo autor
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adivinhacoes, cuja determinada estrutura seja recorrente na fala do professor e/ou
alunos.
A terceira fase chamada de “Ensaio e uso” esta relacionada ao momento em que

o aluno explora os conhecimentos e habilidades em busca da proficiéncia.

A fase do ensaio é, em muitas situagdes, a culminancia do esforgo preparatorio,
iniciador, desobstruidor e impulsionador das fases precedentes. Com confianca
o aluno sera instado a ensaiar linguagem para futuras transacgées de uso real
dentro e fora do contexto escolar. Um elemento importante nessa fase é a
possibilidade do aprendiz exercer algum tipo de escolha do que vai dizer ou
escrever e a prontiddo para o inesperado do que vai se ouvir e ler. (ALMEIDA
FILHO, 2015, p.47).

Percebe-se entdo que o aprendiz por meio das atividades e tarefas terd a
possibilidade de ensaiar e praticar conversas que poderiam acontecer em uma situagao
real de comunicacao fora da escola. Um exemplo de atividade dada por Almeida Filho
(2015) é pedir para os alunos imaginarem que estdo em um saldo de carnaval, no qual
os colegas de classe poderiam desempenhar o papel de estrangeiros. Sendo assim, 0s
alunos poderao conhecer e interagir com “os novos amigos” e fazer diversas perguntas
de ordem pessoal, sobre o pais de origem, sobre profissdo, sobre cultura, entre muitas
outras possibilidades. O professor pode aproveitar o ensejo e trabalhar aspectos culturais
sobre o carnaval. Essa fase pode durar em média 20 minutos e pode ser realizada em
pares ou em grupos, porém sempre com a atenta supervisdo do professor.

E por fim, a fase, intitulada de “Pano”, considerada o periodo de fechamento do
trabalho, no qual sdo retomados os conteudos abordados e o0s objetivos
preestabelecidos. Nesse momento os aprendizes voltam para o nivel da realidade e nao
mais de “faz de conta” para que o professor relate alguns comentarios compensatorios.
Os alunos que tiveram um bom desempenho poderéo receber comentarios gerais e 0s
demais terdo comentarios individuais com maior énfase.

Almeida Filho (2015) considera que o professor pode aproveitar essa fase de
consciéncia da aprendizagem da lingua estrangeira para explorar estratégias individuais
de estudos relacionadas a essa matéria. As tarefas de casa normalmente sdo dadas

nessa fase buscando sempre deixar bem claro o que o estudante deve fazer. Além disso,



33

esse autor indica também que o uso de jogos pode ser um intensificador para que o
aprendiz utilize a lingua em contextos lidicos e com uso de linguagem genuinas em um
movimento de interacdo e comunicacao. Essa Ultima etapa pode durar cerca de 5 ou 10
minutos.

Este autor ainda destaca que além de atividades que simulam uma situagéo
imaginaria é possivel também trabalhar com contetdos interdisciplinares por meio da

lingua estrangeira:

Mas a sala de aula de LE poderia também ser vista como um cenario para
interacdes sociais auténticas ocorrendo entre professores e alunos que nao
fazem papéis simulados de outras pessoas em outros lugares, mas sim 0s seus
proprios (re)construtores de conhecimentos como soe acontecer nas escolas.
Esse seria 0 caso, por exemplo, de ensinar (inter)disciplinar ou do temético
guando os conteudos e processos de aprender LE s&o ligados aos das outras
disciplinas do curriculo ou a temas e tépicos codificados a partir das vivéncias e
problemas da comunidade onde se insere a escola. (AMEIDA FILHO, 2015, p.
49)

Por meio das ideias apresentadas acima, abordar e realizar conexdes de outras
areas do conhecimento e explorar assuntos e vivéncias reais sao possiveis meios de
também proporcionar um conhecimento comunicativo por meio de interacdes auténticas.
Isso proporciona um aumento de negociacdes de significados entre os participantes e
por ser algo relacionado a vida do estudante faz com que a aprendizagem torne-se
deveras significativa.

No que diz respeito as formas de avaliacbes com base em teorias comunicativas,
ainda existe um esfor¢co continuo por parte dos estudiosos sobre esse assunto. No
entanto, Almeida Filho (2015, p.105), com base em Morrow (1970), Carroll (1980) e
Wesche (1983) elenca caracteristicas que considera primordiais no tocante a avaliacdo

comunicativa:

(@ Os instrumentos de avaliacdo devem ser capazes de produzir agédo
comunicativa concreta (O que o aprendiz ja pode fazer?);

(b) O contexto linguistico e situacional para o desempenho dos alunos deve
ser comunicativamente auténtico ou verossimil (“com que fim ou devido a que
necessidade comunicativa a linguagem seré criada?”);

(c) Enguanto amostras de desempenho as tarefas e recortes comunicativos
devem permitir pelo menos alguma imprevisibilidade no insumo na (producéo)
em tempo real,
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(d) A avaliagdo sera mais qualitativa do que numérica (quantitativa);
(e) As avaliagdes de contetdo e externa (plausibilidade) das amostras de
desempenho tera precedéncia sobre a confiabilidade que possam possuir.

De acordo com essas informacdes, verificamos que a avaliagdo, assim como as
aulas devem ter uma certa coeréncia com as situagées comunicativas reais, sendo essa
avaliacdo um processo que aborda o desempenho do estudante de forma qualitativa. A
observacéo, a avaliacdo continua e a autoavaliacdo sao possiveis procedimentos para
avaliar e verificar o desempenho do aprendiz.

Tendo em vista que € necessario toda uma organizacao e preparo para ofertar as
aulas comunicativas, é necessario também conhecer com mais detalhes, quais o0s
meétodos que podem ser utilizados para o preparo das atividades e tarefas. Considerando
que este trabalho enfatiza a habilidade oral, buscamos aprofundar o conhecimento na

tematica.

2.2 METODOS COMUNICATIVOS: ORALIDADE

Como ja foi mencionado, a abordagem Comunicativa busca desenvolver as
habilidades linguisticas (ler, ouvir, falar e escrever). No entanto, neste subcapitulo
destacamos a oralidade, uma vez que segundo a pesquisa da Bristh Council (2014) de
forma geral, as aulas no Brasil ja abordam com maior rigor a leitura e escrita nos estudos
de inglés, sendo muitas vezes negligenciadas atividades que proporcionam o
desenvolvimento da oralidade. Além disso, o estudo desse aspecto da lingua ganha mais
relevancia ao verificarmos que a BNCC, o documento que regulamenta quais conteudos
e habilidades que devem ser ensinados nas escolas brasileiras publicas e privadas,
designa o desenvolvimento da oralidade para o ensino de inglés. Por isso, buscamos
elucidar algumas diretrizes do que se espera que seja trabalhado em lingua inglesa
segundo o documento mencionado. Considerando-se que a oralidade é o foco desse
estudo, tracamos uma relagcéo do eixo oralidade com os métodos comunicativos.

A aprendizagem de inglés, de acordo com a BNCC deve ser vista como uma

ferramenta de comunicacéo, informacéo, conhecimento e com caréater formativo, pois por
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meio desse idioma 0s alunos podem atuar de forma ativa no mundo social cada vez mais
globalizado. Esse documento considera que “as fronteiras entre paises e os interesses
pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacionais estdo cada vez mais difusas e
contraditérias” (BRASIL, 2018, p.239). Por conseguinte, por meio do uso do inglés os
estudantes podem ter acesso a esse mundo pluralizado e atuar de forma critica. Sendo
assim, é necessario a aprendizagem das competéncias linguisticas e comunicativas para
gue haja também uma maior interacéo e mobilidade permitindo aos alunos novas formas
de obter conhecimento.

A BNCC organiza os conceitos a serem trabalhados por eixos organizadores, cujo
0S nomes sao: eixo oralidade, eixo leitura, eixo escrita, eixo conhecimentos linguisticos e
eixo dimensdo intercultural. O eixo da oralidade aborda as praticas de linguagem e uso
oral do inglés com o foco na escuta e na producéo oral, no qual os interlocutores partilham

a construcéo e negociacao de significados face a face.

Assim, as praticas de linguagem oral presenciais, com contato face a face — tais
como debates, entrevistas, conversas/didlogos, entre outras — constituem
géneros orais nas quais as caracteristicas dos textos, dos falantes envolvidos e
seus “modos particulares de falar a lingua”, que, por vezes, marcam suas
identidades, devem ser considerados. Itens lexicais e estruturas linguisticas
utilizados, pronuncia, entonagéo e ritmo empregados, por exemplo, acrescidos
de estratégias de compreenséo (compreensao global, especifica e detalhada),
de acomodacdo (resolucdo de conflitos) e de negociacdo (solicitagdo de
esclarecimentos e confirmacdes, uso de parafrases e exemplificagédo) constituem
aspectos relevantes na configuracao e na exploragdo dessas praticas. (BRASIL,
2018, p.241)

Para desenvolver a oralidade busca-se, portanto, trabalhar com os géneros orais,
pois estes tém como suporte a fala e permitem ao interlocutor atuar como ser social. A
oralidade € avaliada de acordo com a compreensdo oral dos interlocutores que
consideram a capacidade de produzir e decodificar significados por meio dos discursos
que contemplam as variagfes linguisticas. Sendo a expressédo oral a capacidade de
producdo de encadeamento fonico composto de significado com base na gramatica da
lingua, nos saberes sociais, culturais e linguisticos de acordo com o0s papeéis
desempenhados nos atos de interagdo e comunicacdo dos interlocutores (Reis 2009).

Desse modo, deve-se levar em conta 0s aspectos verbais, paraverbais (intensidade
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articulatéria, suspiros, pausas, etc) e os ndo-verbais (expressoes faciais, gestos, atitudes,
olhar e até mesmo o siléncio) da comunicacdo (MANTHA & SIVARAMAKRISHNA, 2006,
p.35-36).

O professor comunicativo deve selecionar e utilizar métodos que oportunizam a
comunicagdo, de uma forma geral, e deve estar ciente de que esses métodos se

caracterizam por terem:

(...)o foco no sentido, no significado e na interacéo propositada entre sujeitos na
lingua estrangeira. O ensino comunicativo é aquele que organiza as experiéncias
de aprendizagem em termos de atividades relevantes /tarefas de real interesse
e /ou necessidade do aluno para que ele se capacite a usar a lingua alvo para
realizar acdes de verdade na interacdo com outros falantes usuéarios dessa
lingua. (ALMEIDA FILHO, 2015, p.56)

Logo, com base em métodos que prezam pelo foco no sentido, nas interacdes,
nas organiza¢des de insumo relevantes e em condi¢des propicias ao desenvolvimento
da comunicacdo, destacamos que o professor pode trabalhar com procedimentos
metodoldgicos comunicativos e por meio deles, desenvolver a oralidade. Este mesmo
autor mencionado acima, lista alguns exemplos desses procedimentos, sendo eles:
desempenho de a¢gbes como cumprimentar, despedir-se, pedir e recusar algo, socializar,
realizar convites, descrever algo por meio de figuras, gréficos, ou algum suporte ndo-
verbal e até mesmo trabalhar com atividades interdisciplinar abordando o uso da lingua
inglesa como meio de comunicacao e informacéo e outras areas do conhecimento. No
caso, o autor exemplifica dizendo que o uso da lingua estrangeira poderia ser efetuado
por meio da aprendizagem do sistema ecol6gico da Amazonia no decorrer da unidade e
sistematizar aspectos fonoldgicos e discursivos nesse processo (ALMEIDA FILHO,2015).

A autora Larsen Freeman (2000) em seu artigo intitulado “The techniques and
Principles in Language Teaching” realiza uma descricdo de métodos e procedimentos
que foram utilizados em uma sala de aula comunicativa voltada para aprendizes adultos
e imigrantes do Canada. Essa sala tinha cerca de vinte estudantes que estavam vivendo
nesse pais ha dois anos e em geral, estavam em um nivel intermediario. Com base nas
descricOes feitas por essa autora, foram elencados neste trabalho alguns métodos e

procedimentos comunicativos.



37

Segundo a autora, o professor que utiliza a abordagem Comunicativa deve buscar
oferecer materiais, atividades e tarefas que proporcionem aos estudantes conhecimentos
que abordam as formas linguisticas, funcdes e significados para permitir que 0s
aprendizes tenham a capacidade de selecionar e utilizar variados vocabularios e
estruturas gramaticais, entre outros fatores, de acordo com os diferentes contextos,
situacdes e interlocutores envolvidos nesse processo de comunicagdo. Logo, o falante
tem o objetivo de comunicar e ser compreendido e tem a oportunidade de escolher o que
deseja falar e como isso deve ser dito.

Com base nessas ideias apresentadas a autora Larsen Freeman (2000) menciona
gue o uso de materiais auténticos permite aos alunos a possibilidade de conseguir
transferir o conhecimento adquirido em sala de aula para situacfes que ocorrem fora da
sala de aula, ou seja, para 0 mundo real. Isso acontece porgue esses materiais devem
abordar a linguagem tal como ela € utilizada no cotidiano, nos diferentes canais de
comunicacdo e nas variadas situacdes. Para exemplificar, a autora comenta que o
professor pode utilizar artigos de jornais, audios de programas de radio e ou de televisao.
Sendo esses materiais selecionados de acordo com o nivel de proficiéncia dos alunos.

De acordo com a autora, as atividades em inglés chamadas de “scrambled words
/ sentences”, nas quais o0s alunos buscam reordenar as palavras ou até mesmo os trechos
de textos ensinam aos alunos sobre coeréncia e coesdo. Além de usar a linguagem
escrita, as imagens podem também ser exploradas para introduzir novos vocabularios
por meio de associa¢cOes e desenvolver atividades de Picture Strip Story. Por meio de
atividades que utilizam esse recurso, os alunos podem contar, recontar, criar e fazer
previsbes. Sendo assim, o0s estudantes compartiiham informacdes e realizam
comparacoes e negociacoes.

Essa autora também destaca 0 uso de jogos, uma vez que eles sd0 recursos
frequentemente utilizados na abordagem Comunicativa. “Os estudantes consideram 0s
jogos divertidos, e se eles sdo propriamente desenvolvidos, eles proporcionam aos

alunos uma pratica comunicativa valiosa” (Larsen Freeman, 2000, p.133, Traducao
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nossa)d. Em geral, os jogos podem fornecer lacunas de informacdes, uma vez que o
interlocutor pode ndo saber qual informagdo sera dada. Sendo assim, os alunos
permanecem atentos para compreender e posteriormente interagir e por vezes
responder. De acordo com a hipotese do insumo de Krashen (1986), a aquisicdo de
idioma acontece quando o aprendiz é exposto ao insumo compreensivel. O autor Mota

(2008) elucida essa hipétese do insumo da seguinte forma:

A aquisicdo da L2 s6 pode acontecer se o aprendiz for exposto ao que Krashen
chamou de insumo compreensivel, outro construto de grande importancia no
Modelo. O “insumo compreensivel” contém insumo linguistico que esta um nivel
acima do nivel de proficiéncia do aprendiz — ou seja, € um insumo rico no que diz
respeito aos aspectos lexicogramaticais e, sugerimos, a todos o0s outros
aspectos, da L2. Krashen, ao definir o termo “insumo compreensivel” introduziu
o construto i, em que i é o nivel em que o aprendiz se encontra, e a formulai + 1,
gue se refere ao nivel acima. Para que a aquisi¢cdo da segunda lingua ocorra de
forma natural e espontanea o aprendiz precisa estar exposto a esse insumo rico
e compreensivel, levemente acima de seu nivel de proficiéncia, em situagbes de
uso da lingua para a comunicagédo, com foco no significado. (MOTA, 2008, p. 17)

Com base nessa hipoétese, o aprendiz de L2 ou de lingua estrangeira, primeiro
precisa do insumo compreensivel. A partir dessa perspectiva, verifica-se que o aprendiz
deve ouvir e ler informac¢des na lingua alvo em um processo de aquisicdo que se
estabelece primeiramente pela producéo de sentidos. De acordo com Krashen (1986) o
individuo que deseja aprender ou adquirir o novo idioma deve entrar em contato com
insumos que estejam em um nivel um pouco acima ao compararmos com o nivel em que
0 aprendiz ja conseguiu adquirir. Nesse caso, 0 estudante colabora com esse processo
guando é capaz de acionar as competéncias linguisticas, analisar o contexto do discurso
e acionar o conhecimento sobre as palavras e recursos extralinguisticos.

Krashen (1986) considera que a fluéncia é algo que ndo pode ser ensinada
diretamente, pois ela emerge com o tempo conforme o aprendiz usa o idioma. No tocante
ao desenvolvimento da oralidade é necessario que o falante esteja pronto e esse estado
surge em momentos diferentes para cada pessoa. Além disso, normalmente essa fala

inicial ndo é perfeita, ou seja, ndo € gramaticalmente precisa. Deste modo, a oralidade

3 Games are used frequently in CLT. The students find them enjoyable, and if they are properly designed,
they are students valuable communicative practice. (Larsen Freeman, 2000, p.133)
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se desenvolve ao longo do tempo conforme o falante recebe mais insumos e consegue
compreendé-los.

Por meio do uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacéao (TIDCs)
0s estudantes podem ter acesso a insumos de diferentes niveis, por meio de filmes,
séries, videos, musicas e diversos outros contetidos disponiveis na internet. Ademais, as
proprias aulas nas escolas podem ser fontes de insumo. No entanto, para que o aprendiz
consiga produzir seus proprios discursos € necessario ter momentos e situacdes
propicias para que este possa conseguir comunicar-se por meio da lingua alvo.

Por fim, Larsen Freeman (2000) também destaca a técnica chamada em inglés de
“‘Role Play”, em portugués, dramatizacdo. Essa autora elucida que essa técnica tem
grande potencial para desenvolver a oralidade e explorar aspectos culturais, uma vez que
0s estudantes podem conversar sobre diferentes temas e imaginar que estao inseridas
em diferentes lugares e contextos sociais. Por conseguinte, os alunos que participam de
dramatizagbes acabam criando contextos e ao fazer isso eles passam a ter a
possibilidade de escolher o que falar e qual modo falar. Além disso, existe também o fato
de que o aprendiz ndo sabe 0 que 0 outro ira dizer e isso torna essa situacao comunicativa
muito parecida com uma situagcdo comunicativa real.

Ao utilizar a abordagem Comunicativa, os métodos, materiais, principios e
recursos podem variar, mas o foco permanece no sentido* e em contextos comunicativos.
Por meio do processo de aprendizagem 0s insumos compreensiveis e aspectos culturais
sao inseridos de acordo com a proficiéncia do estudante. Sendo a aprendizagem de
cultura algo muito relevante para a compreenséo do novo idioma e do contexto no qual
ele é utilizado. Logo, apresentamos no proximo subcapitulo aspectos e conceitos sobre

esse tema.

4 Utilizamos ‘sentido’ com a conceituacio de Almeida Filho (“Os métodos comunicativos tém em comum
uma primeira caracteristica — o foco no sentido, no significado e na interagdo” Almeida Filho 2015, p.56)
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2.3 APRENDIZAGEM DE CULTURA E USO DE RECURSOS TECNOLOGICOS NO
ENSINO DE LINGUA INGLESA

Assim como o desenvolvimento da oralidade em inglés € algo requerido pela
BNCC, o estudo de elementos culturais também €& um dos aspectos que devem ser
trabalhados com os estudantes nas aulas de inglés das escolas brasileiras. Portanto,
apresentamos a principio a perspectiva adotada pela BNCC sobre a cultura no ensino,
descrevendo de acordo com esse documento a visdo que o professor deve trabalhar a
lingua e cultura nas aulas de inglés. Posteriormente destacamos a importancia da cultura
e da lingua para as relagfes sociais e identidades dos sujeitos, que por sua vez estao
cada vez mais relacionadas ao uso das tecnologias.

Ao analisarmos a BNCC (2018) verificamos que € ressaltado a aprendizagem de
aspectos culturais para a aprendizagem de inglés, pois esse conhecimento “pode
possibilitar a todos o acesso aos saberes linguisticos necessarios para engajamento e
participacdo, contribuindo para o agenciamento critico dos estudantes e para o exercicio
da cidadania ativa” (BRASIL, 2018, p.239). Consequentemente, verifica-se que aprender
outras linguas e outras culturas é algo que amplia o conhecimento de mundo e ainda
permite reflexdes sobre as semelhancas e diferencas sociais e culturais ao redor do
mundo.

Nesse documento o0 ensino da lingua inglesa tem como finalidade proporcionar
uma aprendizagem com caréater formativo que faz com que seja revista as relacées entre
lingua, cultura e territério. Logo, o ensino de inglés é abordado, ndo como lingua
estrangeira que muitas vezes tem uma Vvisdo eurocéntrica, mas sim como status de

Lingua Franca que pode ser compreendida da seguinte forma:

A lingua inglesa ndo é mais aquela do “estrangeiro” oriundos de paises
hegem©onicos, cujos os falantes servem de modelo a ser seguido, nem tampouco
trata-se de uma variante da lingua inglesa Nessa perspectiva, sdo acolhidos e
legitimados os usos que dela fazem falantes espalhados no mundo inteiro, com
diferentes repertdrios linguisticos e culturais, o que possibilita, por exemplo,
questionar a visdo de que o Unico inglés “correto” — a ser ensinado — € aquele
falado por estadunidenses ou britanicos. (BRASIL, 2018, p.239)
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Com base nessa citacao, o ensino de inglés deve ser abordado como meio de
comunicacéo e interacgao utilizado por milhares de pessoas ao redor do mundo, sendo
considerada também as questdes sociais, politicas, geograficas, culturais e aspectos
referentes a identidade desses falantes. Essa viséo leva os estudantes a desenvolverem
a competéncia comunicativa intercultural. Jorge (2009) explica que por meio dessa
competéncia é ofertado ao educando a oportunidade de perceber a variedade de cultura
gue existe no mundo e leva o sujeito a compreender que as diferencas e as diversidades
sao riquezas dos seres humanos. Nesse contexto, as reflexdes sobre a lingua e cultura
do proprio pais também sdo aspectos relevantes. Desta forma, ndo existe espaco para
julgamentos ou pensamentos de superioridade.

Silva (2016) menciona que as relacdes entre as culturas devem ser estabelecidas
de forma a nao criar vinculos para supervalorizar ou suprimir as diferencas culturais, mas
sim para desenvolver respeito pelas diferencas. O intuito € fornecer informagfes que
permitam demonstrar que a lingua é polifdnica e multimodal, tal como preconiza os
parametros da BNCC. O falante torna-se, desta maneira, consciente da sua propria
identidade e ao mesmo tempo também torna-se capaz de conhecer, compreender e
relacionar a cultura do outro (FIGUEIREDO, 2010).

Para compreender a relacdo entre lingua e cultura é interessante refletir sobre o
que € cultura e sua relagdo com a linguagem para que de fato o professor de inglés possa
explorar esses elementos. De acordo com Morin (2002) a cultura € composta pelos
saberes, regras, praticas, valores, ideologias, crencas que sao passadas de geracdo em
geracédo, sendo revelada em cada sujeito e que por fim exerce controle na sociedade.
Uma outra definicdo a ser destacada é apresentada por Lima (2008) que exemplifica a

cultura da seguinte forma:

Portanto, de um modo geral, entende-se cultura como um conjunto de padrdes
compartilhados de comportamentos e interagbes, construtos cognitivos, e
compreensdo afetiva que sdo adquiridos por meio de um processo de
socializacdo. Esses padr6es compartilhados identificam os membros de
determinado grupo social, enquanto que, ao mesmo tempo, os distinguem de
outros. (LIMA, 2008, p.6)

Por meio desses conceitos percebe-se que a cultura engloba a comunicacgao,

interagcdo, socializagcdo e por meio dela sao criados em um constante movimento 0s
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padrbes da sociedade. Para facilitar ainda mais a compreensédo, vale ressaltar que
existem também uma diferenciacdo do termo cultura que é representada na escrita por
Cultura (com “C” maiusculo) e cultura (com “c” minuasculo).

De acordo com a visdo humanistica a cultura com C maiusculo “ é o produto de
um letramento canéOnico impresso, adquirido na escola sendo sinbnimo de um
conhecimento geral de literatura e das artes” (CLAIRE KRAMSCH, 2017, p.141).
Segundo essa autora, esse conhecimento € difundido por meio das linguas nacionais
padrdes nas escolas e universidades e sdo apresentadas como um patrimoénio nacional.
Normalmente estdo relacionadas com a literatura, lingua, histéria e artes (musica,
arquitetura, geografia, etc) criando uma caracteristica de comunidade nacional.

A partir da década de 1970 e 1980 em que as teorias relacionadas a abordagem
comunicativa comecaram a ter grande influéncia no ensino de linguas, a cultura deixou
de ter apenas uma viséo voltada para o que era considerado como patriménio nacional e
passou a ser também “sinbnimo tanto de estilo de vida como de comportamentos
cotidiano de membros de comunidades de fala que estdo ligados por experiéncias,
memorias e aspiragdes comuns” (CLAIRE KRAMSCH, 2017, p.141). Nessa perspectiva
0 ensino de linguas passa a abordar a comunicacdo, a gramatica e também o0s
comportamentos do cotidiano, como por exemplo, as vestimentas, as comidas, as
refeicbes, 0s costumes, as manias, 0s gestos, as celebracdes, as festas, as crencgas, 0s
mitos, os valores, etc. Sendo assim, durante as aulas de inglés, os professores podem
explorar as regras sociolinguisticas por meio de exercicios de “Role Play”, encenacéo,
entre outras possibilidades.

O fato é que os aspectos culturais séo fatores de extrema relevancia no processo
de aquisicdo e aprendizagem de linguas, pois por meio desses aspectos sdo reveladas
as identidades dos sujeitos. Segundo Rajagopalan (2003, p.69) “as linguas sao a propria
expressao das identidades de quem delas se apropria. Logo, quem transita entre diversos
idiomas esta redefinindo sua propria identidade”. Ha ainda autores como Kramsch (2017)
gue defendem a ideia de que conhecer a lingua e cultura estrangeira ndo faz com que a
propria identidade do sujeito seja alterada, mas a interagdo com esses novos

conhecimentos faz com que o sujeito pense na relacdo do eu e o outro por meio de uma
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perspectiva em que os significados e valores passam a ser construidos por meio da
interacdo e por meio de um discurso continuo. Dessa forma, ao aprender novas linguas
e novas culturas, o aprendiz ndo muda de identidade, mas pode ser levado a modificar a
posicdo do sujeito. (CLAIRE KRAMSCH, 2017, p.144).

De qualquer forma, essa interacdo de conhecimentos e saberes desempenham
uma forte influéncia na formacéo da sociedade, que por sua vez € construida e mediada
por meio dos diferentes tipos de linguagens. Assim sendo, considerando que a
abordagem comunicativa também aborda o ensino e aprendizagem de aspectos
culturais, Almeida Filho (2015) descreve que a aprendizagem de novos idiomas
possibilita ao educando ndo so a sistematizagdo de um novo codigo linguistico que o faz
tomar consciéncia sobre si mesmo, mas também oferta a chance ao estudante de
eventualmente ser conduzido ou transportado para outros lugares, outros contextos,
outras culturas e outras pessoas. Além disso, também elucida que além de atividades e
tarefas que simulam situacdes reais do cotidiano por meio de encenacdes é possivel
organizar aulas comunicativas que criem cenarios de interacdes sociais auténticas entre
educador e educando.

Almeida Filho (2015) menciona o ensino (inter)disciplinar, no qual os alunos séo
(re)construtores do conhecimento, umas vez que os contetdos ensinados podem abordar
outras matérias, outras situacdes, outros contextos e ainda criar uma ligacdo dessas
informacBes com as vivéncias da escola e com a vida dos estudantes.

Por meio da abordagem Comunicativa além de ser trabalhados os aspectos
culturais considerados como patrimdnio nacionais, ou como ja antes mencionado, a
cultura grafada com C mailsculo, também sao abordados o conceito de cultura
representado e grafado com a letra ¢ mindscula, uma vez que essa abordagem tem como
foco a comunicacdo, que em muitos casos, sdo produzidas por meio dos discursos e
interacdes sociais do cotidiano. A compreensédo dos diferentes modos de viver
relacionados as comidas, aos gestos, as vestimentas e ao grau de formalidade ou
informalidade, dentre outros, acabam por ser elementos que devem ser considerados de

acordo com essa definicao.
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Sobre esses aspectos culturais Almeida Filho (2015, p.49) ainda menciona que “a
aprendizagem de uma lingua estrangeira se d4 sempre em um contexto politico-cultural
de contato com o da lingua materna, sendo frequente as manifestacbes de conflito
ideologico em forma de rejeicdo subconsciente” Em outras palavras, o estudante pode
ter ideias e conceitos a respeito de um determinado assunto em um campo da mente
inferior ao da consciéncia que por vezes, tem a capacidade de influenciar as atitudes do
sujeito. Ao conhecer algo novo e ou diferente essas ideias pré-construidas podem entrar
em conflito com as novas informac¢des e como resultado o sujeito pode acabar rejeitando
0 que é novo e diferente. No nosso entendimento a inclusdo de jogos na aula de inglés
colabora para evitar essa espécie de barreira, pois por meio dos jogos pode-se
proporcionar ambientes favoraveis para o desenvolvimento da oralidade, comunicacao e
competéncia cultural.

Nesse aspecto as diretrizes da BNCC, e até mesmo a abordagem comunicativa,
preconiza que o professor pode desenvolver a competéncia cultural por meio de
explicacbes contextualizadas socialmente e historicamente para demostrar que a
diversidade cultural é algo de grande valor para os seres humanos, para que dessa forma,
o professor possa tentar esclarecer e suavizar possiveis conflitos.

Com o advento das Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDICS)
as interacOes e relacbes sociais deixaram de serem estabelecidas apenas no modelo
presencial, pois as redes sociais, as midias e os diversos recursos digitais possibilitam a
guebra de barreiras de tempo e espaco. Assim sendo, um fluxo maior de informacdes,
produtos e conhecimentos séo transmitidos e assim pessoas do mundo todo passaram a
ter um maior contato e conhecimento sobre a cultura de pessoas estrangeiras. Em
consonancia a esse fato verificamos que a aprendizagem cultural € requisitada pela
BNCC como forma de proporcionar, por meio da lingua inglesa, esse acesso cultural de
uma forma critica para que o estudante possa aprender e ao mesmo tempo valorizar as
diversidades entre 0s povos.

A lingua inglesa torna-se muito importante no processo de interagdo virtual, pois
ela é um meio de estabelecer situacdes de comunicacdo entre pessoas de diferentes

partes do mundo, nas quais os interlocutores tém a possibilidade de escrever, enviar,
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receber, ler e responder textos e mensagens por meio da lingua inglesa. Como ja foi
elucidado neste subcapitulo essas interagfes requerem tanto conhecimento de ordem
linguistica, quanto de ordem cultural. Como base para uma boa comunicacdo Almeida
Filho (2015, p.59) destaca que durante o processo de aprendizagem comunicativo &
necessario “respeitar a variacado individual quanto as variaveis afetivas tais como
motivacdes, ansiedades, inibicdes e empatia com as culturas dos povos”. Considerando
gue os jogos digitais sdo ferramentas que de forma ludica tem grande potencial para lidar
com esses aspectos mencionados, acreditamos que 0s jogos digitais podem ser
desenvolvidos de tal forma a proporcionar atividades ludicas que enfatizem experiéncias
linguisticas e culturais, como bem reconhece Almeida Filho (2015).

Por meio do uso de jogos digitais, o estudante pode ser envolvido em atividades
interativas e de acordo com Reinders e Wattana (2014), ao utilizar esses recursos
trabalha-se com a possibilidade de uma necessidade maior de se estabelecer o ato de
comunicacdo. Segundo Cruz e Ferreira (2020) os jogos digitais séo ferramentas que
podem explorar a aprendizagem da lingua inglesa, pois tem o potencial de ser uma
atividade interdisciplinar. Essas autoras mencionam por exemplo o jogo Cities: Skylines
que busca criar vivéncias em uma cidade virtual e assim oportunizar experiéncias ludicas.
Por meio das interagOes propostas nesse jogo, o professor pode aproveitar para trabalhar
conteuidos relacionados a questdes de poluicdes, energia renovavel e ndo renovavel,
entre outras possibilidades. Esse jogo proporciona a comunicacao por meio da escrita,
uma vez que ele nao utiliza recursos de microfones.

Outro jogo mencionado pelas autoras é o0 “The Sins 4” que apresenta um simulador
de vida, no qual os jogadores tém a possibilidade de produzirem seus préprios
personagens, o que favorece o trabalhado relacionado a questdes sociais e culturais de
representatividade. Como esse jogo simula a vida das pessoas, ao ser jogado em inglés,
torna-se uma ferramenta que proporciona diversas amostras de linguagem escrita
relacionadas ao cotidiano. As autoras ainda ressaltam que esses jogos ndo foram
desenvolvidos para fins educativos, mas que devido aos aspectos ludicos podem
colaborar com aprendizagem de inglés, uma vez que as a¢des desempenhadas estéo

relacionadas com os aspectos da vida real.
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De acordo com o que foi elucidado neste capitulo, a abordagem comunicativa tem
como foco promover a aprendizagem de linguas por meio de discursos ou amostras
auténticas da lingua alvo que priorizam os sentidos e as atividades que estejam de acordo
com os interesses e as necessidades dos estudantes, para que estes possam interagir
em situagdes reais e comunicativas por meio do novo idioma. Para isso acontecer, é
necessario que as atividades, experiéncias e tarefas sejam organizadas de acordo com
0S meétodos comunicativos. Ademais, ndo podemos perder de vista que tal como
preconiza a BNCC, os aspectos culturais, sociais e histéricos podem ser explorados e 0s
recursos tecnolégicos, em especial os jogos digitais, podem ser um dos possiveis meios
de fazer com que o aprendiz desenvolva a competéncia comunicativa e cultural.

Considerando que os jogos digitais podem proporcionar interacdo, comunicacao e
ludicidade, tomamos como pressuposto que a habilidade oral e a competéncia cultural
também podem ser desenvolvidas por meio dos jogos digitais. No préximo capitulo,
apresentamos conceitos sobre a teoria sociocultural desenvolvida por Vygotsky que
aborda justamente questdes referentes a interacdo e a comunicag¢do e que, portanto,

corroboram com a nossa proposta.

3. TEORIA SOCIOCULTURAL: A IMPORTANCIA DAS INTERACOES SOCIAIS NA
APRENDIZAGEM

Considerando que para desenvolver a habilidade oral e a competéncia cultural é
necessario que o aprendiz de linguas esteja em contato com insumos auténticos em um
processo de interacdo social e interagcdo com o meio, no qual o estudante esta inserido,
neste capitulo abordamos mais alguns conceitos teéricos que exploram o ensino e
aprendizagem de inglés sob a perspectiva da utilizacdo de recursos ludicos e digitais,
uma vez que os estudantes vivem em uma época, na qual as tecnologias estao cada vez
mais presentes no cotidiano dos cidadaos globalizados .

Para tal tarefa seréo apresentadas informacdes referente a teoria de Vygotsky, e

nos subcapitulos subsequentes serdo apresentados relagfes e definigcbes referente as
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diretrizes apresentadas pela BNCC e também alguns conceitos sobre a aprendizagem
de idiomas por meio de recursos ludicos, em especial os jogos digitais.

Segundo Figueiredo (2019) o autor chamado Lev Semenovitch Vygotsky nasceu
em 17 de novembro e morreu aos 37 anos em 1934 devido a doenca de tuberculose.
Esse autor escreveu importantes obras que abordam assuntos relacionados ao
desenvolvimento humano, aprendizagem e interacdo, dando origem a teoria sociocultural
que busca exemplificar como o desenvolvimento cognitivo do individuo esta também
relacionado ao contexto cultural e histérico (Cole, Wertsch, 1996). No inicio do século
XX, época em que Vygotsky iniciou suas pesquisas, 0s estudos em psicologia baseavam-
se na teoria behaviorista e na psicologia da Gestalt. No entanto, Vygotsky nédo estava
satisfeito com essas abordagens e por isso buscou aprofundar os seus estudos e acabou
colaborando para a producédo do conhecimento cientifico.

A teoria behaviorista ou comportamental destacava a associagéo entre estimulo e
resposta e buscava analisar o comportamento humano de forma isolada, na qual as
alteracdes do comportamento se davam por meio dos estimulos que os individuos
recebem do meio. (Watson, 1913). Ja a psicologia da Gestalt, defendia a ideia de que o
comportamento ndo podia ser analisado ou estudado de forma isolada, mas deveria ser
um conjunto em que as percepc¢des dos individuos também deviam ser consideradas.
(Wertheimer,1923).

Segundo Figueiredo (2019), para Vygotsky essas abordagens ndo explicavam
comportamentos complexos relacionados a processos cognitivos superiores. Cole e

Scribner ainda explicam que:

Vygotsky viu nos métodos e principios do materialismo dialético a solu¢do dos
paradoxos cientificos fundamentais com que se defrontavam seus
contemporéaneos. Um ponto central desse método é que todos os fenébmenos
sejam estudados como processos em movimento e em mudanca. Em termos do
objeto da psicologia, uma tarefa do cientista seria a de reconstruir a origem € 0
curso do desenvolvimento do comportamento da consciéncia. N&o s6 todo
fenbmeno tem sua histéria, como essa histéria se destaca por mudancas
gualitativas (mudanca na forma, estrutura e caracteristicas basicas) e
guantitativas.  Vygotsky aplicou essa linha de raciocinio para explicar a
transformagdo dos processos psicologicos elementares em processos
complexos (COLE E SCRIBNER, 1998, p. 8).
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Em outras palavras, Vygotsky assumia a ideia de que as mudancas da natureza e
da historia produzem influéncias no homem. Diante disso, todos os acontecimentos e
fendmenos deveriam ser considerados como processos em constante movimento. Com
base na ideia de mudancas, esse autor buscou o0 método genético que examina as
origens e a historia dos fenbmenos. A partir desse conceito Vygotsky argumenta que as
funcdes mentais devem ser analisadas por meio dos processos de formacao das funcoes
superiores (Vygotsky 1998). Sendo assim, esse autor escreve sobre a importancia da
linguagem, da cultura e das relacdes sociais como parte integrante do funcionamento
mental.

De acordo com lvan lvic (2010) as pesquisas de Vygotsky examinam as relacoes
de linguagem e pensamento no processo de ontogénese, ou seja, ho processo de
formacao e desenvolvimento do individuo. Por conseguinte, considera-se que existe um
fator hereditario que influencia na capacidade de aquisicdo de linguagem das criancas,
mas esse aspecto nado é suficiente, pois o contexto social também tem grande relevancia
na aquisicao de linguagem e se da por meio de um processo de aprendizagem especifica

gue por sua vez relaciona-se com o pensamento. Ivan lvic (2010) ainda explica que:

“ Esta forma de aprendizagem nada mais é que o processo de constru¢gdo em
comum no curso das atividades partilhadas pela crianga e pelo adulto, isto €, no
ambito da interacdo social. Durante essa colaboragcdo, o adulto introduz a
linguagem e que, apoiada na comunicacao pré-verbal, aparece, de inicio, como
um instrumento de comunicagao e de interagao social” (IVAN IVIC, 2010, p.17-
18)

Sendo assim, por meio das interacdes sociais, 0s adultos a principio comecam a
falar com os bebés por meio da linguagem verbal, e os bebés, como ndo conseguem
falar nos primeiros meses de idade, passam a ouvir essa linguagem e expressam-se por
meio da comunicacdo pré-verbal, ou seja, por outros meios como por exemplo o choro,
o balbucio, o riso entre outros. A aprendizagem que acontece por meio dessa interagcéo
nao € restrita apenas a essa época, mas se prolonga, desenvolve e evolui durante toda
a vida do sujeito. Logo, o ensino e aprendizagem sao construidos por meio de processos

dialégicos para compartilhar e criar novos significados (Freire P; Macedo, D, 1989).
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Luisa Aires (2003) relaciona as ideias de Vygotsky com as teorias de Bakhtin, pois,
para esse linguista as experiéncias sao criadas por meio de discursos que podem ser
considerados instrumentos mediadores. Segundo o conceito vygotskyano a construcao
das funcbes psicologicas superiores que formam a consciéncia tem o0 seu
desenvolvimento concretizado por meio das ag¢bes dos individuos que utilizam e
apropriam-se dos instrumentos mediadores, no qual a linguagem ocupa um importante
papel. Pois, a linguagem, que por sua vez engloba o discurso, possui também os
instrumentos culturais.

Por meio das interagOes sociais e da linguagem as pessoas compartilham os
pensamentos, os modos de agir e os valores de acordo com a cultura em que estéo

inseridas. Vygotsky e Luria exemplificam que:

[0] comportamento do homem moderno, cultural, ndo e sé produto da evolugéo
biolégica, ou resultado do desenvolvimento infantil, mas também produto do
desenvolvimento histérico. No processo do desenvolvimento histérico da
humanidade, ocorrem mudangas e desenvolvimento ndo sé nas relacdes
externas entre pessoas e no relacionamento do homem com a natureza, o proprio
homem, sua natureza mesma, mudou e se desenvolveu (VYGOTSKY e LURIA,
1996, p.95).

Percebe-se que essas ideias tém como base a visdo do materialismo histérico-
dialético de Marx, uma vez que elas englobam os fatores sociais, culturais e historicos
que sado categorias que “determinam a formacao psicolégica do ser humano” (Gonzales;
Mello, 2014, p.19). Além disso, € destacado também que as mudancas em todas essas
esferas, faz com que o homem se desenvolva psicologicamente e socialmente. Smolka
(1995, p.11) ainda complementa que “o controle da natureza e controle do proprio
comportamento estéo inter-relacionados de tal forma que as mudancas produzidas pelo
homem na natureza modificam o proprio homem” Em outras palavras, existe uma
transformacao dialética e matua.

Considerando que os aspectos historicos e as relacdes sociais sdo fatores
importantes que provocam mudangas e desenvolvimentos, buscaremos no proximo
subcapitulo exemplificar como o desenvolvimento da fala estd atrelada as interacdes

sociais e como a cultura se manifesta por meio da linguagem segundo as teorias de
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Vygotsky. E por fim, apresentar como essas ideias desse autor sdo abordadas no campo

de ensino e aprendizagem de lingua estrangeira, em especial o inglés.

3.1 FALA, CULTURA E INTERACAO PARA APRENDIZAGEM DE IDIOMAS

De acordo com a teoria sociocultural as interacdes sociais, a linguagem e a cultura
tém grande relevancia para os seres humanos, uma vez que esses aspectos colaboram
para a criagéo e transformacao de valores culturais, sociais e historicos e também para
o desenvolvimento cognitivo e metacognitivo dos sujeitos. Em meio a esses processos,
Vygotsky destaca a ideia de que fala desempenha um papel fundamental no
desenvolvimento e aprendizagem, pois a crianga utiliza esse instrumento mediador para
codificar o mundo a sua volta, para comunicar-se e posteriormente para realizar
atividades mais complexas que por sua vez englobam os aspectos culturais.

Para Vygotsky (1993) a fala da crianca pode ser dividida em comunicativa e
egocéntrica. Como o préprio nome diz, a fala comunicativa tem como principal
caracteristica a comunicacao, ou seja, interpelar os sujeitos, seja para informar, mandar
ou pedir algo, entre outras possibilidades. J4 a fala egocéntrica esta atrelada aos

momentos em que a crian(;a conversa consigo mesma.

[Na] fala egocéntrica, a crianca fala apenas de si prépria sem interesse pelo seu
interlocutor, ndo tenta comunicar-se, ndo espera resposta e, frequentemente, se
quer se preocupa em saber se alguém a ouve. E uma fala semelhante a um
mondlogo em uma pecga de teatro: a crianga esta pensando em voz alta, fazendo
um comentéario simultdneo ao que quer que esteja fazendo. Na fala socializada,
ela tenta estabelecer uma espécie de comunicagdo com o0s outros — pede,
ordena, ameagca, transmite informacéo e faz perguntas. (VYGOTSKY, 1993, p.14)

Figueiredo (2019, p. 24) explica que com base nas ideias de Vygotsky que “a fala
egocéntrica representa a transicdo das funcbes intermentais para as funcbes
intramentais, ou seja, transicdo da atividade social da crianga para as suas fungdes
mentais individuais”. Por meio desse processo, a crian¢ga normalmente exerce suas

atividades e no mesmo momento utiliza a fala como um meio de compreender e codificar
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0 que estd ao seu redor. Além disso, a fala egocéntrica torna-se um dos meios para
mediar a autorregulacdo, (Diaz et alii, 1992). De acordo com Vygotsky (1981) a
autorregulacéo € um estagio de desenvolvimento muito importante, no qual pode se dizer
que a crianca se torna autorregulada quando ela passa a ter dominio sobre as funcdes
mentais superiores e comecga a realizar as atividades de forma mais autonoma. No
entanto, isso nao significa que o sujeito autorregulado tem o seu processo de
desenvolvimento cognitivo acabado, pelo contrario, o sujeito passa a utilizar esses
conhecimentos e habilidades para continuar aprendendo e solucionando situacées mais
complexas e diversas. Sendo assim o sujeito continua a aprender durante toda a vida.

Essa fala egocéntrica transforma-se em fala interior que pode ser definida como
uma espécie de conversa consigo mesma, porém de forma silenciosa, ou seja no campo
da mente sem ser verbalizada. Quando a fala socializada da crianca passa a ser
internalizada a criangca passa a utilizar a linguagem para solucionar problemas, mas
nesse estagio passa a interpelar a si mesma e ndo mais o adulto. Desta forma, a
linguagem passa a adquirir uma funcao intrapessoal e interpessoal. Essa fala interior
ainda ressurge como fala privada quando o sujeito precisa realizar uma tarefa complexa
com o objetivo de ganhar controle da situacdo. A fala privada também reflete um
momento em gue 0 sujeito conversa consigo mesmo, como na fala interior, porém nesse
caso o pensamento é verbalizado (Vygotsky 1998). Segundo John Steiner e Tatter (1983,
p.92) “expressdes de alivio e prazer” podem ser consideradas como exemplos de fala
privada.

Considerando essas ideias, o autor Figueiredo (2019) apresenta uma série de
recortes de pesquisas feitas por outros autores que demonstram como a teoria
sociocultural, em especial os conceitos sobre a fala, surgem no contexto de ensino e
aprendizagem de lingua estrangeira. Por meio dos exemplos citados ele demonstra que
“a fala privada tem o importante papel de auxiliar o aprendiz na interiorizacao de formas
linguisticas por meio da repeticao” Além disso, serve também como um meio de testar
hipéteses, verificar o que Ihe parece mais correto, avaliar o conhecimento e realizar

diversas tarefas.
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Leia abaixo um dos recortes apresentados por Figueiredo (2019) para elucidar
exemplos de uso da fala privada para a aprendizagem de idiomas e realizagao de tarefas:

"Lembro que costumava repetir o que meus professores diziam muito baixinho,
especialmente quando meus professores estavam introduzindo o vocabulario
gue era dificil de pronunciar. Mesmo antes de pronunciar qualquer estrutura
gramatical ou lexical, sussurrava as palavras ou frases primeiro. Esses sussurros
e repeticdes de estruturas nos estagios iniciais da aprendizagem de linguas se
voltaram para o discurso mais interior em niveis mais avancados de
aprendizagem de inglés. Nos niveis mais avancados e mesmo agora eu penso
no que vou dizer e depois coloco pensamentos em palavras. 1ISso nem sempre
acontece. As vezes, o pensamento e a fala ocorriam simultaneamente." 5
(FIGUEIREDO, 2019, p.31 apud OZFIDAN, B; MACHTMES, K.L.; DEMIR,H,
2014, traducédo nossa).

Lendo esse recorte € possivel perceber que o estudante buscava repetir as
palavras para memoriza-las e para aprender ou melhorar a prondncia dos novos
vocabulos. Essas repeticdes e sussurros ajudaram esse estudante a tornar-se mais
confiante e autorregulado conseguindo memorizar as palavras e estruturas e fazendo
com que a fala privada torne-se um mecanismo de internalizacao.

Por meio dessas falas elucidadas e também pela fala comunicativa, ou seja,
guando o sujeito utiliza a linguagem verbal para interagir com o outro, o individuo passa
a interagir com as pessoas e com 0 mundo e nesse processo 0s aspectos culturais
comecgam a surgir. Segundo Vygotsky (1981) o desenvolvimento cultural surge no plano
social e posteriormente no plano psicolégico. Com base nessas interacdes os individuos
comecam a desenvolver as funcées mentais elementares em fungdes mentais superiores
como memoria, atencao, percepc¢ao, avaliacao entre outros.

lvan lvic (2010) explica que segundo a teoria sociocultural o ser humano é
caracterizado pela sociabilidade primaria. Henry Wallon (1959) menciona em seus textos

gue o individuo é um ser geneticamente social. Deste modo, Ivan lvic (2010) elucida que

5"l remember | used to repeat what my teachers said very quietly, especially when my teachers were introducing the
vocabulary which was hard to pronounce. Even before | uttered any grammatical or lexical structure, | whispered the
words or sentences first. These whispering and repetition of structures in the early stages of language learning turned
to more inner speech in more advanced levels of learning English. In higher levels and even now I think about what
I am going to say and then | put thoughts into words. This does not always the case. Sometimes the thinking and
speaking were simultaneously occurring."
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o desenvolvimento da crianga, principalmente na primeira infancia, depende também das
interacdes sociais com os adultos, portadores das mensagens de cultura, pois € por meio
deles que as criancas se envolvem nas atividades. Sendo assim, as relacdes sociais
funcionam como um papel construtivo para o desenvolvimento. Esse mesmo autor ainda
afirma que “certas categorias de fungdes mentais superiores (atengdo voluntaria,
memoéria légica, pensamento verbal e conceptual, emo¢bes complexas, etc.), ndo
poderiam emergir sem o aporte construtivo das interagdes sociais” (IVIC, 2010, p.17). A
linguagem, em especial a fala, torna-se um dos importantes instrumentos mediadores
desse desenvolvimento, funcionando tanto como meio de comunica¢do, como também
como um instrumento de organizacao psiquica interior da crianga em outras palavras
colaboram no desenvolvimento da fala privada, fala interior e pensamento verbal,
aspectos esses ja mencionados neste trabalho.

Por meio das intera¢Bes culturais e o uso da lingua os valores culturais séo
transformados e assimilados. Os autores Farias e Bortolanza (2013, p.98) explicam que
“a cultura é, portanto, fendmeno social e produto da criagdo humana. E tudo aquilo que
o homem produz por meio de seu trabalho, usando para isso o intelecto e os meios
materiais”. Dessa forma a cultura é um produto social que de alguma forma relaciona-se
com as ferramentas fisicas e ferramentas mentais criadas pelo homem para realizar e
dominar as tarefas e a natureza.

Ivan Ivic (2010) ainda destaca que para Vygotsky o processo de aquisi¢cdo de
cultura esta relacionado ao comando de processos mentais e do comportamento do
homem. E para realizar esses processos séo utilizados diferentes instrumentos e técnicas

que incluem as tecnologias. Para Vygotsky (1998, p.72, grifo do autor):

[a] funcéo do instrumento € servir como um condutor da influéncia humana sobre
o objeto da atividade; ele é orientado externamente, deve necessariamente levar
a mudancas nos objetos. Constitui um meio pelo qual a atividade humana externa
é dirigida para o controle e dominio da natureza.

Desse modo, os instrumentos acabam causando efeitos no contexto exterior e

também causam efeitos na mente dos individuos. Vygostky (1998) desenvolveu o
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conceito de instrumentos técnicos e mecéanicos. Esses instrumentos sao criados pelos
homens no decorrer da histéria e servem para controlar, mudar e gerir a realidade
exterior. Além disso, esse autor também introduziu o conceito de instrumentos
psicoldgicos, que por sua vez sao desenvolvidos socialmente e tém a funcéo de regular
0S sujeitos colaborando nas atividades psiquicas. Destaca-se como exemplos de
instrumentos psicoldgicos a linguagem, a lingua (fala e escrita), os sistemas de conceitos
cientificos, os simbolos matematicos, os rituais, as obras de arte, as técnicas, entre outras
possibilidades, pois elas ajudam no processo de aprendizagem, memorizacéo, enfim, no
desenvolvimento das capacidades psiquicas. O autor Figueiredo (2019) ainda enfatiza e
elucida que o signo € um exemplo de instrumento psicolégico que desenvolve o papel de
regular os individuos, pois também colaboram com as atividades voltadas para o interior.
Todas as mudangas causadas por ambos instrumentos de mediacdo tém uma relacao
dialética, pois a transformacdo do exterior afeta o interior e vice-versa (Smolka,
1995.p.11).

A teoria sociocultural que envolve linguagem, cultura, interacéo e desenvolvimento
humano a principio pode ser relacionada a lingua materna, mas suas ideias sao
abordadas também no campo de ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras.
Considerando este contexto, o autor Ferreira, um estudioso da teoria sociocultural, ainda
destaca que “aprender-desenvolver uma LE é entender que cultura e lingua sdo uma
unidade e esse conhecimento desperta outras areas do meu ser como identidade,
motivacdo e afetividade. Por conseguinte, vai além de adquirir vocabularios e formas
gramaticais” (FERREIRA, 2010, p.42). Com base nessa afirmagéo, podemos relacionar
essa ideia com a teoria da abordagem comunicativa, pois esta, além de prever esses
aspectos psiquicos e emocionais mencionados por Ferreira, também destaca a
importancia da cultura em processos interativos e comunicativos, uma vez que o0 ensino
e aprendizagem de linguas estrangeiras devem ser mediadas por meio de amostras de
linguagem tal como ela é na vida real em seus diferentes contextos e situagoes.

Vygotsky (1987) ainda menciona que a aprendizagem de um a lingua estrangeira
colabora também para a aprendizagem da propria lingua materna, uma vez que ao

adquirir conhecimento sobre a lingua alvo o falante passa a ter um nivel de abstracao
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maior referente aos elementos linguisticos, pois o sujeito passa a ter mais consciéncia
de que as palavras sdo uma das possiveis formas de expressdo, comunicacdo e
verbalizacdo do pensamento. Logo, para que o desenvolvimento do individuo aconteca
€ necessario haver interagdes sociais e culturais para que nesse processo o individuo
possa compreender o mundo e atuar sobre ele.

Um dos conceitos muito estudado da teoria de Vygotsky (1979) é o conceito de
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP). Veja a figura para observar os niveis do

desenvolvimento segundo esse conceito:

Figura 2: Niveis de desenvolvimento referente a ZDP.

s

Nivel de Nivel de
desenvolvimento 4 Zona de \ desenvolvimento
real [ Desenvolvimento ! potencial
\ Proximal

Fonte: ARAUJO, Eliane Sampaio. Mediac&o e aprendizagem docente. In: IX Congresso Nacional
de Psicologia Escolar e Educational. ABRAPPE. 2009.

Verifica-se por meio da imagem que Vygotsky destaca dois niveis de
desenvolvimento sendo o primeiro deles chamado de Nivel de Desenvolvimento real e 0
segundo de Nivel de Desenvolvimento potencial. O primeiro refere-se a capacidade da
crianca em conseguir realizar as tarefas de forma independente, ou seja, sem a
necessidade de ajuda. Ja o segundo nivel, caracteriza-se pelas tarefas que podem ser
realizadas com a ajuda de outras pessoas e ou ferramentas. Para compreender melhor

essa ideia Figueiredo (2010, p.42) explica que:

“O autor distingue dois niveis de desenvolvimento da crianca: o real e o potencial.
O nivel real caracteriza-se pela habilidade da crianga em realizar certas tarefas
independente de outras pessoas. O nivel potencial, por sua vez, caracteriza-se
pelas funcdes que ela pode desempenhar com a ajuda de outras pessoas. A
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diferenca entre o que a crianga é capaz de fazer quando age sozinha e o que é
capaz de fazer com o auxilio de alguém mais experiente € chamada de zona de
desenvolvimento proximal (ZDP). [...] A ZDP é definida como a diferenca (em
unidades de tempo) entre a atuacdo de uma crianca ao realizar uma tarefa
sozinha e a atuacdo dessa mesma crianc¢a trabalhando com um adulto ou com
um par mais competente e recebendo assisténcia dele.

Portanto, de acordo com a teoria vygotskyana as interacdes e mediacdes sao
importantes para o desenvolvimento cognitivo e emocional. De acordo com Saravy e
Schoeder, (2010) a crianga inserida nesse processo passa a desenvolver as fungdes
psicoldgicas superiores como 0 pensamento verbal, o raciocinio dedutivo, a memoéria
l6gica, e etc. Vale ressaltar novamente que Vygotsky (1998) enfatiza a importancia da
mediacao entre 0s sujeitos e a mediacdo entre instrumentos e sujeitos. A mediacao
ocorre porque o0 homem busca dominar o mundo e para isso cria diferentes instrumentos
e ferramentas que via de regra séo construidos de forma cultural e social e podem servir
para regular o mundo exterior e interior (relacionado com o as atividades psiquicas) dos
sujeitos. Para limitar essa ideia de mediacdo para o contexto de ensino de linguas,
Ferreira (2010, p.40) aponta que “essa mediagdo pode ocorrer entre instrumentos
materiais, como um computador, utilizado para se escrever ou para estudar, ou pela
linguagem”. No primeiro caso, 0 uso do computador e de seus recursos digitais
dependendo de como sédo utilizados podem servir para apoiar a aprendizagem,
proporcionar interacbes e manter a motivacdo do aprendiz. Em relacdo ao uso da
linguagem, sendo mais especifico o uso da oralidade, pode ser uma das possiveis
maneiras de regular o comportamento por meio do discurso, no qual o falante ao
comunicar-se regula o outro e a si préprio. (Karpov & Haywood, 1998).

Para Vygotsky (1993) a mediacao pode ser relacionada a conceitos do cotidiano
e conceitos cientificos. A respeito do primeiro conceito destacado, o sujeito tem contato
com o mundo e com as experiéncias no dia a dia e normalmente ndo precisa de
explicagbes sistematizadas para serem internalizadas, ja o conceito cientifico ao contrario
do cotidiano precisa de uma instrugdo mais formal e sistematizada. No caso de ensino e
aprendizagem de linguas, como foi abordado por Almeida Filho (2015) referindo-se a
abordagem comunicativa, o estudante pode ser inserido em atividades que envolvem

contextos reais e do cotidiano como pode também ser inserido em atividades cientificas
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quando sdo elaboradas aulas que sdo ministradas por meio da lingua estrangeira e que
abordam temas interdisciplinares. Para Lantolf e Thorne (2006) aprender uma LE é algo
que vai além de aprender os significados dos vocabulos e suas respectivas pronuncias,
pois para esse autor por meio desse processo 0 individuo adquire conhecimento
conceitual e ou transforma o conhecimento ja existente sobre o mundo, sobre si proprio
e sobre o funcionamento psicolégico.

A ZDP pode ser identificada ou percebida por meio das interacbes entre o
individuo e outras pessoas como 0s pais, professores ou outros pares mais experientes.
Assim, quando essas pessoas mais experientes passam a interagir com 0S menos
experientes por meio de contextos de aprendizagens que buscam realizar tarefas como
por exemplo jogos, elas podem conseguir reconhecer os niveis de desenvolvimento e
verificar quais sdo as necessidades presentes e assim podem fornecer informacdes e ou
situacdes para colaborar para a execucédo da tarefa. O autor Moll (1990, p.162) defende
a ideia de que “modos especificos que adultos (ou pares) medeiam socialmente ou
internacionalmente criam circunstancias para aprendizagem” Em outras palavras o papel
da pessoa mais experiente segundo esse mesmo autor, ndo se resume a ofertar dicas
estruturadas para realizar tarefas, mas deve por meio de conversas que explorem o
potencial e outras mediacdes sociais, colaborar para que a pessoa menos experiente
possa apropriar-se de seu conhecimento e aprendizagem.

Para King (1997) “a aprendizagem de conhecimentos e habilidades ocorrem em
um contexto social no interior, do qual um adulto ou uma crian¢a, mais aptos, guiam a
atividade do individuo menos apto”. Nesse caso atividades em pares, ou em grupos os
proprios aprendizes podem ensinar ou ajudar um ao outro na compreensdo de uma
determinada tarefa. No caso de ensino de inglés os alunos com um nivel de fluéncia um
pouco mais elevado podem ajudar os demais colegas a compreender determinados
pontos linguisticos e gramaticais de uma forma sistematica ou até mesmo pela simples
elucidacao de insumos compreensiveis por meio da verbalizagdo ou outro recurso que o
estudante queira ou necessite acionar.

A linguagem oral proporciona a comunicagéo entre os seres humanos, quando o

individuo passa a ter conhecimento de uma segunda lingua as chances de conhecer o
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mundo e atuar sobre eles sdo ampliadas. Para haver comunicacéo é necessario haver
uma relacao dialética entre as pessoas envolvidas no processo de comunicacdo e esse
processo ocorre por meio das interagdes. Sendo assim, as mediacdes, os trabalhos
colaborativos para realizar tarefas contribuem para o desenvolvimento e aprendizagem
em um processo em que um ajuda o outro.

Tratando de interacéo e jogos, os autores Wood, Bruner e Ross (1976) criaram o
termo ‘scaffolding’. Esse termo traduzido para o portugués significa andaime e € uma
metafora para referir-se ao apoio em que os adultos fornecem as criancas quando estes
estdo envolvidos em tarefas que devem ser resolvidas. No entanto, de acordo com
Cazden (1979) esse apoio passa a sofrer mudancas, uma vez que quando as
necessidades momentaneas das criancas passam a ser sanadas, novas e mais
elaboradas necessidades surgem e novas formas de apoio passam a ser requeridas.
Esse conceito de scaffolding € um processo que também pode ser aplicado aos
professores, pois estes podem colaborar para a expansédo da Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP). No entanto, a colaboracdo entre as proprias criancas (ou entre pares
semelhantes que ndo necessariamente sejam criancas) podem contribuir para estimular
o interesse e colaborar para a resolugao das tarefas. De forma geral, esse processo
colaborativo € desenvolvido por meio dos didlogos. Segundo, Aljaafreh e Lantolf (1994)
além de ser um processo dialético deve ser primeiramente realizado por meio de apoio e
instrucdes implicitas e quando necessario podem tornar-se mais explicitas.

Figueiredo (2011) destaca que a “a teoria sociocultural tem influenciado os
processos de ensino e aprendizagem de L2/LE, tanto no que se refere a contextos
presenciais quanto virtuais, por enfatizar a interacao e a importancia dos aspectos sociais
e colaborativos.” Ao abordarmos tarefas e atividades colaborativas verifica-se que o uso
de jogos e uso dos recursos e ferramentas digitais podem ser utilizados para colaborar
com o ensino e aprendizagem de idiomas para promover interacdo e situacbes
comunicativas. Araujo (2016) defende a ideia de que ferramentas digitais tais como
computador, smartphones, tablets e seus respectivos recursos digitais, tais como
dicionérios e tradutores online, sites, plataformas, videos entres outros, podem auxiliar a

aprendizagem de idiomas. Além disso, considerando o contexto de salas de aula em que
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nem sempre as escolas tém computadores para todos os alunos, o uso de projetores e
lousas digitais comum ou interativas também podem ser recursos que auxiliam no
processo de ensino de cultura, conceitos linguisticos e gramaticais por meio da internet
que cada vez mais disponibiliza recursos como aplicativos, jogos, sites, e-books,
dicionarios e plataformas, no qual os professores, por sua vez podem planejar, criar e

ministrar aulas interativas.

3.2 RECURSO LUDICO: O USO DE JOGOS PARA A INTERACAO E APRENDIZAGEM
DE INGLES

Vygotsky (1998) considera que os brinquedos, dentre estes consideramos 0s

jogos, séo recursos que auxiliam no processo de interacéo. Para esse autor:

O brinquedo cria zonas de desenvolvimento proximal na crianca. No brinquedo,
a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade,
além de seu comportamento diario, no brinquedo, € como se ela fosse maior do
gue é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém
todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma condensada, sendo ele
mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1998, p. 134)

Os brinquedos e jogos por serem recursos ludicos proporcionam a crianca a
possibilidade de vivenciar experiéncias de faz de conta ou até mesmo de uma espécie
de atuacdo e simulacdo de conversas. Com base nessas caracteristicas o
desenvolvimento de jogos que sejam voltados para o ensino e aprendizagem de idiomas
tornam-se recursos que potencializam o desenvolvimento das habilidades de fala e em
especial a oralidade. Além disso, por meio de momentos ludicos proporcionados pelos
j0gos que promovem interacao tanto com o jogo como também com as outras pessoas,
a crianga muitas vezes pode ser levada a colocar-se no lugar do outro, refletir sobre seus
préprios atos e também sobre a sociedade de forma geral que por sua vez séo inseridas
nos contextos culturais.

Outra vantagem em relacdo ao uso de jogos para a aprendizagem de idiomas e

gue de forma geral, eles proporcionam momentos prazerosos, ludicos e colaborativos
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que colaboram para criar e manter a motivacao e interesse pela lingua alvo. A utilizacao
de jogos no ensino de linguas também pode fornecer aprendizagens colaborativas, que
envolvem atividades em que os estudantes tenham que interagir com outros aprendizes,
expressar-se e envolver-se com o conteido. Quando essas atividades tem o foco no
sentido e na comunicacgao, tal como preconiza as teorias da abordagem comunicativa, o
aprendiz pode ser induzido “a utilizar o idioma em situacbes reais de uso, além de
favorecer a imersao da cultura do outro, pode-se estabelecer interacfes, 0 que possibilita
o conhecimento real para o potencial devido a presenca do outro, permitindo a
aprendizagem da lingua” (Rozeno e Siqueira, 2011, p. 82). Ainda sobre atividades

colaborativas:

Sob a dtica da teoria soécio-interacionista, passa haver a relevancia da
negociagdo, do diadlogo, da mediacdo, da interagdo entre pares e pequenos
grupos no processo de ensino de aprendizagem de lingua estrangeira, uma vez
gue a producdo realizada por meio do uso da lingua alvo através de tarefas
colaborativas para a solugédo de problemas comunicativos e para a construgdo
do conhecimento é considerada como um elemento que favorece a
aprendizagem. (OHTA.2001 SWAIN, 2000; LANTOLF.2000; PICA, 1987 apud
SEBA 2009).

Considerando essas informacdes e relacionando-as com o desenvolvimento da
habilidade oral em lingua estrangeira, verifica-se que por meio de interacdes entre pares
mais experientes e por meio da mediacao de jogos ludicos de linguas que disponibilizem
tarefas que facam com que os jogadores tenham acesso a insumos auténticos, faz com
que essas interacdes tornem-se uma oportunidade para os jogadores conseguirem
processar o input, por meio de leituras, imagens e tarefas de preenchimento de gaps.
Além disso, também cria a oportunidade para a producéo do output por meio de producéo
de dialogos, negociacdes, expressao de opinido, etc. Neste caso, aborda-se em especial
o desenvolvimento da habilidade oral, mas ao mesmo tempo, considerando que os
discursos produzidos sdo permeados por aspectos culturais, sociais, historicos e
ideoldgicos, essas interagBes comunicativas também fazem com que os aprendizes que
buscam usar jogos para desenvolver sua fluéncia acabam por elevar a aprendizagem e

desenvolvimento pessoal devido as interagdes realizadas. Sendo assim, para Vygotsky



61

(1998) a aprendizagem ocorre na interagcdo, e ndao como resultado dela, ou seja, a
interacdo se constitui como o proprio processo de aprendizagem.

Consequentemente, atividades permeadas pela habilidade oral, torna-se um dos
instrumentos que potencializam a aprendizagem, porque o dialogo proporciona “troca de
informacdes, experiéncias, vivéncias, utilizando a lingua alvo em situacdes reais de uso
como propde a abordagem comunicativa, ja que a lingua também se constitui como lugar
de interagao” (Rozeno e Siqueira, 2011, p. 84). Sendo assim, um jogo desenvolvido com
o0 intuito de trabalhar as habilidades de fala por meio de interacdes pode tornar-se uma

ferramenta para abordar a lingua de forma a:

e Fazer da comunicacao real o enfoque do aprendizado de idiomas,

o Oferecer oportunidades aos alunos para experimentarem e colocarem a
prova o que aprenderam,

e Ser tolerante quanto aos erros dos alunos por serem uma indicagdo de que
0 aluno esta construindo o alicerce de sua competéncia comunicativa,

o Oferecer oportunidades para os alunos desenvolverem tanto a precisao
quanto a fluéncia,

¢ Interligar as diferentes habilidades como, por exemplo, falar, ler e ouvir, pois
normalmente ocorrem juntas no mundo real.

e Deixar 0 aluno a aprender as regras gramaticais por meio do processo de
inducéo, ou de descoberta (RICHARDS, 2006, p.22)

Essas ideias mencionadas séo possiveis formas de abordar a lingua, segundo a
abordagem Comunicativa. No entanto, além de estruturar o conhecimento de forma a
focar a comunicacao e o uso real da lingua para haver uma aprendizagem que flua sem
problemas, outras caracteristicas podem ser consideradas, tais como a ideia de
afetividade e motivagdo. Essas caracteristicas envolvem o estado emocional dos
estudantes e segundo Arnold (1999) o afeto pode ser definido como “uma variedade até
mesmo mais ampla de fenémenos relacionados com as emoc¢des, estados de espirito,
disposicao e preferéncia”

Krashen (1982) desenvolveu a hipotese do filtro afetivo, que assim como foi

mencionado na introducdo, aborda a ideia de que os fatores afetivos tém grande
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influéncia no processo de aquisicdo de linguas. Em relacdo a esses fatores esse autor
destaca a categoria abaixo:

(1) Motivacédo: Aprendizes com alto nivel de motivagdo tendem a ter uma
melhor performance em aquisicéo de segunda lingua (mas nem sempre).

(2)  Autoconfianca: Aprendizes com autoconfianca e uma boa imagem de si
mesmo tendem a ter uma melhor performance em aquisicdo de segunda lingua
(3) Ansiedade: Baixo nivel de ansiedade apresenta ser propicio para a
aquisicao de segunda lingua, se medido como ansiedade pessoal ou relacionada
a sala de aula. (KRASHEN, 1982, p.31, traducéo nossa).

Em outras palavras, esses fatores relacionados ao filtro afetivo podem colaborar
ou dificultar a aquisicdo de linguas. A partir dessa perspectiva os aprendizes que
demonstram estar mais motivados, com autoconfianca e com niveis menores de
ansiedade acabam por ter uma maior facilidade para compreender e assimilar os insumos
compreensiveis. Por outro lado, os estudantes que demonstram estar mais nervosos,
com baixa autoestima, tensos e ansiosos tendem a aumentar o nivel do filtro afetivo e
isso acaba criando uma espécie de bloqueio mental, pois faz com que “mesmo que haja
uma certa compreensao da mensagem, esse bloqueio impede que o insumo chegue a
parte do cérebro responsavel pela aquisicéo de linguas (Krashen, 1982).

Logo, quanto mais esforcos houver para manter o nivel do filtro afetivo baixo,
melhor para o estudante. Essas emocdes, também chamadas por variaveis afetivas,
podem estar relacionadas a muitos fatores, inclusive fatores pessoais. No entanto, o
ambiente, o papel dos professores/mediadores, 0os materiais e 0s recursos quando bem
desenvolvidos de acordo com as necessidades e interesses dos alunos podem colaborar
para manter os alunos motivados. Alunos motivados tendem a ser guiados por um
sentimento interno que faz com eles cheguem até o final em busca de seus objetivos.
Ademais, de acordo Cittolin (2003), Gardner foi um dos autores que desenvolveram
importantes estudos sobre esse tema, no qual apresentou a diferenca entre dois tipos de
motivacao:

A motivacgdo integrativa, expressa pelo interesse do aprendiz em aprender uma
segunda lingua por ter interesse pessoal e sincero nas pessoas e na cultura
representada pela outra lingua, e a motivagdo instrumental, expressa pelo
interesse do aprendiz em aprender uma segunda lingua em funcbes das

vantagens praticas que se estabeleceram para aquele que a falar. Dulay, Burt e
Krashen (1982) nos trazem um terceiro tipo de motivacao: a identificacdo com o
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grupo social. Nesta, os alunos desejam ndo apenas uma participacdo social e
cultural, como na motivacdo integrativa, mas também desejam tornar-se
membros da cultura do grupo da nova lingua. (CITTOLIN, 2003, p.4)

Refletindo sobre isso, observa-se que muitos estudantes no Brasil tém interesse
pela aprendizagem de inglés devido a importancia que esse idioma exerce sobre a
economia, a cultura e o mundo do entretenimento. Logo, assegurado o interesse é
necessario que o aprendiz tenha também o0 acesso a esse conhecimento e uma das
possiveis formas € por meio dos recursos digitais. Tratando-se em ensino de inglés, o
conhecimento pode ser difundido, portanto, pela unido de recursos digitais e o
desenvolvimento de jogos para tornar a aprendizagem um processo ladico. A ludicidade
€ uma das caracteristicas que além de colaborar para o desenvolvimento das criancas
abordando os aspectos cognitivos, sociais e culturais, quando ela passa a ser aplicada
no ensino de inglés essa caracteristica pode também aumentar o nivel de motivagéo e
engajamento. Sendo assim, muitos contelidos gramaticais ou linguisticos passam a ser
usados por meio das atividades ludicas, como jogos digitais, e como resultado desse
processo a aprendizagem passa a Ser mais prazerosa € COmM menos pressao
relacionados a possiveis acertos e erros, permitindo dessa forma que o aprendiz tenha
um nivel menor do filtro afetivo. De acordo com Silva e Pinheiro (2017) o ludico permite
ao estudante compreender que o idioma inglés faz parte da vida deles, ou seja ndo € algo
distante da realidade. O autor Andrade (2011) afirma que é relevante considerar jogos
para promover a participacdo de todos e objetivar uma maior comunicagao. Silva e
Pinheiro (2017, p.108) ainda ressalta que:

guanto mais comunicacdo houver, maior serd o aprendizado do aluno, pois,
guando ele participa da aula ativamente, se sente feliz e percebe o quanto esta
aprendendo aquele idioma. O aluno pode perceber, por meio da comunicagéo,
gue a lingua inglesa néo é dificil de aprender, nem inttil seu estudo em pais de
lingua diversa, como é o caso do Brasil, e consequentemente reconhecera a
importancia de seu aprendizado para sua vida social e intelectual.

Ao proporcionar comunicacao, proporciona-se também a interacéo e isso permite
que a aprendizagem seja mais significativa. Araujo (2016) depois de realizar pesquisas

sobre o ensino de inglés e uso de jogos destaca que estudantes que participam de jogos
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lidicos tem a oportunidade de utilizar palavras em inglés, aprende sobre estruturas
gramaticais, conseguem esclarecer possiveis duvidas e ao perceber algo fora do padréo
no discurso do outro, passa a corrigir o outro e até a si mesmo quando necessario, assim
eles tornando-se mais conscientes e motivados.

Com base em uma ideia mais dindmica de comunicagdo e aprendizagem de
linguas, o autor Swain (2006) prop6s um novo termo para referir-se a producéo
linguisticas dos estudantes, ao invés de utilizar o termo input e output, esse autor propés
o termo “lingualizacéo”. Para Swain os termos e o0s conceitos anteriores transmitem uma
ideia de lingua como um condutor de mensagem fixa. No entanto, para esse autor o
aprendiz de linguas desenvolve-se e produz significados por meio do uso da lingua.Desta
maneira, o aprendiz de idiomas deve lingualizar a lingua, em outras palavras ele deve
usar, seja por meio do dialogo, do uso da fala privada ou para falar com o outro e consigo
mesmo (Figueiredo, 2019). Como esse termo evoca uma ideia de acdo e de um processo
dindmico em relagdo ao uso da lingua, muitos autores passaram a usar esse termo
“‘lingualizacao”. No entanto, independente do termo, a teoria sociocultural e estudos sobre
aprendizagem colaborativa por meio de jogos e outros recursos, continuam sendo
amplamente estudados pelos pesquisadores.

O autor e psicanalista Winnicott (1975) aborda alguns fatores relacionados ao
ldico com o desenvolvimento do individuo. Sendo assim, esse autor apresentou o
conceito de "espaco transicional" que se trata do espaco da ilusdo e da brincadeira. Com
base nesse conceito ele ressalta que o ato de brincar e jogar sdo mais facilmente
exercidos pelas criancas, uma vez que elas nao ficam presas em barreiras psiquicas dos
adultos. No entanto, Winnicott ao mesmo que apresenta essa ideia, ele defende também
gue os adultos devem entrar nesse espaco transicional e aproveitar os beneficios do
mundo de faz de conta. Ele ainda afirma que “é a brincadeira que é universal e que é
prépria da saude: o brincar facilita o crescimento e, portanto, a saude; o brincar, conduz
aos grupais...” (Winnicott 1975 p.63). De acordo com essa ideia podemos relacionar a
teoria de Vygotsky e reafirmar que o ato de brincar ou jogar proporcionam a interacéo e

conduz a criagao de grupos e isso é algo que é relevante para o desenvolvimento.
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O autor Winnicott ainda relaciona o ato de brincar e jogar com 0 processo de

comunicacdo, uma vez que ele considera que é:

“no brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode
ser criativo e usar a sua personalidade integral: e € somente sendo criativo
gue o individuo descobre o seu (self). Ligado a isso, temos o fato de que
somente no brincar é possivel a comunicagao” (WINNICOTT 1975 p.80).

Segundo Silva (2003) € por meio desse espaco criativo ou como anteriormente
chamado de espaco transicional que o aluno se sente seguro e confiante e por meio
desse universo de interacdo e faz de conta que ele acaba por vivenciar momentos de
prazer e situacfes que favorecem o uso da lingua estrangeira. Logo, o aprendiz ao ficar
mais confiante em situacdes prazerosas e de brincadeiras, espera-se que ele tente
desenvolver a oralidade utilizando o insumo compreensivel ja adquirido em um processo
de comunicacao e uso real da lingua.

Apos verificar que o uso de brincadeiras e jogos de forma geral tem um grande
potencial para promover situacdes prazerosas, ludicas, interativas torna-se relevante
também compreender um pouco sobre as definicdes de jogos e algumas caracteristicas
desse recurso. De acordo com Sé& (1997) o jogo educativo é uma atividade ludica que
envolve um conjunto de “objetivos educacionais, cognitivos ou afetivos”. De forma geral,

algumas das caracteristicas apresentadas pelos jogos sao:

1.0 jogo pressupde participacao livre;

2. O jogo é um desafio perante uma tarefa ou um adversario.

3. O jogo é regulado por um conjunto finito de regras. As regras descrevem todos
os procedimentos para jogar o jogo, incluindo objetivos a atingir, as regras estao
estruturadas de tal modo que quando um jogador acaba a sua vez de jogar, ndo
pode voltar atrds na decisdo tomada.

4. Psicologicamente, 0 jogo € uma situagdo arbitraria claramente delimitada no
tempo e no espaco de uma situacao da vida real.

5. Socialmente, os acontecimentos que acontecem no jogo sao considerados, em
si mesmo, de importancia minima.

6.0 jogo tem uma situacao-espaco finita. As situacdes exatas que se alcancam
ndo séo conhecidas antes de se comecar a jogar.

7.0 jogo acaba depois de um nimero finito de jogadas dentro de uma situagéo-
espaco. (SA, 1997, p. 09)
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Com base nessas informacgfes percebe-se que o0 jogo é algo que vai além de um
simples material, pois pressupde diversos outros fatores que atuam no interior da mente
do jogador, atuando no psicologico e no espaco imaginario criado por meio desse
universo. Seguindo as regras preestabelecidas, os jogadores buscam criar estratégias
para alcancar os objetivos. De acordo com Alicia Fernandez (2001. p.129) “os jogos com
regras ndo seriam jogos se ndo incluissem obstaculos, e a possibilidade de atravessa-
los é o que constrdi o jogo.

Huizinga (1996) aborda diversas caracteristicas referentes aos jogos. Dentre as
muitas destacadas por esse autor, ele menciona em seus textos que 0 jogo a0 mesmo
tempo que tem a capacidade de levar o sujeito para a um “mundo de faz de conta” ele
também tem um carater de seriedade que levam muitas vezes os jogadores a um estado
de muito entusiasmo. Outro importante fator € que apesar do jogo ser algo em que o
tempo da partida e o espaco sao limitados eles ainda assim sdao muito significativos
porque normalmente deixam marcas profundas na memoria. Considerando o contexto de
ensino e aprendizagem de linguas isso torna-se um fator positivo, uma vez que por meio
dos jogos, das interacdes, dos didlogos entre outras possibilidades, o aprendiz vivencia
situacdes de uso de lingua que quando significativas ficam marcadas na mente. Além
disso, esse autor utiliza as seguintes palavras para abordar o conceito de jogo ludico “
ordem, tensdo, movimento, mudanga, solenidade, ritmo e entusiasmo” (Huizinga, 1996,
p.30). Sendo assim, confere ao jogo um carater que tem a capacidade de arrebatar o
jogador. Por ultimo, ele menciona que o jogo pode ser fixado como um fenémeno cultural
tendo um aspecto ludico, religioso e sagrado por ter essa caracteristica que transcende
o fisico. Logo, “a unidade e a indivisibilidade da crenga e da incredulidade, a indissoluvel
ligacdo entre a gravidade do sagrado e o ‘faz de conta' do divertimento, sao
caracteristicas melhor compreendidas no interior do proprio conceito do jogo. (Huizinga,
1996, p. 28)

Talvez devido ao fato do jogo ser algo téo repleto de caracteristicas diversas que
ultrapassam questdes fisicas, muitas reflexdes, e definicbes séo feitas, fazendo com que
diversos estudiosos busquem estudar e aprofundar os conhecimentos sobre esse tema.

O autor Huizinga (1996, p.10), por exemplo, explica que “o jogo é uma fung¢ao da vida,
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mas nao é passivel de definicdo exata, em termos logicos, bioldgicos, ou internos” Talvez
por iSso que muitos autores acabam por realizar diversas classificacdes de jogos de
acordo com suas caracteristicas distintivas.

Para compreender um pouco sobre essas classificacdes, Raquel Nogueira (2013),
ainda que em contexto de estudos sobre jogos matematicos, apresenta uma tabela que
contempla uma perspectiva sobre os diferentes tipos de jogos. Para compor esse quadro
ela utiliza autores como: Ferran, Mariet e Porcher (1979); Grando (1995); EI-Shamy
(2001); e Smole, Diniz e Candido (2007). Observe a seguinte tabela:

Figura 03: Classificacdo de jogos de acordo com as perspectivas de diferentes autores

Smole, Diniz e
Candido (2007)

Ferran, Mariet e

Porcher (1979) Grando (1995) El-Shamy (2001)

Jogos de azar Jogos de tabuleiro (Board

Jogos de motivagéao Jogos de tabuleiro

»
Jogos quebra-cabecas Games)
Jogos de estratégia
Jogos individuais e Jogos de cartas
° : .. S Jogos de cartas
coletivos Jogos de fixagao de (Card Games)

conceitos

Jogos de lapis e papel

Jogos adaptativos Jogos computacionals
g0s adaple = pute (Paper-and-Pencil Gamies)

Jogos comerciais

Fonte: Nogueira, R. P. A jogar também se aprende... o contributo do jogo no desenvolvimento de
competéncias matematicas na educacéo pré-escolar e no 1° ciclo do ensino béasico. Dissertacdo ndo
publicada. Universidade dos Acores, Ponta Delgada, 2013.

Conforme pode ser observado na imagem os diferentes autores realizam a
classificacdo e nomeiam esses grupos com diferentes nomes. Ferran e Porcher (1979)
utilizam os termos jogos de motivacao, jogos individuais e coletivos; e jogos adaptativos.
Grando (1995) acaba criando mais algumas subdivisdes e apresenta 0s jogos de azar,
jogos de quebra-cabecas, jogos computacionais, jogos de estratégia, jogos de fixacdo de
conceitos, sendo esse ultimo muito utilizado por professores que desejam verificar se
houve uma compreensao e fixacdo dos conteudos referente aos alunos. Destacando o
desenvolvimento das tecnologias, percebe-se que cada vez mais o uso de jogos
computacionais passou a ser utilizado por usuarios da internet. Observando o penultimo

guadro o autor EI-Shamy (2001) aborda os jogos de tabuleiro, jogos de cartas e jogos de



68

lapis e papel. Por ultimo, os autores Smole e Candido (2007) também destacam os jogos
de tabuleiro e de cartas, mas por Ultimo acrescenta 0s jogos comerciais.

Como esta dissertacdo apresenta dados sobre o desenvolvimento, aplicacdo e
analise de um jogo de tabuleiro digital torna-se importante elucidar com um pouco mais
de detalhes sobre esse tipo de jogo. O jogo de tabuleiro pode ser desenvolvido de tal
forma a fazer com que o jogador tenha que criar estratégias de acordo com as regras
pré-estabelecidas para conseguir alcancar os objetivos. Exemplos de jogos assim sao os
jogos de xadrez, e os jogos de dama, etc. Além dessa estrutura os jogos classificados
como jogos de tabuleiro também podem apresentar caminhos a serem percorridos e
muitas vezes obstaculos e ou situacdes que devem ser enfrentados para que o jogador
possa conseguir realizar as tarefas e objetivos inerentes ao jogo. Nesse caso,
frequentemente o jogador sai de um determinado ponto e percorre um percurso para
chegar em um outro destino, esse Ultimo ponto muitas vezes é denominado “chegada”.
As tarefas ou obstaculos encontrados podem ser mediados por meio da leitura de
pequenos textos ou dialogos que séo fornecidos no préprio tabuleiro, ou em cartas. Ao
refletirmos sobre a aprendizagem de idiomas, podemos relacionar tarefas mediadas pela
leitura com o fornecimento de enunciados e textos na lingua estrangeira. Dessa maneira,
o0 jogador passa a realizar leituras na lingua estrangeira e essa acao acaba por colaborar
para o desenvolvimento da habilidade de leitura e interpretacéo e ainda faz com que o
jogador possa ter contato com palavras que ele ja conhece e também com palavras e
ideias nos quais nunca tinha tido contato anteriormente, aumentando assim 0 seu
conhecimento linguistico.

As tarefas fornecidas nos jogos também podem fazer com que o jogador passe a
interagir e comunicar-se por meio da linguagem oral com os demais parceiros. Essa
interacdo quando realizada na lingua estrangeira promove situacfes de uso de lingua
auténtico de forma ludica e faz com que o aprendiz, nesse caso especifico — o jogador,
consiga produzir o output (termo esse utilizado por Krashen, 1986) ou lingualizagéo
(termo utilizado por Swain, 2006) que apesar de ter algumas diferencas quanto ao
conceito de dinamismo de uso da lingua, ambos os termos estdo ligados ao ato de

expressar-se e comunicar-se por meio das habilidades de fala.
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Brown (2000, p. 146) destaca que 0S jogos S&0 recursos cativantes que
frequentemente envolvem a linguagem verbal e apresentam tarefas que estimulam a
resolucao de problemas que levam os estudantes a utilizar a linguagem funcional para
conseguir alcancar os objetivos dos jogos. Ademais, defende a ideia de que o uso
planejado desse recurso em sala de aula para trabalhar certas perguntas, verbos,
locativos, entre outras possibilidades, colaboram para produzir mais interesse nas aulas.

Por meio das leituras de diversos autores, percebe-se que muitos enfatizam que o
uso de jogos sdo recursos com potencial para auxiliar no ensino e aprendizagem. Em
meio a caracterizacao dos tipos de jogos que foram apresentados, atualmente os jogos
digitais tendem a ser 0os mais atraentes. A proposta desse trabalho apresenta a
adequacdo do jogo de tabuleiro para o ambiente digital e por isso entendemos ser
pertentes para o ensino de lingua estrangeira. Portanto, torna-se relevante refletir sobre
guem sao esses jovens que demonstram interesse nos recursos digitais e aprendizagem
de idiomas e considerando o contexto de aprendizagem mais formal, também torna-se
relevante verificar qual € a perspectiva apresentada na BNCC sobre o ensino de inglés e

sobre o0 uso das tecnologias digitais.

3.3 PERSPECTIVA DA BNCC SOBRE O USO DE TECNOLOGIAS E PERFIL DOS
ALUNOS EM TEMPOS MODERNOS

De acordo com Cole e Scribner (1998), as teorias de Marx tiveram influéncia na
teoria de Vygotsky, pois este Ultimo autor passou a considerar as ideias de que as
mudancas histdricas e na natureza trazem transformacdes na vida e desenvolvimento do
homem. Sendo assim, uma das mais recentes mudancas historicas e sociais que
influenciam a natureza humana e seu funcionamento mental estdo atreladas ao
surgimento das TDICS, pois por meio dessas tecnologias digitais e da internet, o modo
de interacdo, comunicacao e socializagdo sofreram impactos significativos, fazendo com
gue o homem pudesse comunicar-se com muitas pessoas e de uma forma muito rapida,

como nunca antes na historia. Aléem disso, deve-se considerar que essa interacao e
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comunicacdo ndo sao realizadas apenas entre pessoas, mas também entre pessoas e
maquinas e ou sistemas, pois nesse contexto tecnoldgico e globalizado as interagfes sdo
mediadas pelos recursos e ferramentas digitais. Dessa forma, em meio a esse contexto
histérico novas possibilidades de ensino e aprendizagem passaram a ser requeridas.

Considerando que o inglés passou a ser abordado com status de lingua franca no
documento da BNCC, e que portanto, ganha a conotacéo de idioma utilizado por pessoas
de diversos paises do mundo para comunicar-se, realizar intercambios, negociacoes,
entre muitas outras possibilidades, faz com que cada vez mais seja relevante o ensino e
aprendizagem de inglés por meio dos recursos tecnoldgicos digitais, uma vez que eles
oferecem a oportunidade de desenvolvimento e uso de materiais didaticos auténticos que
podem demonstrar ndo apenas a estrutura da lingua, mas também todo o arcabouco
linguistico e cultural alinhado a uma grande capacidade de comunicac&o.

Desta forma a BNCC aborda o uso da tecnologia para a aprendizagem de inglés

da seguinte forma:

A segunda implicacdo diz respeito a ampliagdo da visdo de letramento, ou
melhor, dos multiletramentos, concebida também nas praticas sociais do mundo
digital — no qual saber a lingua inglesa potencializa as possibilidades de
participacdo e circulacdo — que aproximam e entrelacam diferentes semioses e
linguagens (verbal, visual, corporal, audiovisual), em um continuo processo de
significacdo contextualizado, dial6gico e ideolégico. Concebendo a lingua como
construgao social, o sujeito “interpreta”, “reinventa” os sentidos de modo situado,
criando novas formas de identificar e expressar ideias, sentimentos e valores.
Nesse sentido, ao assumir seu status de lingua franca — uma lingua que se
materializa em usos hibridos, marcada pela fluidez e que se abre para a invencéo
de novas formas de dizer, impulsionada por falantes pluri/multilingues e suas
caracteristicas multiculturais —, a lingua inglesa torna-se um bem simbdlico para
falantes do mundo todo. (BRASIL, 2018, p.240)

O conceito de multiletramento mencionado nesse trecho pode ser compreendido
como as habilidades que possibilitam a utilizagdo e interpretagdo da linguagem em
ambiente virtual (Xavier, 2009). Os estudantes ao desenvolver essas habilidades digitais
passam a ampliar as praticas sociais por meio da interagdo proporcionada pelas
tecnologias digitais. A comunicacado é ampliada a um nivel tdo elevado que se torna
possivel realizar interacdes com pessoas / usuarios da internet em qualquer parte do

mundo. No entanto, para que ambos interlocutores / usuarios possam falar ou escrever,
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ser compreendido e obter respostas é necessario o uso da linguagem. Considerando que
0 inglés é uma lingua utilizada amplamente na internet e é considerada o idioma com
status de lingua franca em muitos paises, a aprendizagem deste idioma passa a ser um
apoio ao uso das tecnologias, que por sua vez proporciona a comunicacdo e 0s
intercambios culturais tornando possivel a expresséao de valores, sentimentos e ideias.
Além disso, no documento da BNCC sdo abordadas as competéncias especificas
de inglés para o ensino Fundamental e em meio as possibilidades, novamente o uso das
tecnologias € associado a aprendizagem de inglés e aquisicdo de cultura. Essas

competéncias sao apresentadas da seguinte forma:

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LINGUA INGLESA PARA O ENSINO
FUNDAMENTAL

1. Identificar o lugar de si e 0 do outro em um mundo plurilingue e multicultural
refletindo, criticamente sobre como a aprendizagem da lingua inglesa contribui
para a insercéo dos sujeitos no mundo globalizado, inclusive no que concerne ao
mundo do trabalho.

2. Comunicar - se na lingua inglesa, por meio do uso variado de linguagens em
midias impressas ou digitais, reconhecendo - a como ferramenta de acesso ao
conhecimento, de ampliagcdo das perspectivas e de possibilidades para a
compreensdo dos valores e interesses de outras culturas e para o exercicio do
protagonismo social.

3. Identificar similaridades e diferencgas entre a lingua inglesa e a lingua materna
/ outras linguas, articulando-as a aspectos sociais, culturais e identitarios, em
uma relagéo intrinseca entre lingua, cultura e identidade.

4. Elaborar repertorios linguistico - discursivos da lingua inglesa, usados em
diferentes paises e por grupos sociais distintos dentro de um mesmo pais de
modo a reconhecer a diversidade linguistica como direito e valorizar os usos
heterogéneos, hibridos e multimodais emergentes nas sociedades
contemporaneas.

5. Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacéo para
pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar - se e produzir sentidos em
praticas de letramento na lingua inglesa, de forma ética, ética e responsavel.

6. Conhecer diferentes patrimdnios culturais, materiais e imateriais, difundidos na
lingua inglesa, com vistas ao exercicio da fruicdo e da ampliacdo de perspectivas
no contanto com diferentes manifesta¢des artistico-cultura. (BRASIL, 2018, p.
244)

Como pode ser observado, essas competéncias tém por objetivo trabalhar
guestbes referentes ao ensino e aprendizagem de inglés de forma a englobar as
tecnologias, a aquisicao de culturas e a comunicacdo. Sendo todos esses elementos

elencados de tal forma a proporcionar um conhecimento critico que aborda o conceito de
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respeito a si proprio, ao outro e ao mundo. No tocante as habilidades digitais, o
documento destaca que o uso das tecnologias promove a interacdo “para pesquisar,
selecionar, compatrtilhar, posicionar-se e produzir sentidos em praticas de letramento na
lingua inglesa, de forma ética, critica e responsavel’. (BRASIL, 2018, p. 246). A
comunicagdo configura como um elemento que deve trabalhar as variantes linguisticas
de acordo com os diferentes contextos e situagcdes. Consequentemente, engloba também
0 uso e compreenséo das linguagens utilizadas em textos impressos e digitais para que
0 estudante consiga ampliar o conhecimento cultural a respeito do seu proprio pais e
também de culturas estrangeiras.

Essas caracteristicas relacionadas as TIDCS, como ja foi mencionado, trouxe
transformacdes na nossa sociedade. Refletindo sobre as transformacdes, estudiosos
passaram a nomear as geracdes de acordo com as principais caracteristicas de cada
época e nesse processo de nomeacdo 0s recursos tecnoldgicos tornaram-se fatores
importantes para compreender sobre a vida das pessoas que entraram em contato com
a tecnologia digital ao longo da vida e também para aquelas que tiveram a oportunidade
de ter acesso a esses recursos desde o nascimento. Para compreender melhor essa
nomeacao o autor Prensky (2001) elucida que as pessoas que nao nasceram no mundo
digital, mas em algum momento da vida ficaram encantadas e adotaram 0 uso e 0s
aspectos referentes aos recursos tecnoldgicos digitais sdo chamados de Imigrantes
Digitais. J& as pessoas gue estiveram em contato e que passaram a vida inteira cercado
com as tecnologias digitais sdo chamados de Nativos Digitais e no ambito educacional
sao alunos considerados falantes Nativos digitais, da linguagem digital dos videogames,
computadores e internet. Esse autor ainda ressalta que os Nativos Digitais

‘passaram a vida inteira cercados e usando os computadores, video games,
tocadores de musica digitais, caAmeras de video, aparelhos celulares, e todos os
outros brinquedos e ferramentas da era digital. Em média, um aluno graduado
atual passou menos de cerca de 5.000 horas de sua vida lendo, mas acima de
10.000 horas jogando video games (sem contar as 20.000 horas assistindo a
televisdo). Os jogos de computadores, e-mail, a internet, os telefones celulares e
as mensagens instantdneas sao partes integrais de suas vidas.” (PRENSKY,
2001, p. 01)
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Por conseguinte, observa-se que o0 uso da tecnologia ocupa grande parte do tempo
das pessoas e estdo envolvidas em muitas atividades do cotidiano, atividades
relacionadas ao lazer e também aos estudos. Em relacéo aos estudos Prensky (2001)
explica que os alunos que vivenciam esse contexto pensam e processam as informacoes
bem diferentes das geracgdes anteriores, pois uma vez que as interacdes e experiéncias
sao diferentes, a aprendizagem, assim como as estruturas do pensamento tornam-se
diferentes também.

Logo, considerando 0s aspectos dessa geracdo que vive em um mundo de
interagcdo e comunicacdo percebe que o modo de ensino deve estar atrelado aos
interesses e necessidades dos alunos. Tendo em vista que o jogo digital € algo atrativo
aos estudantes, pode se apontar que o desenvolvimento de jogos digitais torna-se uma
das possiveis maneiras de criar materiais ou recursos para colaborar com o ensino e
aprendizagem de inglés e sendo mais especifico, colaborar no desenvolvimento da
oralidade e da aquisicdo de cultura. Na teoria para que essa ideia de desenvolvimento
de jogos digitais seja concretizada, dependendo do grau de complexidade, seria
necessario que o professor de inglés tivesse conhecimento tanto em relacao aos métodos
e abordagens de ensino do idioma, como também conhecimento referente a
programacao e design. No entanto, isso dificilmente acontece, mas isso nao se torna algo
impossivel de ser concretizado, uma vez que professores e programadores podem
realizar trabalhos colaborativos para desenvolverem jogos ladicos, interativos e atrativos
aos alunos.

Tendo em vista que é necessario que o professor tenha conhecimento sobre o0 seu
objeto de estudo para desenvolver recursos pedagdgicos, Leffa (2003) exemplifica
algumas consideracdes que podem ser utilizadas no processo de desenvolvimento de
materiais didaticos, que por sua vez, podem também ser relevantes para o
desenvolvimento de jogos digitais. Entre as diversas consideracdes, podemos destacar
que ao criar ou desenvolver um material didatico € importante considerar a qual publico
0 material sera destinado e quais objetivos serdo abordados e estabelecidos. No caso do
ensino de inglés, é interessante definir um nivel de fluéncia e considerar as caracteristicas

inerentes a esse nivel para produzir situacdes e ou atividades no jogo que estejam de
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acordo com as necessidades dos estudantes. A respeito dos objetivos, Leffa (2003)
destaca que eles podem ser gerais ou especificos, mas que independente do caso eles
devem ser expressos por verbos como: responder, conversar, escrever, relacionar,
completar, nomear, identificar, entre outros, pois para esse autor “ 0 comportamento que
0 aluno deve demonstrar deve ser expresso por meio de um verbo que denota uma acao
diretamente observavel. ” (LEFFA, 2003, p.18)

Além dessas consideracdes pedagodgicas a respeito de como criar matérias
eficazes e compreensiveis, nesta dissertacdo propde-se o estudo das teorias referentes
a abordagem comunicativa atrelados a teoria sociocultural como arcabouco tedérico para
desenvolver um jogo digital ludico que tenha como foco promover interacao,
comunicacao, desenvolvimento da habilidade oral em inglés e aprendizagem de cultura.
Logo, confira a seguir a descricao do jogo digital que busca proporcionar atividades que
trabalhem a oralidade, aprendizagem de cultura e vocabulério por meio da comunicacdo
e interacao.

4. METODOLOGIA

Considerando a importancia do ensino e aprendizagem de qualidade do idioma
inglés no ensino basico, este trabalho busca desenvolver um jogo digital que colabore
para desenvolver a habilidade oral e aprendizagem de elementos culturais e sociais
referente a cultura brasileira e a cultura de alguns paises que utilizam o inglés como
lingua oficial ou como meio de comunicag¢do. Assim sendo, 0 jogo tem como base a
abordagem comunicativa e a teoria sociocultural, uma vez que seus respectivos
conceitos tedricos abrangem com mais énfase a comunicacéo, a interacao e elementos
socioculturais.

Posto isto, foi realizada uma pesquisa de abordagem qualitativa interventiva, na
qual o material didatico foi construido durante todo o processo e aprimorado conforme as
diversas consultas bibliograficas e também de acordo com os contetidos da nova BNCC.

Na busca de desenvolver o jogo digital com atividades ludicas e interativas que

contemplem conteudos referente ao contexto e aprendizagem dos alunos do ensino
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bésico, foram realizados estudos bibliograficos sobre a abordagem comunicativa e sobre
a teoria sociocultural, com o intuito de compreender e destacar as principais
caracteristicas dessas abordagens de ensino que, por sua vez, envolvem ideias e
conceitos relacionados a comunicacao e interacao.

Além desses estudos teoricos, as diretrizes da BNCC também foram consultadas
e com base nas informacdes apresentadas foram selecionados e utilizados diversos
conceitos e diretrizes no processo de desenvolvimento do produto educacional. Deste
modo, podemos destacar que o conceito de lingua franca, o desenvolvimento da
competéncia comunicativa, o uso de tecnologias e a aprendizagem de cultura foram
elementos relevantes no processo de reflexdo sobre o ensino e aprendizagem de inglés.
Ademais, foram selecionados e utilizados os elementos gramaticais apresentados na
BNCC para compor os diadlogos e perguntas que compdem as tarefas apresentadas no
jogo. Neste caso, foram escolhidos elementos gramaticais do 6° ao 9° Ano que sao
apresentados nos campos “Unidades tematicas” e “Objetos de conhecimento”.

No tocante ao produto educacional, foi desenvolvido um jogo digital de tabuleiro
com base nas teorias apresentadas neste trabalho. Em relacdo aos aspectos técnicos-
digitais, o jogo “Dare me to Talk” e o site no qual o jogo esta disponibilizado foram
desenvolvidos e aprimorados pela profissional Gabriele Barrilli, formada em analise de
desenvolvimento de sistema, durante o periodo de 02/2021 até 11/2021. Para
desenvolver o jogo foram utilizadas as linguagens Scracth, HTML, CSS e Javascript.
Buscou-se utilizar um design mais colorido devido ao fato do jogo ter como publico-alvo
criancas e adolescentes. O site do jogo seguiu 0 mesmo conceito, tanto em relacéo ao
design quanto a linguagem de desenvolvimento. O site foi feito em duas partes, na
primeira interface sdo apresentadas informacdes a respeito dos objetivos pedagdgicos,
no qual foram disponibilizados textos e videos para auxiliar a compreensao dos usuarios.
Ja a segunda parte, também com textos e videos, sdo apresentadas informacdes
relacionadas as regras do jogo e o botdo para o acesso. De acordo com a assessoOria
técnica, foi feita a responsividade do site para uma melhor visualizacdo. Sendo assim, o

jogo pode ser acessado pelo celular e pelo computador. No entanto, ao acessar 0 jogo
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por meio do celular a tela fica um pouco menor e por isso € recomendado 0 acesso por
meio do computador.

O projeto foi aplicado no Centro para o Desenvolvimento do Potencial e Talento
(CEDET) da cidade de Assis/SP com um grupo de estudantes com capacidade elevada
que desejava aprender inglés e que estavam matriculados no 6° ao 9° ano. Apos a
submisséo e aprovacgdo do projeto de pesquisa pelo comité de ética, o convite foi feito a
12 alunos que desejavam estudar inglés sob a responsabilidade do professor
pesquisador. No entanto, apenas 8 confirmaram interesse e assinaram o Termo de
Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) seguidos de seus responsaveis que assinaram
o0 Termo de Consentimento Livre Esclarecido (TCLE).

A intervencao ocorreu durante o segundo semestre de 2021, sendo composta por
um total de 10 encontros, no qual foi ofertado a cada grupo um encontro por semana com
a duracdo de 1h:30 para aplicacao do produto educacional. De acordo com os horérios e
disponibilidades dos alunos, foram ofertados dois dias diferentes. Para os estudantes que
desejavam ter encontros presenciais, foram disponibilizadas as quintas-feiras das 14:00
as 15:30 e para os alunos que desejavam ter encontros on-line foram disponibilizadas as
guartas-feiras das 16:00 as 17:30 por meio da ferramenta digital intitulada Google Meet.

Por conseguinte, os estudantes foram agrupados da seguinte forma:

Grupo 1 — Encontros presenciais:

Quadro 1: Dados pessoais dos alunos / Encontros presenciais

Aluno: Idade: | Ano: | Escola: | Estudou inglés no ensino

fundamental 1

Aluno 1 15 9o Estadual | Sim
Aluno 2 14 9o Particular | Sim
Aluno 3 11 6° Estadual | Sim

Fonte: Elaborada pelo autor
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Grupo 2 - On-line

Quadro 2: Dados pessoais dos alunos / Encontros on-line

Aluno: Idade: | Ano: | Escola: | Estudou inglés no ensino
fundamental 1

Aluno 4 12 7° Estadual | Sim

Aluno 5 13 7° Particular | Sim

Aluno 6 14 8° Estadual | Sim

Aluno 7 13 8° Particular | Sim

Aluno 8 13 7° Estadual | Sim

Fonte: Elaborada pelo autor

A coleta de dados foi realizada por meio de dois questionérios disponibilizados no

Google Forms (Ferramenta que permite a criacdo de formularios on-line para realizacdes

de pesquisas e que também fornece graficos para auxiliar as analises). Sendo o primeiro

questionario aplicado no inicio do semestre composto por 10 questdes de multipla

escolha® e o segundo questionario aplicado no final do semestre composto por 10

questdes dissertativas’. Além disso, também foram realizadas observacdes, entrevistas

e registros no caderno de inglés, com o intuito de transcrever os discursos e analisar o

desenvolvimento dos estudantes. Consequentemente, a coleta de dados foi realizada

por meio de trés etapas:

Fase 01. Para conhecer o contexto de ensino e aprendizagem de inglés
dos estudantes que aceitaram participar da pesquisa foi aplicado um
guestionario de multipla-escolha com dez questdes. Essas perguntas
foram aplicadas com o intuito de compreender, sob a percepcdo dos

alunos, se as aulas de inglés proporcionadas nas escolas regulares séo

8 APENDICE A — Questionario da Fase 1. Contexto de ensino e aprendizagem de inglés
7 APENDICE B - Etapa 3. Questionario p6s-jogo
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elaboradas de forma a comtemplar o desenvolvimento da oralidade e da
aprendizagem de cultura brasileira e também da cultura de paises
estrangeiros. Além disso, buscou-se também entender a compreenséao, ou
até mesmo a opinido dos estudantes a respeito das atividades e dos

recursos utilizados pelos professores da escola regular.

e Fase 02. A aplicacao do jogo foi realizada, bem como, as anota¢des no
diario de observacdo. Sendo assim, essa etapa da coleta de dados
contemplou a aplicagdo, as observacdes, as anotacdes e as analises das
falas dos alunos, com o intuito de demonstrar como foram estabelecidas
as interacfes em inglés a luz das teorias apresentadas neste trabalho e
também dos dados coletados na fase 1. Durante o periodo de trés meses,
foram feitas diversas anotacoes e transcrigdes de falas para que com esse
material pudéssemos verificar e demonstrar o grau de interacdo e
comunicacdo dos estudantes. Para confirmar as impressbes e
observacdes sobre as performances dos alunos durante os jogos foi feito,

também, uma roda de conversa.

e Fase 03. Neste momento, foi aplicado o questionario de 10 questdes
dissertativas pés-jogo para realizar as analises conclusivas da aplicacao.
Para ser mais exato, a aplicacdo do jogo ocorreu durante trés meses, ao
final desse periodo foi aplicado esse novo questionario para que o0s alunos
pudessem descrever quais foram as impressfes, interacbes e

aprendizagens.

O proéximo capitulo abordara conceitos relacionados ao produto educacional

desenvolvido nesta pesquisa.
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5. DESCRICAO DAS CARACTERISTICAS DO JOGO “DARE ME TO TALK” A LUZ
DAS CONSIDERACOES TEORICAS

5.1 DESENHO DO PRODUTO

O produto “Dare me to talk” busca oportunizar de forma ludica situa¢des de fala e
informacdes culturais para os estudantes de lingua inglesa. Pretende-se com o
desenvolvimento do jogo colaborar com o ensino e a aprendizagem de inglés por meio
de um recurso ludico e interativo.

O jogo foi desenvolvido e testado por alunos e publicado no site
https://gabrielebf.github.io/Site/

5.2 RESUMO DO PRODUTO

O produto caracteriza-se por ser um recurso ludico de aprendizagem de Inglés no
formato de um jogo de tabuleiro digital fundamentado nas teorias da abordagem
comunicativa e sociocultural, bem como as questdes relacionadas ao desenvolvimento
da habilidade oral e aquisicdo de vocabulario e cultura. O objetivo pedagdgico geral do
jogo é fornecer ao aluno a oportunidade de falar em inglés e, portanto, oportunizar
situagdes comunicativas para que o aluno possa utilizar o conhecimento e habilidades
referentes a esse idioma por meio das interacées. Em outras palavras, € fazer com que
o aluno tenha oportunidades para falar e comunicar-se através da lingua inglesa. As
atividades do jogo buscam também fornecer informacdes sobre a cultura brasileira e
sobre a cultura dos paises falantes de lingua inglesa para que assim, o estudante possa
conhecer a cultura do estrangeiro e refletir sobre a cultura de seu pais.

O jogo foi desenvolvido contemplando os parametros da BNCC referentes a
aprendizagem de inglés do 6° ao 9° Ano. Sobre esses aspectos referentes a BNCC foram
utilizadas as ideias referentes a dimensao intercultural e também as ideias referentes aos
pontos gramaticais para a constru¢cdo de modelos de didlogos que podem ser utilizados

guando o estudante ndo tiver a capacidade linguistica para simular conversas de forma
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autbnoma. Esses pontos gramaticais estdo relacionados a temas do cotidiano que
corroboram para a criagao de situagbes de comunicacéo contextualizadas.

O intuito do jogo, como ja foi elucidado, € fazer com que o aluno tente comunicar-
se e interagir em inglés, mas quando o aluno néo tiver ainda a capacidade linguistica de
criar frases e dialogos ou compreender as informacdes na lingua alvo, o estudante pode
contar com diferentes meios para colaborar nessa producdo de discurso ou de
compreensao, uma vez que sao fornecidos meios no proprio jogo para fazer com que o
estudante possa ter contato com amostras linguisticas reais, imagens, e em alguns casos
até mesmo traducdo para que o estudante quando necessario, tenha suporte para

compreender, adquirir novos conhecimentos e conseguir cumprir com as tarefas do jogo.

5.2.1 LOCAL DE APLICACAO DO PRODUTO

O diagnéstico local faz referéncia ao Centro de Desenvolvimento para o Potencial
e Talento — CEDET localizado na cidade de Assis/SP na rua Senhor do Bonfim, 2100. O
centro atende alunos de escolas municipais, estaduais e também particulares. Esses
estudantes séo identificados com capacidades elevadas em uma determinada area do
conhecimento. O procedimento para essa identificagdo desenvolvido por Zenita
Guenther (2011) revela, em geral, a tendéncia de cada aluno a destacar-se em um
dominio especifico. Logo, o publico alvo deste jogo ndo se restringe aos alunos com
facilidade apenas para a area de linguagens. O jogo atende diretamente a todo e
qualguer aluno do CEDET e indiretamente a qualquer aluno ou interessado a joga-lo.

O prédio do CEDET possui 8 espacos para realizarem os estudos organizados
por “Grupos de Interesse”, no qual como o préprio nome ja aborda, sao estudos
oferecidos por voluntarios ou professores de acordo com os interesses dos alunos. O
Centro também possui uma secretaria, sala dos professores, banheiros e uma cozinha
bem equipada. O CEDET possui internet e aparelhos tecnoldgicos, como Data show,
lousa digital, radios, impressoras, televisdo, tablets e maquinas fotograficas. E

importante ressaltar que muitos “Grupos de Interesses” sdo desenvolvidos em outros
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estabelecimentos que tem parceria com o CEDET. Atualmente, os facilitadores,
professores e voluntarios atendem cerca de 320 estudantes.

5.2.2 PUBLICO ALVO

O desenvolvimento do jogo busca atender com maior rigor as necessidades dos
alunos do 6° ao 9° Ano. De forma geral, essas necessidades estavam relacionadas com
o desenvolvimento da oralidade e aprendizagem de cultura, conhecimentos estes que
séo requisitados na nova BNCC. Assim, como foi mostrado na pesquisa do British Council
(2014), ja elucidado neste trabalho, existem poucos falantes proficientes da lingua inglesa
no Brasil, e como parte desse todo, os estudantes da cidade de Assis demonstram ter
interesse por contemplar atividades que proporcionem situacdes de comunicacdo em
lingua inglesa e também demonstram interesse em compreender a cultura do estrangeiro

e a propria cultura.

5.2.3 CONTEXTUALIZACAO

A intervencéo com o intuito de contribuir para a melhoria do ensino de inglés se
faz por meio da disponibilizacdo do jogo que proporciona situacdes comunicativas e
aprendizagem de cultura. Sendo assim, espera-se que o0s alunos demonstrem oralmente
o conhecimento linguistico aprendido anteriormente, aprenda novos conteldos e passe
a conhecer e a valorizar a cultura. O jogo atende as diretrizes para 0 ensino e
aprendizagem de inglés abordados na BNCC, tais como inglés como lingua franca,
desenvolvimento da oralidade e das dimensdes culturais e o uso de tecnologias. Espera-
se que por meio da utilizagao do jogo “Dare me to Talk” seja proporcionada “a integracao
do sujeito no mundo globalizado, o desenvolvimento da capacidade discursiva utilizados
nos diversos paises e grupos sociais falantes de inglés e conhecimento de diferentes

patrimdnios culturais materiais e imateriais.” (BRASIL, 2018 p.246)
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5.2.4 OBJETIVOS DO PRODUTO

5.2.4.1 Objetivo geral
Contribuir para o desenvolvimento da habilidade oral em lingua inglesa e
aprendizagem de cultura brasileira e de paises que utilizam o inglés como meio

de comunicacéo.

5.2.4.2 Objetivos especificos
e Proporcionar desafios para que utilizem o inglés para desenvolver a habilidade

oral.
e Incluir no jogo situacdes que abordem tdpicos culturais do préprio pais e de paises
que utilizam a lingua inglesa como meio de comunicagdo, com vistas a promover

aprendizagem e reflexdes culturais.

5.3 METODOLOGIA DO PRODUTO

O jogo “Dare me to talk” foi desenvolvido para proporcionar desafios com base nos
conceitos tedricos da abordagem comunicativa, teoria sociocultural e diretrizes
apresentadas na BNCC. Consequentemente, o jogo foi idealizado para propor um jogo
em tabuleiro digital que proporcionasse comunicacdo e interacdo, para tanto, foram
criadas as Casas especiais (casa Talk, casa Picture, casa Brazilian culture e a casa
English language culure).

A respeito da primeira abordagem comunicativa, buscou-se formular um jogo, no
qual os individuos tivessem que conversar em inglés o tempo todo, ou pelo menos o
maximo possivel, tanto para realizar uma tarefa especifica, como para expressar as
escolhas sobre as diversas opcdes e alternativas proporcionadas durante as partidas.

Embora todos os desafios tenham a funcdo de ofertar insumo e proporcionar a
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comunicacado, destacamos que as atividades proporcionadas por meio da casa Talk e
Picture, pois elas foram idealizadas especificamente para esse proposito.

No tocante a teoria sociocultural, idealizamos as casas especiais, com a ideia de
modo que a interacdo entre a fala e o conhecimento cultural possa colaborar para a
aprendizagem de idiomas. Além disso, também trabalhamos com o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal em relagéo ao desenvolvimento da autonomia do sujeito.

Quanto as diretrizes da BNCC, trabalhamos com o conceito de dimenséao
intercultural, uso de tecnologias no ensino de linguas e énfase no desenvolvimento da
oralidade. A respeito da dimensao intercultural, buscou-se proporcionar a aprendizagem
de cultura de paises que utilizam o inglés como meio de comunicacdo para enfatizar a
relevancia de todas elas, evitando-se assim a ideia de superioridade ou inferioridade.
Ademais, também foram apresentados desafios relacionados a cultura brasileira para que
todo esse conhecimento colaborasse para a aprendizagem, comunicacao, interacdo e
desenvolvimento da prépria identidade. Logo, foram idealizadas as casas Brazilian
Culture e English Language Culture.

Para promover as atividades e desafios das casas especiais foi necessario realizar
diversas pesquisas em sites, artigos, entre outros, para selecionar as informacdes
pertinentes a aprendizagem de idiomas para posteriormente elaborar os desafios. Essa
etapa levou cerca de 3 meses. ApoOs esse processo de selecéo, foi realizado juntamente

com assessoria técnica as seguintes etapas:

1- Etapas do projeto técnico;
2- Desenho das imagens utilizadas;
3- Escopo do projeto para andlise do requerente;
4- Correcdes e melhorias;
5- Fase de criacéo grafica digital,
5.1- Desenvolvimento do tabuleiro;
5.2- Desenvolvimento das cartas;
5.3- Desenvolvimento dos pedes;

5.4- Desenvolvimento das questdes;



84

5.5- Juncao das questbes com cada quadrante correspondente;
6- Testes e avaliacOes;
7- CorrecOes e adaptacoes;
8- Teste final,

9- Entrega.

O jogo foi desenvolvido com base no Scratch, HTML, CSS e Javascript. Devido ao
fato do jogo ser direcionado para criangas e adolescentes, optou-se por um design mais
colorido. Ap6s o processo de desenvolvimento do jogo, foi produzido um site para
disponibilizar o produto educacional. A realizagao do site foi feita com base nas seguintes

etapas:

1- Definicdo da estrutura

2- Escopo do site

3- Desenvolvimento da interface
3.1- Digitalizado todo o texto
3.2- Criado o cabecalho
3.3- Criado o corpo
3.4- Criado o rodapé
3.5- Ajustes dos videos
3.6- Ajustes do estilo com CSS
3.7- Incluséo do modo Dark
3.8- Foi feito a responsividade do site
3.9- Incluséo do jogo

4- Finalizacao e entrega
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5.4 ESTRUTURA DO JOGO

O jogo digital “Dare me to talk” que em portugués equivale a “Me desafie a falar”
possui as caracteristicas de um jogo de tabuleiro. O objetivo geral é completar o percurso,
em outras palavras, chegar ao que chamamos em portugués de “ponto de chegada”. Ja
0s objetivos especificos do jogo, que estao relacionados com as atividades que devem
ser realizadas durante o percurso, nesse caso estdo intimamente ligados ao objetivo
geral deste trabalho, ou seja, colaborar para desenvolver a habilidade oral e
aprendizagem de elementos culturais e sociais referente a cultura brasileira e a cultura
de alguns paises que utilizam o inglés como lingua oficial ou como meio de comunicacgao.
Para tanto, os jogadores s&o incentivados a utilizar os comandos e a expressar respostas
em lingua inglesa. Os comandos sdo apresentados por meio das casas especiais
intituladas de “ Talk, Picture, Brazilian Culture e English Culture” e de forma geral, séo

expressos por verbos como “Speak, read, complete, choose e answer”.

Figura 04: Tabuleiro do Jogo “Dare me to talk”

NO
BRAZILIAN ENGLISH JUDGING
CULTURE CULTURE cozackto

START BCINT

ENGLISH
CULTURE

BRAZILIAN
CULTURE

NO

FINISH JUDGING
GC BACLKTO

START POINT

BRAZILIAN

CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor
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Como pode ser observado 0 jogo possui:

e 6 retangulos® (espécie de dado) sendo eles laranja, verde, vermelho, azul
claro, amarelo e roxo que apds o jogador clicar em um deles é apresentado
nameros de 1 a 5. Desta maneira, a peca do jogador devera percorrer o
percurso de acordo com o numero apresentado no retangulo.

e 6 peles para representar os jogadores;

e 1 tabuleiro composto por ponto de partida (start point) e ponto de chegada
(Finish), casas com a cor azul-claro que sdo consideradas neutras, e as
casas coloridas, ou como anteriormente chamada, “casas especiais” que

séo subdivididas em: “Talk”, “Picture”, “Brazilian Culture” e “English Culture”

5.5 RECURSOS UTILIZADOS PARA POTENCIALIZAR O USO DO JOGO:

Considerando que o jogo ‘Dare me to talk” foi idealizado e desenvolvido para
proporcionar a comunicacgdo oral entre os jogadores, é necessario que estes possam falar
e serem ouvidos e assim interagir por meio da lingua inglesa. De acordo com esse
principio, destacamos que o jogo pode ser utilizado em situacdes em que 0s jogadores
estdo face a face, e também on-line. O jogo estd disponibilizado em um site
(https://gabrielebf.github.io/Site/) que apresenta também as regras e videos explicativos
e pode ser jogado em computador para partidas com até seis alunos ou projetado em
sala de aula para ser jogado por todos os estudantes ao mesmo tempo.

Para jogar ndo € necessario um professor, mas se o jogo for utilizado em contexto
escolar, as dicas, feedbacks e auxilio do professor pode deixar o processo de
comunicacdo mais efetivo, uma vez que esse € capacitado para dar devolutivas.

Quando utilizado face a face, basta que um dos jogadores tenha um aparelho

digital, tal como celular, computador, notebook, dentre outros, para acessar o site e assim

8 para facilitar a compreensio e manter uma linguagem referente a jogos, os retangulos coloridos serdo chamados
de “dados”.
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visualizar o tabuleiro, clicar no dado, arrastar os pedes virtuais® com 0 mouse e assim
seguir jogando, um ao lado do outro, lendo em voz alta as instrugdes e tarefas em inglés
gue serdo apresentadas ao longo da partida.

Pensando em contextos de sala de aula, o professor pode utilizar o recurso de
data-show para ampliar a visdo do jogo permitindo que a sala toda tenha mais facilidade
para jogar. Recomenda-se o uso da lousa digital que estabelece uma relacdo divertida
com a ferramenta tecnoldgica. Como foi demonstrado, o jogo € composto apenas por
seis pedes, logo o ideal seria termos apenas 6 jogadores. No entanto, como a sala de
aula é bem mais numerosa, algumas adaptacdes podem ser feitas por meio da utilizacéo
do data-show. Nesse caso, o professor pode dividir os alunos da sala em seis grupos e
eleger um representante para cada agrupamento. Esses seis representantes irdo
participar da jogada da vez e quando chegar a proOxima rodada outros seis representantes
podem ser escolhidos. Ao manter esse processo até o término da partida, sera
possibilitado a participacéo de todos os alunos. Ainda no contexto escolar, existe também
a opcao de levar os alunos a sala de informética e formar grupos com no maximo 6
estudantes por computador para que eles possam utilizar a mesma tela para jogar.

Ja no modo on-line, outros recursos digitais devem ser utilizados, uma vez que
ainda nado existe no préprio sistema do jogo os recursos de microfones para que 0s
estudantes possam ouvir e falar de forma on-line (simultaneamente).Em outras palavras,
para jogar on-line, além de realizar o acesso do site do jogo € necessério que todos 0s
jogadores estejam reunidos em uma sala de reunido on-line, como por exemplo GOOGLE
MEET, ZOOM, plataforma TEAM, dentre outras, para que os jogadores tenham acesso
a camera e audio para poderem ver uns aos outros e também para falar e serem ouvidos.
Essas ac0fes (ver, falar e ouvir) sdo aspectos relevantes para a aprendizagem de idiomas
de acordo com Almeida Filho (2015), uma vez que colaboram no processo de
comunicacao e interacao. Essas aces também permitem oferecer insumo (KRASHEN,
1986) linguistico e aprimorar a lingualizagdo (SWAIN, 2006).

9 Apesar do jogo ser digital é necessario que uma pessoa realize a movimentacao dos pedes.
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Dessa forma, apds os jogadores estarem reunidos, um deles deve compartilhar a
tela e acessar o jogo no site para que todos os demais jogadores possam visualizar o
tabuleiro. Nesse caso, o controle da movimentac&do do jogo sera realizado apenas pela
pessoa que compartilhou a tela; os demais jogadores também terdo papeis ativos, uma
vez que eles devem falar em inglés quais acfes eles desejam, para que a pessoa que
controla 0 jogo possa realizar a movimentagcdo do jogo de acordo com o que foi
requisitado. Nesse processo o0 aprendiz utiliza a lingua estrangeira para conseguir

realizar uma tarefa especifica.

5.6 ENTENDENDO OS COMPONENTES E A DINAMICA DO JOGO

5.6.1 PEOES
Os pebes movimentam-se de acordo com o numero apresentado no dado
composto de seis cores. O jogador deve escolher e clicar em uma das cores referente ao
dado para saber quantas casas devera caminhar no tabuleiro. Se apenas um jogador
tiver o controle sobre a movimentacdo das pecas do jogo, os demais jogadores nao
tornardo passivos, pois eles devem dar o comando de voz em inglés para expressar qual
€ a cor desejada. Sendo assim, o jogador que controla o jogo, apés ouvir o pedido, podera

clicar na opcao requisitada.

Figura 05: Retangulos de seis cores (espécie de dados)

BRAZILIAN ENGLISH
CULTURE CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor
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Nesse caso 0 jogador pode dizer:

Ex: | want (say a color)

“l want” significa “Eu quero”. Logo em seguida o jogador devera falar a cor que

deseja escolher, sendo elas — Orange, green, red, blue, yellow, e purple)

Ex: | want green

Esse tipo de agéo faz com que o aluno use a habilidade oral para formar frases e
expressar desejos. Esse tipo de tarefa ao ser relacionada a teoria de ensino e
aprendizagem de idiomas podem ser classificadas como atividades intituladas de drill.
De acordo com Brown (2000), os drills séo exercicios orais que fazem parte de uma aula
comunicativa e oferecem oportunidades de repeticdo de certas cadeias de caracteres e
permitem que o estudante se concentre em um elemento da linguagem em uma atividade
controlada. Além disso, esses exercicios também podem colaborar para estabelecer
padrbes psicomotores (para soltar a lingua).

Apbés verbalizar frases como no modelo apresentado, o jogador que estiver
controlando o jogo deve clicar no botdo desejado ou mencionado e verificar qual é o
namero que ira aparecer. De acordo com esse resultado, o jogador andara a quantidade
de casas com o pedo. Essa verbalizacdo é importante, porque faz com que o jogador
utilize a lingua inglesa para realizar tarefas. Logo, quando estiverem no modelo online,
esse ato de falar como por exemplo “I want blue”, torna-se mais importante, porque o
controle do peédo, como ja havia sido mencionado é realizado apenas por uma pessoa,
logo é necessario que cada jogador expresse a sua vontade para participar de forma

ativa.
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5.6.2 CASAS NEUTRAS

As casas neutras sdo as casas azul-claros. Quando o pedo parar nessa casa ele

devera apenas permanecer nesse lugar e deixar o proximo jogador continuar a partida.

Figura 06: Casas Neutras

BRAZILIAN

ENGLISH
CULTURE CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor

5.6.3 CASAS ESPECIAIS:

Toda vez que 0 pedo parar nessas casas especiais € necessario clicar nela para
abrir uma tela no centro do tabuleiro com as tarefas que os jogadores devem
desempenhar. Consequentemente, os jogadores devem ficar atentos as leituras, as
imagens e aos comandos apresentados. Em todas as casas especiais o jogador da vez
deve realizar a leitura das instru¢cdes e comandos em voz alta para desafia-lo a verbalizar
as palavras em inglés o maximo possivel. Verifique abaixo exemplos de tarefas e uma

breve explicacéo do porqué elas terem sido desenvolvida dessa forma:
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Figura 07: Casas especiais

BRAZILIAN

CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor

5.6.4 TALK:

Quando o pedo parar nessa casa especial aparecera no centro da tela um tema
ou situacédo, no qual o jogador da vez tera que iniciar um breve dialogo com o préoximo
jogador da rodada. Como o préprio nome intitulado como “Talk” sugere, o jogador tem a
missao de falar em inglés. Sendo assim, para colaborar com o desenvolvimento dessa
conversa, essa atividade também apresenta imagens e palavras chaves que podem ser
utilizadas para oferecer ideias e insumos compreensiveis aos jogadores. Essa atividade
busca oportunizar aos jogadores situacdes comunicativas reais e contextualizadas.
Sendo assim, por meio da interacdo e da oralidade o jogador podera utilizar o seu
conhecimento linguistico e cultural durante o dialogo.

Por meio das atividades apresentadas nessa casa, 0s alunos tém a oportunidade
de expressar-se por meio da fala comunicativa e também privada para construir didlogos
colaborativos, tal como ressalta Vygotsky (1993). Além disso, os estudantes poderao
também adequar e selecionar os vocabulos de acordo com a interacdo e nivel dos outros
jogadores para que de fato eles possam concluir um ciclo de comunicagéo. Sendo assim,
os jogadores estarao envolvidos em uma tarefa colaborativa de desenvolvimento de uma
conversa em inglés, nos quais ambos devem acionar conhecimento e competéncias

comunicativas para conseguir falar e cumprir o objetivo.
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Figura 08: Carta Talk

BRAZILIAN
CULTURE

NO NO

JUDGING JUDGING

5‘;?,322?5 Talk in English with the next player of the round about the theme or situation below: -,‘Z%Sﬁggs

. SKIRT
$ 35,00

- HIGH HFFIS
$ 40,00

FINISH O TR .

BRAZILIAN

NO
TALK JUDGING

GO IAZKTO
START PCINT

CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor

Considerando que o jogador ainda néo tenha conhecimento suficiente para iniciar
e manter um dialogo de acordo com o tema apresentado, este jogador podera escolher
a opcao de ler um pequeno dialogo junto com o seu parceiro de jogo. Nesse caso, esse
aluno tera contato com frases, expressdes, perguntas utilizadas no cotidiano e que
possivelmente servirdo para ter os primeiros contatos com a lingua para que esse
conhecimento possa se tornar o que Krashen (1986) intitulou como insumo
compreensivel. Além disso, podemos considerar essa leitura dos didlogos como uma
espécie de scaffoldingl®, uma vez que fornece uma espécie de apoio ao aprendiz.
Devemos ressaltar que esses didlogos que serdo lidos em voz alta foram compostos por
estruturas gramaticais que devem ser abordados do 6° ao 9° ano de acordo com a BNCC.
Assim posto , acabam abordando estruturas relacionadas ao Simple Present, Verbo To

be, Simple Past, Present Continuous, Modal verbs, Immediate Future, entre outros.

10 Conceito esclarecido no item 4.1
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Figura 09: Carta Talk com apoio do didlogo (legend)

BRAZILIAN

CULTURE

ND NO
JUDGING JUDGING
GO BACK GO BACK

5 SQUARES 7 SQUARES
T-SHIRT - - SKIRT
$ 20,00 € 35,00 CLOTHES m

PANTS -
5 35,00

- HIGH HEELS
< 40,00

BERAZILIAN
CULTURE

A: How much is this T-shirt? A Quanto custa essa camiseta?
B: Itis$ 20,00 dollars B: S 20,00 dolares

A: Do you have blue? A: Vocé tem azul?

B: Yes, | do. B: Sim, eu tenho

A: Greatl | will take it A: Otimol Eu vou levar

BRAZILIAN ENGLISH
e CULTURE CULTURE 50
START BCIMT

Fonte: Elaborado pelo autor
A avaliacdo da tarefa realizada nessa casa especial sera feita pelos préprios

jogadores, pois nessa tarefa o importante € fazer com que o jogador se arrisque e use o
idioma sem medo de cometer erros ou ser julgado. Sendo assim, quando eles estiverem
satisfeitos, o jogador da vez podera clicar no botdo “OK” e como recompensa por ter
realizado a tarefa, devera mover trés casas para frente.

Devemos ressaltar que os temas apresentados nessa casa especial sao
acompanhados de imagens, vocabularios ou até mesmo com alguns géneros textuais
como bilhete, carta, convite, lista de compra, trecho de um diario, dentre outros. Foram
proporcionados esses apoios com o intuito de mostrar diferentes tipos de géneros
textuais, conforme sugere Almeida Filho (2015) ao abordar caracteristicas da abordagem

comunicativa. Confira a lista dos temas apresentados:

v Introduce yourself
v" Food (list of shopping)
v Ask for directions (maps)



N N N T N N N N N N N N Y N N N N Y N U U N N N N N N N N

School Material

Invite a friend to a party (invitation card)
Talk about past events (Diary)

Clothes

Music

Meeting new friends (formal situation)
Greeting friends (informal situation)
City places

Your friend broke up a relationship. Ask some questions and give advice.

Daily routine

Sports

House

Brazilian meal

Talk about Daniel’s family

Talk about problems and give advice
Conversation at the restaurant

What does he/she look like? Talk about physical characteristics.
Take a taxi

Ask questions about your friend’s family
Job interview

Talk about plans for the next Saturday
Conversation at the airport

What are you like? (Talk about personalities traits)
What do you Know? Talk about India

What do you Know? Talk about Canada
What do you Know? Talk about Bangladesh
What do you Know? Talk about China
What do you Know? Talk about Germany
What do you Know? Talk about Nigeria
What do you Know? Talk about Philippines

94
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v' What do you Know? Talk about United States
v" What do you Know? Talk about United Kingdom

5.6.5 PICTURE:
Quando o pedo parar na casa intitulada Picture, o jogador devera seguir as

instrucdes, ou seja, deve olhar para a figura, ler em voz alta as sentencas e escolher a
alternativa correta para completar a lacuna. Essa tarefa foi desenvolvida com o intuito de
colaborar com aquisicdo de vocabularios por meio do uso de imagens e frases
contextualizadas. Caso o estudante ja tenha conhecimento do vocabulario abordado em
questdo, ainda assim o exercicio ndo estard perdido, pois ele ainda estar4 usando o
idioma e essa atitude colabora para a fixacdo dos vocabularios. Apos as leituras e
observacdes das frases contextualizadas e das imagens, o jogador podera escolher qual
das alternativas completa corretamente a lacuna. Posto isto, tal como preconiza a

abordagem comunicativa, o foco estard na producao de sentido (Almeida Filho, 2015).
Figura 10: Carta Picture

NO NO

JUDGING PICTURE 'S0 8Ack

GO BACK
5 SQUARES 7 SQUARES

Look at the picture, read aloud the sentences and choose the right
alternative to complete the gap -

BRAZILIAN
CULTURE

A: Do you like to eat feijoada?
B: No, | don’t because | don't like

BEAN SAUSAGE COUSCOUS

TA 1 BRAZILIAN ENGLISH TALK jUDNG°|NG
[N o CULTURE CULTURE GO TAZKTO

START PCINT

.
a)s le

Fonte: Elaborado pelo autor
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5.6.6 BRAZILIAN CULTURE:

O jogo “Dare me to talk” tem o intuito de desenvolver a habilidade oral e
aprendizagem de cultura de inglés, porém a cultura do estudante nédo é deixada de lado.

Logo, nessa casa especial serd apresentado no centro da tela perguntas de
multipla-escolha com os textos em inglés. Caso o aluno ndo entenda algo no texto, ele
tera a oportunidade de ler a traducao e ter acesso a pergunta em portugués e assim tirar
as possiveis duavidas. Além disso, considerando que o jogador esta em um contexto
online, ele pode também abrir uma nova janela e fazer uma pesquisa rapida utilizando
algum dicionario online para buscar o significado de um determinado vocabulo. Nesse
ato de leitura o jogador tera a oportunidade de usar o idioma, processar o input, conhecer
vocabulos e estruturas novas, tal como a lingua se apresenta em textos reais encontrados
na internet e ainda receber e refletir informagdes sobre a prépria cultura do pais. Com
base nessa perspectiva busca-se ressaltar a ideia de que devemos sim conhecer a
cultura do estrangeiro, mas nessa mesma visdo, ndo podemos incorrer no ato de
esquecer, negligenciar, ou inferiorizar a nossa propria cultura.

Para selecionar quais elementos culturais seriam apresentados no jogo,
consideramos as definigcbes de cultura apresentadas por Claire Kramsh (2017), ou seja,
contemplamos a cultura grafada com a letra C mailscula e também com a letra c
minuscula. Logo, foram abordados a cultura consagrada como a literatura e pinturas,
como também a cultura relacionada ao dia-a-dia das pessoas (refeicdes, variedades

linguisticas, roupas, etc.
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Figura 11: Carta Brazilian culture

BRAZILIAN
CULTURE

Brazilian-language Culture

Read aloud the sentences in English and choose the correct alternative
The Quindim is a widespread Brazilian dessert. It's made with eggs, sugar and coconut baked

in cupcake-sized moulds. What Brazilian state claims to have created this recipe?
Quindim é uma sobremesa brasileira bastante difundida. E feito com ovos, agucar e cbdco, assado em forminhas de

cupcake. Qual estado brasileiro diz ter criado essa receita?

Bahia
Sao Paulo

Rio de Janeiro
Minas Gerais

© :

BRAZILIAN ENGLISH
CULTURE CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor

Para facilitar a selecdo e organizacdo das questdes apresentadas no jogo foram

escolhidos os seguintes temas centrais:
Historia

Geografia

Culinaria

Expressoes brasileiras

Literatura

AN N N N NN

Cultura popular
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5.6.7 ENGLISH CULTURE:

Com base nas informacdes apresentadas no documento da BNCC abordando o
inglés como lingua franca que preconiza a ideia de que o inglés é utilizado por muitos
falantes ao redor do mundo e com muitos aspectos culturais e sociais especificos, torna-
se significativo abordar esses aspectos diversos de forma ampla, e ndo mais apenas a
cultura de paises hegemonicos (BRASIL, 2018). Além disso, considerando que tanto a
abordagem comunicativa quanto a teoria sociocultural destacam a importancia da
aprendizagem de cultura como elemento que favorece o desenvolvimento da linguagem
e por sua vez do individuo, foram desenvolvidas as casas especiais intituladas como
English Culture (English-Language Culture) para abordar justamente o0s aspectos
culturais de alguns paises estrangeiros com grande quantidade de falantes de inglés.

Essas questbes tém como intuito fornecer informagdes culturais para despertar a
curiosidade nos alunos e fazer com que eles percebam que existem diversas formas de
viver e falar e, desta maneira, todas essas expressdes devem ser respeitadas. Logo,
guando o jogador parar nessa casa especial ele devera primeiramente ler as instrucoes
em inglés “ Read aloud the sentences in English and choose the correct alternative” que
em portugués significa “Leia em voz alta as sentencgas e escolha a alternativa correta.
Nessa casa, assim como na casa Brazilian Culture, sera apresentado questdes de
multipla-escolha, no qual os jogadores terdo que escolher a alternativa correta. Quando
o jogador escolher a opcéo errada ele deve permanecer no mesmo local, mas quando

acertar ele deve andar uma casa a frente, como uma forma de incentivo e recompensa.
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Figura 12: Carta English Culture

English-language Culture Jupcine

GO BACK
7 SQUARES

Read aloud the sentences in English and choose the correct alternative

The two official languages of the Philippines are Filipino and
As duas linguas oficiais da Filipinas sdo filipino e

Spanish
English

BRAZILIAN
Franch CULTURE
Mandarin

EEEE N

2

NO
BRAZILIAN ENGLISH
CULTURE CULTURE TA LK IR

GO ZAZKTO
START BCINT

Fonte: Elaborado pelo autor

Perceba que caso o jogador ndo entenda algo no texto em inglés, ele tem a
opcéo de ler o mesmo texto em portugués logo a baixo. Sendo assim, o jogador

podera utilizar esses apoios caso seja necessario compreender alguma expressao ou
palavra.

6 RESULTADOS

A aplicagdo do produto foi realizada em trés etapas, tal como apresentada na
metodologia. Os resultados de cada fase seguem a seguir:
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Figura 13: Etapas da aplicagédo do jogo

Fase 01
Fase 02
Conhecer o contexto

de ensino e Aplicacéo e diarios

Fase 03

Questionario pos-

jogo e andlise
conclusiva da
aplicacao

_ aprendizagem de de observacéo
inglés dos alunos que

aceitaram partcipar da
pesquisa

Fonte: Elaborado pelo autor

6.1 FASE 1. CONTEXTO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE INGLES

Com vistas a conhecer o contexto de ensino e aprendizagem de inglés dos 8
estudantes que estudam no CEDET, provenientes de escolas estaduais e privadas com
idade entre 11 e 15 anos e respectivamente cursando do 6° ao 9° ano, foi elaborado um
questionario com 10 questdes de multipla-escolhas. Sendo assim, os alunos tiveram a
oportunidade de apresentarem as suas proprias percepc¢des sobre o contexto de ensino
e aprendizagem de inglés, tendo em vista que a concepcao deles poderia influenciar o
processo de aprendizagem.

Quadro 03: Questionério de multipla-escolha
QUESTOES PESSOAIS:

Nome:
Idade:
Ano:
Escola:

Estudou inglés no ensino fundamental 1: ( ) Sim ( ) Néo
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3.

Suas aulas na escola regular sdo comunicativas, ou seja, sdo oferecidas atividades
contextualizadas que permitem ao aluno expressar-se em inglés? *

() Sim
( ) Néo

Analise o seu contexto de estudo de inglés na sala de aula regular e a partir dasconclusdes
feitas, assinale as alternativas que estejam relacionadas com o seu contexto de
aprendizagem: *
Marque todas que se aplicam.

() Os exercicios e atividades de inglés ndo proporcionam a comunicacgéo oral.

() O professor demonstra ter pouco conhecimento em inglés.

() Os meus colegas ndo gostam de falar em inglés e por isso ndao tenho com
quem praticar.

() Eu tenho pouco conhecimento e por isso ndo consigo falar em inglés.

() Eu tenho bastante conhecimento, mas sou timido e por isso ndo me arrisco a

falar.

() Eu tenho bastante conhecimento, mas nao tenho com quem praticar.

() meu professor da escola regular utiliza jogos e brincadeiras durante as aulas
de inglés

() Converso em inglés com os meus colegas e professores o tempo

todo.

() Nenhuma dessas opcoes
() Qutro:

Seu professor fala em inglés durante as aulas de sua escola regular? *
() Sim, com muita frequéncia.

() Sim, mas com pouca frequéncia.

() Néo, meu professor ndo fala em inglés durante as aulas.
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4. Vocé acha importante desenvolver a habilidade de speaking, ou seja,
desenvolver a oralidade em inglés? *

( )Sim
( ) Néo

5. Vocé acha importante aprender sobre cultura brasileira e também sobre cultura
de paises que utilizam o inglés como meio de comunicagdo? *

() Sim
( ) Néo
() Talvez

6. Vocé aprende sobre a cultura de paises estrangeiros que utilizam o inglés como meio
de comunicacdo durante as aulas de inglés na sua escola regular? *
() Sim, eu aprendo com muita frequéncia.

( )Sim, eu aprendo, mas com pouca frequéncia.

() Néo, eu ndo aprendo.

7. Vocé aprende sobre cultura brasileira durante as suas aulas de inglés na escola
regular? *
() Sim, eu aprendo com frequéncia.

() Sim, eu aprendo, mas com pouca frequéncia.

() Né&o, eu ndo aprendo.

8.  Seu professor utiliza jogos fisicos ou digitais durante as aulas de inglés na escola
regular? *
() Sim, com bastante frequéncia.

() Sim, com pouca frequéncia.

() Néo utiliza.

9. Selecione abaixo quais recursos tecnoldgicos sdo utilizados pelo seu
professor de inglés de sua escola regular *
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) Rédio
) Computador / Notebook
) Projetor

) Lousa digital

) Celular

) Tablets

) Outro

10. Vocé gostaria de aprender sobre cultura e aprender a falar em inglés por meio de um
jogo digital que promove a interagdo com outros aprendizes de inglés?
() Sim
() Néo
() Talvez

Fonte: Elaborado pelo autor

As primeiras informagdes requisitadas foram de ordem pessoal. De acordo com
as respostas, foi observado que os grupos foram formados por alunos de escolas da rede
estadual e particular, porém, de forma geral com idades aproximadas. Essa configuracéo
foi escolhida pelos proprios estudantes, uma vez que eles participaram dos grupos de
acordo com os horarios que eles tinham disponiveis. Apesar de terem basicamente a
mesma idade, ao observa-los durante as interacdes, foi constatado que os niveis de
fluéncia eram bem diferentes. Essa diferenca tornou-se algo relevante, pois os alunos
tiveram a oportunidade de interagir em inglés com o jogo e também com os demais
estudantes e assim como em um ato de comunicacao real, muitas vezes tiveram que
realizar adequacdes linguisticas para conseguirem compreender e serem
compreendidos.

Ao observar os demais campos apresentados nos quadros observa-se que ha
alunos de escolas particulares e escolas publicas e todos eles haviam tido aulas de inglés
no ensino fundamental 1, uma vez que a Rede Municipal de Ensino de Assis e a rede

privada das escolas mencionadas fornecem essa matéria desde o Ensino Infantil. Logo,
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todos os alunos e até mesmo os alunos do 6° ano ja tinham um certo conhecimento de
inglés.

Devido ao fato desses oito estudantes terem um forte interesse pela aprendizagem
de inglés, primeiramente foi aplicado o questionario de mdultipla escolha para a
compreensao dos contextos de ensino e aprendizagem de inglés que haviam vivenciados
nas escolas regulares e das suas opinides sobre a importancia de desenvolver a
oralidade e aprendizagem de cultura.

A seguir apresentamos as respostas das 10 questbes e seus respectivos

comentarios:

Questéo 01
Ao analisarmos as respostas verificamos que metade dos alunos acreditam ter
aulas que possibiltam o ato de expressar-se em inglés e a outra metade tem a opiniao

totalmente diferente.

Questéo 02
Figura 14 : Questado 02 / Fase 01

2. Analise o seu contexto de estudo de inglés na sala de aula regular e a partir das
conclusdes feitas, assinale as alternativas que estejam relacionadas com o seu contexto de
aprendizagem:

8 respostas

Os exercicios e atividades de ... 3 (37,5%)

O professor demonstra ter pou... [ —0 (0%)

Os meus colegas ndo gostam. .. 4 (50%)
Eu tenho pouco conhecimento. .. 1(12,5%)
Eu tenho bastante conhecimen. .. 112 5%)
Eu tenho bastante conhecimen. .. 2 (25%)
O meu professor da escola reg. . 3 (37,5%)

Converso em inglés com os m... |0 (0%)

Nenhuma dessas opcies 1(12,5%)

0 1 2 3 4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Por meio da analise do gréfico 01 podemos verificar que em relagdo a primeira
opcgéao - “ Os exercicios e atividades de inglés ndo proporcionam a comunicagao oral”, 3
estudantes assinalaram essa alternativa, sendo eles os alunos 1, 6 e 8. Demonstrando
assim a necessidade de ter atividades ou situacdes que propiciem a interacao,
comunicacéo e produgéo de sentidos por meio dos discursos.

A respeito da segunda sentencga, “O professor demonstra ter pouco conhecimento
em inglés”, verifica-se que nenhum aluno assinalou essa resposta. Logo, evidencia que
eles estavam sendo ensinados, ao menos de acordo com a percepcao dos proprios
alunos, por professores capacitados.

A terceira opgao “Os meus colegas ndo gostam de falar em inglés e por isso nao
tenho com quem praticar” foi a opgao mais selecionada, pois os alunos 5, 6, 8 e 9
selecionaram essa alternativa. Com base nesses dados destaca-se a ideia de que esses
alunos tém a necessidade de estar em contato com outros aprendizes para praticar o
idioma.

A respeito da quarta opc¢éo, “Eu tenho pouco conhecimento e por isso n&o consigo

o ”

falar em inglés” apenas um estudante escolheu essa opg¢ao. Considerando que os alunos
estudaram inglés desde o inicio do ensino fundamental | e continuaram estudando esse
idioma até o momento em que eles responderam esse questionario e além disso, ainda
consideram ter professores capacitados, esses dados demonstraram ser bastante
coerentes com a realidade, pois tiveram a oportunidade de aprender a lingua inglesa
durante esse periodo mencionado.

Observando a quinta e sexta opcao respectivamente “Eu tenho bastante
conhecimento, mas sou timido e por isso ndo me arrisco a falar’, e “Eu tenho bastante
conhecimento, mas ndo tenho com quem praticar” os alunos 7, 5, e 8 assinalaram essas
opcBes. Com base nesses dados pode-se refletir sobre a ideia de que alguns estudantes
tém conhecimento e até sentem a necessidade de praticar o inglés, mas por medo,
vergonha, ou timidez e também por falta de néo ter oportunidade de ter situacbes
comunicativas, acabam nao praticando as habilidades linguisticas de fala. Dados esses

gue podem ser relacionados com a hipétese do filtro afetivo desenvolvida por Krashen
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(1986), ou seja sobre a importancia de conseguir baixar o nivel de ansiedade, timidez
entre outros fatores que podem atrapalhar a aprendizagem.

Em relacéo a sétima alternativa, “O meu professor da escola regular utiliza jogos e
brincadeiras durante as aulas de inglés” observa-se que trés alunos (2, 6 e 8) assinalaram
essa alternativa corroborando com uma possivel explicacao para os alunos terem tanto
interesse por esse idioma estrangeiro.

A respeito da opgao 08 “Converso em inglés com os meus colegas e professores o
tempo todo” é possivel verificar que nenhum estudante selecionou essa opc¢éo, algo a se
refletir, uma vez que uma aula de idioma de acordo com a nova BNCC deveria explorar
com énfase a oralidade. Por ultimo, o aluno 07 do 6° ano selecionou a opgéao “Nenhuma
dessas opgdes”. Logo, espera-se que esse aluno, apesar de ser o mais novo, consiga ter

um bom desempenho durante as partidas do jogo.

Questéao 03:
Figura 15. Questéo 3/ fase 1

3. Seu professor fala em inglés durante as aulas de sua escola regular?

8 respostas

® Sim, com muita frequéncia
@® Sim. mas com pouca frequéncia

N&o, meu professor ndo fala em inglés
durante as aulas ...

Fonte: Elaborado pelo autor

Verificamos que 4 estudantes consideram ter professores que falam em inglés com
muita frequéncia durante as aulas e 4 alunos que consideram que o professor fala com
pouca frequéncia. Essa questdo foi proposta aos alunos devido ao fato dos professores

serem uma possivel fonte de insumos que podem proporcionar aos alunos a verbalizacéo
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de palavras e frases compreensiveis, ou seja, de acordo com o nivel de fluéncia e
conhecimento dos alunos. Observando as respostas verificamos que ainda que nao
sejam em todos 0s casos em que os professores falam com muita frequéncia, essa acao
proveniente do professor de falar em inglés com os alunos estava sendo realizada. Entéo,
podemos levantar a hipotese de que esses alunos podem apresentar uma certa facilidade
para falar e ler os textos durante as partidas do jogo, porque uma das etapas para
desenvolver a oralidade é ouvir os sons das palavras previamente, tal como elucida
Krashen (1986).

Questao 04

Esta questdo abordou a opinido dos alunos sobre a importancia de desenvolver a
habilidade oral. Com base nas respostas, verificou-se que todos responderam que
consideravam importante desenvolver a oralidade em inglés. Sendo assim, destacamos
essas respostas como dados positivos, uma vez que para aprender um idioma é
necessario desejar e ter motivacdo para desenvolver as habilidades e prosseguir o
estudo. Afinal de contas, para aprender a falar é necessario arriscar-se durante os

processos de comunicagao.

Questao 05

Ao observarmos as respostas verificou-se que, de forma geral, todos estdo
receptivos a aprender sobre cultura brasileira e cultura de paises estrangeiros. Essa
receptividade talvez tenha surgido pelo fato dos professores responsaveis do CEDET
trabalharem utilizando o pensamento humanista para fazer o aluno do CEDET refletir
sobre quem ele €, qual é a relacédo que ele tem com o outro e qual é o seu conhecimento
de mundo (Guenther 2011, p.87). Ademais, em alguns casos, 0s proprios professores da
escola regular também podem ter realizado trabalhos que envolvem cultura. Sendo
assim, de uma forma ou de outra eles demonstram estar receptivos a aprender ndo sé a
estrutura ou a gramatica do idioma, mas também toda a questado cultural e social téo
relevante no mundo globalizado e que de acordo com Vygotsky (1997) séo instrumentos

de interacdes de vital importancia para o desenvolvimento do homem.
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Questéao 06
Figura 16. Questdo 06 / fase 01

6. Vocé aprende sobre a cultura de paises estrangeiros que utilizam o inglés como
meio de comunicagdo durante as aulas de inglés na sua escola regular?

8 respostas

@ Sim, eu aprendo com muita frequéncia

® Sim, eu aprendo, mas com pouca
frequéncia

N&o, eu ndo aprendo

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nas respostas apresentadas, verifica-se que 37,5 por cento dos alunos
aprendem sobre a cultura estrangeira durante as aulas de inglés com muita frequéncia,
37,5% com pouca frequéncia e os demais alunos (25%) acredita ndo aprender.
Considerando que normalmente a quantidade de aula € pouca, talvez muitos professores
acabam nao conseguindo abordar contetudos ou reflexdes sobre esse aspecto. Sendo
assim, espera-se que o jogo desenvolvido por meio desta pesquisa possa tornar-se um
recurso divertido para ser utilizado em sala de aula e também em qualquer outro lugar
ou situacdo com o intuito de proporcionar esse conhecimento de ordem cultural e social

para os aprendizes.

Questao 07

Segunda as respostas dos alunos, verifica-se que a grande maioria aprende com
pouca frequéncia sobre a cultura brasileira ou nem aprende. A aprendizagem também
da cultura brasileira se faz necessaria para que o aluno possa conhecer os diferentes

modos de viver sem julgamentos ou sem sentimentos de superioridade ou inferioridade.
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Questéo 08
Figura 17. Questdo 08 / Fase 01

8. Seu professor utiliza jogos fisicos ou digitais durante as aulas de inglés na escola
regular?

8 respostas

@ Sim, com bastante frequéncia
@ Sim, com pouca frequéncia
MN&o utiliza

Fonte: Elaborado pelo autor

Tanto a teoria sociocultural quanto a abordagem comunicativa evidenciam o uso
de jogos, devido ao fato de proporcionar uma aprendizagem prazerosa. Ao observar as
respostas verifica-se que nesse pequeno grupo néo sao todos os alunos que tem essa

oportunidade de ter uma aprendizagem ludica por meio desse recurso.

Questdo 09
Figura 18: Questdo 09/ Fase 01

9. Selecione abaixo quais recursos tecnologicos sdo utilizados pelo seu professor de inglés
de sua escola regular

8 respostas

® Radio

@ Computador / Notebook
Projetor

@ Lousa digital

@ Celular

@ Tablets

@ Notebook e Tablets também

@ Computador / Notebook, projetor,
celular.

B
4

Fonte: Elaborado pelo autor
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Com base na analise do gréafico percebe-se que o computador e projetor sdo
recursos muito utilizados nas aulas de inglés. Recursos estes que podem ser usados
para também acessar o jogo desenvolvido nesta pesquisa (Dare me to talk) para que os

alunos possam ter momentos de aprendizagem diversdo, comunicacao e interacao.

Questéao 10

Nesta questdo, todos os alunos selecionaram a opg¢ao “Sim”, o que confirma a
ideia de que o0s oito estudantes estdo engajados para vivenciar experiéncias de
linguagem por meio de um jogo digital que proporciona aprendizagem de cultura e
comunicagao na lingua alvo.

Dessa maneira, verificou-se por meio dessa etapa que apesar dos alunos terem
estudado em diferentes contextos de ensino e aprendizagem de inglés e terem diferentes
tipos de conhecimentos, de forma geral, todos estdo interessados em melhorar a

oralidade e motivados a aprender e refletir sobre questdes culturais.

6.2 FASE: APLICACAO E DIARIOS DE OBSERVACAO

Tal, como foi elucidado na metodologia, a segunda etapa da coleta de dados esta
relacionada com a aplicacdo, observacédo, anotacbes e analises das falas dos alunos,
com o intuito de demonstrar como foram estabelecidas as interacfes em inglés a luz das
teorias apresentadas neste trabalho e também aos dados coletados na fase 1. Posto isto,

seguem alguns recortes e suas respectivas analises:

GRUPO PRESENCIAL:

Para jogar o jogo “Dare me to talk” de forma presencial foi utilizado um notebook,
um projetor e uma lousa digital. Durante as jogadas o estudante nimero 3, o aluno mais

novo do grupo, disse que estava com dificuldades para ler e para compreender o
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significado da palavra “yesterday” que estava inserida no pequeno dialogo referente a
casa TALK:

A: What did you do yesterday?

B: | traveled to Rio de Janeiro.

Apss ndo conseguir pronunciar a palavra “yesterday” o aluno 1, estudante mais
velho ajudou o aluno a pronunciar corretamente e ainda explicou o significado da palavra

em questao.

Estudante 3: Sorry, Eu ndo sei ler essa palavra.

Estudante 1: [tis easy! Repeat after me “YESTERDAY”

Estudante 1: YESTERDAY

Estudante 3: This context is about the past. (Gesticulou com a méao para
demonstrar a ideia de passado). A palavra “Yesterday” significa “ontem”.

Estudante 1: Oh great! Thanks!

Por meio dessa situacao verifica-se que o aluno 3, que apresentou ter uma
dificuldade de prondncia, teve a oportunidade de aprender com o aluno com mais
experiéncia por meio do diadlogo, promovendo assim um progresso que de acordo com
Figueiredo (2019) ndo ocorreria de forma espontanea. O aluno 1 ao perceber a
dificuldade do aluno 3, prontamente tentou ajuda-lo com a pronuncia e também com o
significado da palavra. Devemos considerar que ao abordarmos o conceito de Zona de
Desenvolvimento Proximal, de acordo com Moll (1990) o papel da pessoa mais
experiente é proporcionar dicas e ideias de forma mais estruturada para que por meio de
conversas e outras mediacdes sociais 0 aprendiz possa apropria-se do conhecimento.
Nesse caso, 0 aluno 01 ndo conseguiu passar o significado da palavra de uma forma a
explorar exemplos e dicas, porém dentro do seu conhecimento e considerando a vontade
de ajudar, buscou explicar a frase usando a linguagem corporal e algumas palavras em

inglés e em portugués. Ao observarmos as respostas do aprendiz 3 é possivel verificar
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gue o estudante conseguiu tirar as davidas e aprendeu uma nova palavra por meio da
interacdo. No final desse momento de explicacdes, os dois leram o dialogo, no qual o
aluno 3 leu as falas da letra A e o estudante 1 leu as falas da letra B, terminando assim
0 desafio da casa Talk de forma colaborativa.

Em uma outra jogada o estudante 2 parou na casa “Brazilian Culture” e ap6s clicar

nessa casa especial a seguinte pergunta foi apresentada:

Figura 19: Fase 02 / Brazilian-language Culture

Brazilian-language Culture

Read aloud the sentences in English and choose the correct alterative

In one of her most famous books, Ana Maria Machado tells the story of Bel, a little girl who finds a
picture of her great grandmother and starts a deep imaginary friendship with her. This book is called:

Em um de seus livros mais famosos, Ana Mania Machado conta a historia de Bel, uma garotinha que encontra uma foto de sua bisavé e
inicia uma profunda amczade maginana com ela. Esse ivro se chama:

Hist6ria meio ao contrario
Bisa Bia Bisa Bel
A Bolsa Amarela
0 meu pé de laranja lima

Fonte: Elaborado pelo autor
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O estudante numero 2 apoés ler em voz alta a questdo em inglés disse:

Estudante 2: | am not sure. | think the right alternative could be the first one or the
second because both were written by Ana Maria. (pausa) Ok | want the first option

“Histéria meio ao contrario” (clicou na opgéo desejada).

Ao analisarmos essa frase, o tom de voz como se estivesse sussurrando e 0s
gestos do aluno enquanto estava falando, foi possivel verificar que o aluno vocalizou a
fala privada, em outras palavras, expressou em voz alta oS seus pensamentos para
resolver uma situacdo complexa. Apos essa fala o estudante clicou na alternativa que
julgava ser a correta e nesse caso verificou que ele havia feito a escolha errada. Depois
de algumas rodadas, o aluno 1 também parou na casa “Brazilian Culture” e como as
perguntas sdo apresentadas de forma randémica, a mesma questdo foi apresentada.

Entdo, o estudante 1 disse:

Estudante 1: According to my friend the right answer is the first or the second.

Great, is not the first, so the correct one is “Bisa Bia Bisa Bel”

Apdbs mencionar a fala acima o aluno 1 clicou na opc¢éo desejada e verificou que
havia escolhido a resposta correta. Sendo assim, por meio da sentenca do enunciado e
do parceiro de jogo, o estudante péde aprender um pouquinho mais sobre a obra da Ana
Maria Machado ao ler as sentencas, ao ouvir 0s comentarios da amiga e também ao
observar os acertos e erros cometidos pelos demais jogadores.

Em uma outra jogada o estudante 1 parou na casa Picture e a seguinte tarefa foi
apresentada:
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Figura 20: Fase 02 / Picture

PICTURE

Look at the picture, read aloud the sentences and choose the right
alternative to complete the gap

There are many books in your

1wl e

TABLE STOVE BOOKCASE

Fonte: Elaborado pelo autor

O estudante 1 olhou para a imagem, leu a sentenca em inglés e em voz alta,

respondeu a questdo, mas ainda assim ficou com uma duvida:

Estudante 1: Eu s6 conhego a palavra table, mas considerando que ‘“tem muitos
livros”, estante com livros, s6 pode ser Bookcase. (clicou na opg¢do). Opa, acertei. Gente
fiquei curiosa — O que é stove?

Estudante 2: Stove is fogao in Portuguese.

Nessa situacdo verifica-se que o estudante 1 buscou acionar o conhecimento
sobre vocabularios relacionados a moveis e verificou que conhecia apenas a palavra
table. Logo, verificou que a imagem ndo era uma mesa. Entédo, por meio da analise da
imagem e da leitura da sentenca em inglés o estudante acabou descobrindo qual era a
resposta correta, que no caso era Bookcase. E interessante ressaltar que para solucionar
essa questao o estudante teve que estar atento ao significado e ao sentido da frase tal
como preconiza a abordagem Comunicativa. Além disso, nesse caso, a semelhanca nas
estruturas das palavras Book e Bookcase podem também ter colaborado para a escolha

da resposta correta, bem como a imagem.
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No final desse dia e apds o término do jogo foi perguntado aos alunos se eles
estavam gostando de jogar. Verifique as respostas dos alunos no quadro:

Quadro 04: Fase 2. Opinido dos alunos sobre o jogo / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Eu gostei porque eu estava com o inglés um pouco travado, mas
conforme o jogo foi acontecendo eu fiquei menos tensa e
consegui me soltar. Eu gostei também porque achei o jogo
diversificado, abordou diversos contetdos. Bom, eu ndo acertei

algumas, mas foi legal.

Aluno 2 Particular | Eu achei legal, consegui falar bastante em inglés e achei
divertido usar a lousa digital, porque na minha escola nao

tem, s6 tem o projetor mesmo.

Aluno 3 Estadual | Eu gostei de ter usado a lousa e mais feliz por ter ganhado.
Eu acho que estou falando melhor porque nunca tive a
oportunidade de falar tanto em inglés. E legal brincar disso.

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nessas informacdes € possivel observar que o aluno 1 e 2 destacaram
0 uso da lousa digital como algo que eles gostaram. O que nos faz refletir que a nova
BNCC preconiza o uso de recursos digitais, uma vez que os alunos estdo cada vez mais
interessados em recursos ludicos e interativos. Outro aspecto muito importante é o fato
de todos eles terem mencionado que por meio do jogo e da interagdo eles conseguiram
falar bastante em inglés. No caso do aluno 1, ainda € mencionado que ela estava um
pouco tensa, mas que conforme o jogo foi acontecendo, ela conseguiu relaxar e teve um
melhor desempenho. Sendo assim, percebemos a relacdo novamente sobre a
importancia de conseguir baixar o filtro afetivo por meio de atividades ludicas. Sem contar
gue o aluno 2 também destacou o fato de haver uma grande diversidade de conteudo.
Essa diversidade de conteudos foi proporcionada no jogo para mostrar que a lingua
estrangeira € um meio de comunicacdo e também mais um instrumento na qual as

pessoas podem adquirir conhecimentos diversificados.



116

GRUPO ON-LINE:

Apos verificarmos alguns exemplos de interagdes com o grupo presencial,
elucidamos as interacdes relacionadas ao grupo on-line. Nesse caso, foi utilizado a
plataforma Google Meet para proporcionar recursos de audio e cameras que permitiam
aos alunos falar uns com os outros utilizando a voz e a escrita e também para permitir a
visualizacao do jogo e dos demais jogadores.

Considerando que 70% desse grupo ndo tinha o habito de conversar em inglés
com os colegas ou com os professores das escolas, foi enfatizado a importancia de falar
em inglés o tempo todo, ou seja, até nos momentos de escolhas de respostas, realizacao
de pedidos ou perguntas, etc. Para ajuda-los, no préprio jogo foi fornecido no tabuleiro
uma espécie de scaffolding estruturante, ou seja, um apoio para “mostrar aos aprendizes
uma forma ou caminho para realizar uma tarefa” (REISER, 2004).

Um exemplo de apoio que podemos mencionar é a frase no tabuleiro:

Figura 21: Fase 02 / Scaffolding

ey TALK

ENGLISH ENGLISH

Which color do
you want? m
I want...

ERAZILIAN

CULTURE

Fonte: Elaborado pelo autor
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O uso dessa frase “Which color do you want?” no modelo on-line torna-se muito
importante, uma vez que apenas uma pessoa move os pedes e seleciona as alternativas.
Logo, era necessario que essa pessoa comandasse 0 jogo por meio de perguntas e
atuasse algumas vezes como uma espécie de narrador para colaborar com a interacao
e seguimento do jogo. Os demais jogadores para conseguirem jogar e terem suas
vontades concretizadas precisavam dar os comandos principalmente por meio da
linguagem oral.

Outros exemplos de frases que foram fornecidas de forma oral foram:

e | want

e | think the correct alternative is

e Do you prefer to talk or read?

Na grande maioria dos encontros o aluno 5 sempre pedia para ser a pessoa que
controlava o jogo, porque concluiu que tinha mais facilidade do que os demais jogadores
para comunicar-se em inglés e também, porque via nessa funcéo a oportunidade de usar
0 seu conhecimento em uma situacéo real. Conforme as jogadas foram acontecendo, o
aluno 5 percebeu que néo precisava usar somente essas frases de apoio e comecou a
usar outras formas para realizar perguntas. Quando os demais jogadores ndo entendiam
0 que ele tinha dito, ele tentava refazer as perguntas de uma forma mais simples. Além
de interpelar os jogadores e realizar perguntas ele também expressava diversas
expressdes de prazer ou alegria, como manifestacdo da fala privada, e quando algum
jogador acertava os desafios e em alguns momentos expressava frases de indignacao
tais como “How is it possible?” e “I don’t believe’.

Os demais alunos também se esforcaram para manter a comunicacao em inglés.

Para elucidar um exemplo veja a imagem:
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Figura 22: Fase 02 / Exemplos na casa Talk

BRAZILIAN
CULTURE ‘

0 K " 2 2 "
%03:&5 Talk in English with the next player of the round about the theme or situation below:

-omrd CLOTHES OK|

T-SHIRT - . SKIRT
S 20,00 S 35,00
PANTS . - HIGH HFFIS
< 35,00 $ 40,00 °

. - - - .
™o TRLX
BRAZILIAN = ‘

JUDGING

6 CULTURE TALK GOBACKTO

START PCNT

Fonte: Elaborado pelo autor

Quando o aluno 4 parou na casa Talk foi apresentado o desafio sobre clothes e assim surgiu
a seguinte situacao:

Estudante 5: Read for us, please!

Estudante 4: (o aluno Ié a sentenca em inglés) Talk in English with the next player
of the round about the theme or situation below.

Estudante 5: Great! Do you prefer to talk to student 5 or do you prefer to read the
dialogue?

Estudante 4: Eu prefiro ler

Estudante 7: Tem que falar em inglés.

Estudante 4: | prefer to read.

Estudante 5: Ok let’s click here on “Legend”
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Como pode ser observado o estudante 5 realizou as perguntas para conduzir o
jogo e selecionar as opc¢des desejadas pelos demais jogadores. Além disso, verificamos
também que o aluno 4 a principio falou em portugués para responder o questionamento
do aluno 5, mas logo um outro jogador o lembrou que ele deveria expressar seus desejos
em inglés. E assim o aluno o fez, pois conseguiu falar “/ prefer to read”.

De forma geral, os demais alunos também tiveram situacdes parecidas, ou seja,
acabavam falando algumas frases em portugués e quando lembravam o objetivo
pedagogico do jogo acabavam tentando refazer a fala em inglés. O fato de falar em
portugués ocorria com mais frequéncia quando os aprendizes focavam na compreensao
dos enunciados, especialmente os relacionados as casas sobre cultura, uma vez que
apesar dessas questdes terem a traducédo, essa atividade requeria um esfor¢co maior, ou
seja era necessario realizar leituras, interpretacdes e analises para escolher a resposta
correta. Logo, nessas situacdes a expressao do pensamento em voz alta, ou seja, a fala
privada, ou até mesmo a fala comunicativa acabavam em alguns casos sendo
verbalizadas em portugués, uma vez que o jogador da vez estava mais preocupado em
entender as informacges para encontrar a resposta correta. Nesse processo 0 uso da
lingua inglesa, no tocante a vocalizacdo da voz privada, acaba tendo um papel
secundario. Porém, em alguns casos os alunos conseguiam falar frases como “I think the
right alternative is letter B” ou conseguiam expressar algum comentario sobre o tema em
inglés.

Algo interessante a ser analisado na frase em questdo, € o fato do jogo néo
apresentar alternativas feitas com as letras do alfabeto, mas os alunos de forma geral,
perceberam por conta propria que seria interessante nomear as op¢des dessa forma,
porque assim eles conseguiam facilitar o ato de comunicac¢éo. Nesse sentido verificamos
gue os alunos buscaram utilizar um conhecimento prévio, no caso o alfabeto em inglés e
em alguns casos os numeros ordinais, para conseguir formar frases que expressavam
suas vontades. Exemplo: “/ want letter B”/ “I think letter A is correct”/ “ Option B, please”
/ “Eu acho que é a first”, etc.

Uma outra situacdo que corroborou as ideias referente a teoria sociocultural

aconteceu quando em uma rodada o aluno 6 parou na casa TALK e pediu para ler um
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dialogo juntamente com o estudante 8. O tema dessa conversa era “eventos no passado”
e para realizar tal tarefa foi proporcionado aos jogadores a imagem de um diério que
descrevia algumas acfes realizadas no dia 07 de janeiro de 2021. Essa imagem, ou
melhor esse género textual, foi ofertado para fornecer tipos de textos que podem ser
produzidos ou encontrados em situagdes reais, tal como a abordagem comunicativa
preconiza. Com base nesse texto foi também proporcionado um dialogo. Durante a leitura
o aluno 08 teve dificuldades de pronunciar a palavra “traveled”. Nessa situagao o jogador
parou, observou a palavra e tentou pronunciar algumas vezes, mas nao conseguiu
reproduzir a palavra de forma correta. No entanto, o seu parceiro durante a leitura do
dialogo buscou ajuda-lo assim que percebeu a dificuldade do aluno 08. Veja a imagem

referente a essa situacao e posteriormente a transcricdo do dialogo:

Figura 23: Fase 02 / Segundo exemplo na casa Talk

TALK

Read aloud the English dialogue with the next player:

Diary I

Jan.7.2021

Talk about past events

I traveled to Rio de Janeiro yesterday.
| visited some beaches and

| played soccer with my friends.

A: What did you do yesterday? A: O que voceé fez ontem?
B: | traveled to Rio de janeiro, | visited B: Eu viajei para o Rio de janeiro,

some beaches and | played soccer with visitei algumas praias e eu joguei ‘
my friends. And you? futebol com os meus amigos. E vocé?
A: | stayed at home. A: Eu fiquei em casa.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Estudante 06: Let’s read. | start. (comegou a ler o dialogo) “What did you do

yesterday?”

Estudante 08: “[ tra, I travi. Ai

Estudante 06: E “traveled” (reproduziu a prontncia de forma correta)

Estudante 08: Traveled, traveled, traveled, td vamos de novo.
Estudante 06: Ok. What did you do yesterday?

Estudante 08: [ traveled to ... (continuou lendo a frase conseguindo pronunciar

todas as palavras de forma correta).

Além de verificar o processo de aprendizagem, no qual o aluno que demonstra ter

uma maior facilidade em falar inglés ajuda seu parceiro com menos habilidade, ainda

podemos destacar 0 uso da repeticdo como forma de memorizacéo, pois o aluno 08 apos

ouvir a pronancia correta repetiu trés vezes para finalmente conseguir executar a leitura

de forma satisfatoria.

Ao final do ultimo encontro foi perguntado a opinido sobre o jogo “Dare me to Talk”.

Confira a transcricédo da fala dos alunos:

Quadro 05: Fase 2 / Opinido dos alunos sobre o jogo / Grupo on-line

Estudante

Escola:

Respostas:

Aluno 4

Estadual

Eu estou gostando, mas eu nao sei, fiquei com vergonha de falar ou fazer
alguma coisa errada perto dos outros e do professor. Acho que se eu
estivesse jogando s6 com as mihas amigas da sala normal (referindo-se
a escola regular) eu néao teria vergonha, porgue elas ndo sabem muita
coisa em inglés. Mas ao mesmo tempo se eu tiver um professor que fala,

assim que ajuda nas pronuncias, também ficaria mais facil.

Aluno 5

Particular

Eu gostei do jogo, porque consigo praticar todas as habilidades,
principalmente a fala e audi¢c&o. Tipo, eu estou gostando da experiencia,
porque na escola os meus colegas de classe ndo gostam de tentar falar
em inglés. Ah! Também gostei, porque consigo colocar em pratica
algumas coisas, por exemplo, eu conhego a palavra largest que é o

superlativo e ai quando eu vi no texto e quando eu percebi que eu
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conhecia e tinha entendido eu achei muito legal. Eu fiquei com a

sensacao de aquilo ser (til.

Aluno 6 Estadual Eu gostei de ter conduzido o jogo porque ai tive que falar mais ainda e
eu achei legal, porque eu quero ser professora de inglés. As vezes eu
dava umas pausas, mas nao era porque eu nao sabia qual era a
orientacdo, mas sim porque eu ficava pensando nas prondncias de

algumas palavras.

Aluno 7 Particular | As vezes sabe, eu conheco muitas palavras, mas na hora do jogo em
gue as palavras devem ser lidas € a hora de verificar se realmente eu sei

a pronuncia. Entdo, meio que aprendo de forma dindmica.

Aluno 8 Estadual Eu gostei porque eu ndo estou acostumada a falar tanto em inglés, mas
tinha situacdo que a gente tinha que pedir coisas em inglés, tipo “l want

yellow”. Teve uma vez que eu falei em portugués, mas ai eu lembrei que

tinha que ser em inglés e falei em inglés certinho. Gostei também do dia

que tinha menos aluno. (risadas) o jogo vai mais rapido.

Fonte: Elaborado pelo autor

Ao analisar a resposta do aluno 4 percebemos que ele mencionou gostar do jogo,
mas mesmo assim ficou com um pouco de vergonha dos amigos e também de mim, seu
professor, que estava apenas observando. Apesar de neste caso, 0s elementos do jogo
e a interacdo nao ter conseguido baixar o nivel do filtro afetivo de forma consideravel, o
proprio aluno sugere uma possivel maneira para deixa-lo mais tranquilo. De acordo com
a resposta, foi sugerido que o professor participasse mais durante o jogo para dar dicas
de pronuncia.

Com base nessa situacao foi possivel observar durante as jogadas que o aluno 4
na realidade buscava confirmacfes a respeito da pronuncia e devolutivas do professor,
ou seja, precisava ter a certeza se estava tendo um bom desempenho durante as
interacfes. Consequentemente, chegou-se a conclusao que ao jogar em sala de aula, o
professor poderia dar devolutivas e apoio aos alunos em momento oportuno, tal como a
abordagem comunicativa aborda. No caso desta pesquisa, durante a aplicacdo do jogo
essa acao de suporte foi reduzida, porque o intuito era justamente perceber como as

relacdes iriam se estabelecer sem a participacao do professor.
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O aluno 5 destacou que por meio do jogo ele conseguia treinar as habilidades de
fala e audicdo. Além disso, também verificou que seu conhecimento lexical e também
gramatical tem funcionalidade e aplicabilidade nos discursos, portanto, ndo sao
estruturas isoladas.

O aluno 6 mencionou ter gostado de ter sido uma das pessoas a ter conduzido o
jogo, porque isso possibilitou que ele se expressasse mais ainda em inglés. Logo em
seguida, ainda relatou sobre o desejo de ser “professora de inglés” no futuro. Por meio
dessa fala foi possivel compreender a razdo de tamanho interesse e engajamento pela
aprendizagem desse idioma.

O aluno 7 comentou sobre o fato de conhecer muitos vocabulérios e destacou que
as vezes nao lembrava se conhecia ou ndo a pronuncia e significado das palavras. Sendo
assim, passou a realizar uma espécie de autoanalise, uma vez que foi inserido em
situacdes que faziam com que o aluno colocasse a prova o conhecimento sobre lingua e
cultura.

E por ultimo, o aluno 8 salientou o fato de as vezes falar em portugués e depois
lembrar que deveria falar em inglés. Uma das possiveis explicacdes para essa questao,
€ devido ao fato desse aluno nao ter o habito de falar em inglés com frequéncia, o que
torna o jogo algo util para esse estudante, uma vez que por meio das atividades do jogo
€ possivel estabelecer comunicacdao e interacdo. Ademais, também destacou como ponto
positivo o fato do jogo demorar menos quando tem menos jogadores.

Desta maneira, por meio da segunda etapa verificou-se que durante as partidas
os alunos tiveram a oportunidade de interagir em inglés desenvolvendo a oralidade, a

leitura e aprenderam novo vocabulério e novos elementos culturais.
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6.3 FASE 3: QUESTIONARIO POS-JOGO E ANALISE CONCLUSIVA DA
APLICACAO.

Apresentamos a seguir as respostas e respectivos comentarios e reflexdes sobre
0 questionario apresentado para a Fase 03. Na sequéncia, tecemos uma andlise

conclusiva que englobam as trés etapas.

Questado 01. Descreva como foi a sua interacdo com os demais jogadores. Se

possivel descreva alguma situacao para exemplificar.

Quadro 06: Fase 3/ Respostas da questdo 01 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Foi boa, através das dificuldades deles, consegui aprender
mais
Aluno 2 Particular | Foi bem legal, uma vez a gente tava jogando e eu tinha

duas possiveis alternativa e eu falei isso pros outros
jogadores, eu errei a alternativa. Quando a mesma
pergunta apareceu outro jogador escolheu a outra opcicao

e acertou.

Aluno 3 Estadual | Foi muito boa, quando estavamos fazendo as vezes um

ajudava o outro quando o outro ndo sabia a palavra.

Fonte: Elaborado pelo autor

Percebemos que, de acordo com as percepcbes dos estudantes, todos
consideraram ter tido uma boa interacdo e ainda destacaram o fato de ter ajudado um ao
outro. Ademais, tiveram a oportunidade de aprender com os acertos e erros dos demais

jogadores.
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Questdo 02. Vocé tem vergonha de falar em inglés? Vocé acha que alguém

timido conseguiria falar e interagir em inglés por meio do jogo Dare me to talk?

Explique.
Quadro 07: Fase 3/ Respostas da questéo 02 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Tenho um pouco, acredito que com a pratica todos podem
conseguir

Aluno 2 Particular | Ndo. Sim porque o joho deixa uma situacdo mais
confortavel.

Aluno 3 Estadual | Eu ndo tenho vergonha de falar em inglés, eu acho que as
pessoas timidas conseguiram falar em inglés pelo Dare me
to talk, pois ndo tem presséao de ter que acertar

Fonte: Elaborado pelo autor

Em relacdo a primeira parte da questéo, verifica-se que apenas um estudante

disse que tem um pouco de vergonha, enquanto os demais consideram nao apresentar

esse aspecto. A respeito da segunda parte da pergunta, todos os estudantes

expressaram que uma pessoa timida conseguiria interagir em inglés por meio do jogo,

pois consideram uma situacédo confortavel e sem presséo. Algo que colabora bastante

com a aprendizagem, uma vez que o filtro afetivo se torna menor.

Questdo 03. Vocé criou algum dialogo junto a outro jogador na casa TALK?

Comente sobre essa experiéncia.

Quadro 08: Fase 3/ Respostas da questdo 03 / Grupo presencial

Estudante

Escola:

Respostas:

Aluno 1

Estadual

Nao.
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Aluno 2 Particular | Sim, eu fiz um dialégo pequeno e simples, mas criei e nao

li, entdo j& acho isso um avanco.

Aluno 3 Estadual | Ndo sO usei a legenda, mas do mesmo jeito eu aprendi

bastante

Fonte: Elaborado pelo autor

A respeito dessa pergunta, verifica-se que apenas um estudante conseguiu
desenvolver um pequeno didlogo. Esse estudante declara ter sido um avanco, uma vez
gue conseguiu expressar-se sem 0 recurso da leitura. No entanto, a utilizacdo dos
didlogos nao tornou-se algo negativo, pois 0 aluno 3 mencionou ter usado o recurso da

legenda (didlogos) e mesmo assim considerou ter aprendido bastante.

Questdo 04 Como foi realizar a leitura dos dialogos referente a casa TALK? Vocé

conseguiu compreender os didlogos?

Quadro 09: Fase 3/ Respostas da questdo 04 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Muito legal de aprender palavras novas e desenvolver a

habilidade de dialogar em inglés. Consegui compreender a

maioria.
Aluno 2 Particular | Foi legal.Sim.
Aluno 3 Estadual | Eu consegui compreender os dialogos, e eu acho que tive

uma leitura boa

Fonte: Elaborado pelo autor

As atividades feitas para a casa TALK foram produzidas com temas diversificados
sobre o cotidiano e sobre questdes culturais de paises estrangeiros. Para os alunos que
ndo desejavam desenvolver didlogos de forma auténoma foi proporcionado a opcao de
ler os didlogos formados. Logo, essa pergunta foi proposta para verificar se os estudantes

conseguiram de fato compreender e envolver-se com insumos. De acordo com as
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respostas, percebe-se que de forma geral eles conseguiram realizar as leituras sem
grandes problemas e ainda acharam essa acéo “legal’. E interessante destacar que o

aluno 1 ainda escreveu que gostou de aprender novos vocabularios.

Questdo 05 O jogo é composto por quatro casas especiais (Talk, Picture,
Brazilian Culture / English-language culture). Comente cada uma delas e depois

mencione qual delas vocé mais gostou e explique o porqué.

Quadro 10: Fase 3/ Respostas da questdo 05 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Na casa Talk desenvolvi bastante a habilidade de dialogar
e que intonacBGes usar. Brazilian Culture foi bom porque
aléem de aprender palavras novas aprendi também
curiosidades sobre a cultura brasileira. E English-language
Culture exercitei extremamente a habilidade de fala. Gostei
mais da casa Talk, pois acho os dialogos muito legais e €

bom interagir com outro participante.

Aluno 2 Particular | Talk- foi legal treinar a fala com outros jogadores; Picture-
foi um pouco confuso as vezes; Brazilian C e English-
language culture- foi bom aprender mais sobre a cultura de

um pais. A que eu mais gostei foi o das culturas.

Aluno 3 Estadual | Algumas casas eu ndo sabia, mas eu gostei de todas,
inclusive a talk por que nds somos desafiados a falar, a
Brazilian culture eu tinha um pouco de conhecimento mas
foi legal, picture foi bem legal e eu acertei bastante,english-

laguage culture, eu sabia bem pouco mas eu tentei.

Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com as respostas, percebe-se que as devolutivas foram positivas a
respeito de todas as casas especiais. Alguns destacaram ter gostado mais da casa Talk
devido a interacdo, outros das casas sobre culturas, pois puderam testar e adquirir mais
conhecimentos. O aluno 2 mencionou que a casa Picture foi um pouco confusa, mas néo
€ possivel entender por qual motivo isso aconteceu. Refletindo sobre os encontros,
recordo de algumas falhas e levanto a hipotese do problema estar relacionado ao fato de
algumas imagens estarem trocadas por falha técnica no desenvolvimento do jogo. No

entanto, esses pequenos detalhes ja foram solucionados.

Questado 06. Vocé gostou de aprender cultura brasileira e estrangeira por meio
das atividades propostas no jogo? Explique sua resposta e se possivel apresente

exemplos.

Quadro 11: Fase 3/ Respostas da questdo 06 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Demais, principalmente curiosidades e fatos histéricos, nos
guais nunca tive muito interessante mas junto ao jogo, se

tornou muito legal aprender sobre.

Aluno 2 Particular | Gostei.

Aluno 3 Estadual | Sim, foi bem legal. N0s aprendemos sobre a cultura inglesa

e portuguesa.

Fonte: Elaborado pelo autor

Conforme podemos observar nas respostas, verifica-se que todos mencionaram
ter gostado de aprender aspectos culturais que englobaram a cultura com ¢ minusculo,
guanto a cultura com C mailsculo tanto da cultura do estrangeiro como a brasileira.
Destacamos que o aluno 1 mencionou néo ter interesse por curiosidades e fatos
histéricos antes de comecar a jogar. No entanto, passou a considerar essa aprendizagem
como algo agradavel apo6s comecar a ler sobre temas culturais durante as partidas do

jogo. Com base nessa resposta retomamos a importancia de proporcionar atividades e
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recursos ladicos, uma vez que por meio de atividades divertidas o estudante ndo s6

aprende, mas passa a ter prazer em sua aprendizagem.

Questdo 07. As casas BRAZILIAN CULTURE e ENGLISH LANGUAGE
CULTURE apresentaram enunciados em inglés muitas vezes com palavras novas. Foi

dificil realizar a leitura desses enunciados? Vocé conseguiu compreender?

Quadro 12: Fase 3/ Respostas da questéo 07 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Tirando duavidas com o teacher Eduardo, consegui com

facilidade compreender.

Aluno 2 Particular | Ndo muito. Sim na maioria das vezes.

Aluno 3 Estadual | N&o foi dificil, e eu consegui compreender

Fonte: Elaborado pelo autor

A respeito desta questéo, a aluna 1 mencionou que conseguiu compreender com
facilidade. No entanto, teve que tirar algumas duvidas com o professor. Durante os
encontros foi solicitado aos alunos que tirassem as duvidas entre si. No entanto, o aluno
01 por ser a pessoa mais velha e por julgar ter uma maior fluéncia, algumas vezes
acabava tendo a necessidade de confirmar suas respostas e logo achava que apenas o
professor, poderia confirmar ou responder 0s questionamentos com mais certeza e
exatiddo. Esse fato remete-nos novamente ao conceito de Zona de desenvolvimento
proximal em que o aprendiz muitas vezes se envolve com pessoas mais capazes para
conseguir ter progressos. Além disso, os diferentes tipos de vocabularios em inglés
contidos nos enunciados das questdes podiam ser consultados na traducdo que estava
localizada logo abaixo. Lembramos que a leitura das frases traduzidas era algo opcional,

ou seja, so era feita quando os alunos ndo compreendiam algo.
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Questao 08. Ao parar na casa PICTURE o jogador deveria olhar a imagem, ler a
frase no centro da tela e escolher a opcao correta para completar o gap. Comente como

foi 0 seu desempenho ao parar nessa casa.

Quadro 13: Fase 3/ Respostas da questéo 08 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Em alguns casos, por questdo de memodria, eu ndo me

recordei dos nomes certos. Mas em geral, foi bom sim.

Aluno 2 Particular | Foi bom.

Aluno 3 Estadual | Eu acho que foi muito boa pois dava para aprender de um

jeito bem diferente

Fonte: Elaborado pelo autor

Os desafios da casa Picture foram selecionados com base em objetos utilizados
no cotidiano e por isso as frases que deveriam ser completadas também faziam parte de
didlogos comunicativos. Logo, os jogadores tinham acesso as imagens e frases para
auxiliar na escolha da opcéo correta. Sendo assim, o jogador ao ver a imagem tem a
oportunidade de acionar a memoéria e o conhecimento prévio para lembrar o nome do
objeto ou pode também observar as imagens, as frases e as opcdes fornecidas, para
entdo selecionar uma alternativa que expressasse uma ideia exequivel. Ao observarmos
as respostas dos estudantes verifica-se que todos acharam ter tido um bom desempenho.
O aluno 3 ainda destacou que essa casa também proporciona um jeito diferente de

aprender.

Questéo 09. O jogo "Dare me to talk" é divertido? Vocé faria alguma mudanca

no jogo? Explique.

Quadro 14: Fase 3/ Respostas da questdo 09 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | N&o, acho super divertido e interativo.
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Aluno 2 Particular | Sim. Nao.

Aluno 3 Estadual | O jogo é super divertido e eu ndo faria nem uma mudanca

por que ele é super divertido

Fonte: Elaborado pelo autor

A intencdo de desenvolver um jogo foi justamente criar algo divertido que
proporcionasse o desenvolvimento das habilidades linguisticas, em especial a oralidade.
Apés ler as respostas constata-se que os trés estudantes acharam o jogo divertido e

acreditam nao ser necessario realizar mudancas.

Questdo 10. Vocé acredita que houve alguma melhora no seu inglés, ap6s o0 uso

do jogo “Dare me to talk? Explique.

Quadro 15: Fase 3/ Respostas da questdo 10 / Grupo presencial

Estudante | Escola: | Respostas:

Aluno 1 Estadual | Senti uma melhora na habilidade de dialogar.

Aluno 2 Particular | Sim, eu aprendi sobre assuntos novos como

"relacionamentos".

Aluno 3 Estadual | Com certeza meu inglés melhorou bastante, pois € uma

coisa bem descontraida e super divertido.

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com as respostas percebe-se que todos mencionaram ter melhoras. O
primeiro destacou ter tido melhoras no ato de dialogar, o segundo aprendeu novos
conteudos e o ultimo enfatizou ter melhorado muito devido ao fato do jogo ser algo
descontraido e super divertido. Sendo assim, com base nessas respostas e também nas
anteriores, verifica-se que o jogo “Dare me to Talk” desenvolvido com atividades
comunicativas e interativas conseguiu proporcionar aprendizagem e diversdo aos

jogadores do grupo presencial.
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GRUPO ON-LINE
Questado 01. Descreva como foi a sua interacdo com os demais jogadores. Se

possivel descreva alguma situacao para exemplificar.

Quadro 16: Fase 3/ Respostas da questdo 1 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Bom, ao meu ver foi boa Em uma aula uma menina me
ajudou pois estava com dificuldade de pronunciar uma

palavra em inglés

Aluno 5 Particular | O jogo ajudou na interacdo entre os participantes,
sendo ela muito boa. Nos entendemos muito bem e nos

esforcando para continuar falando em inglés.

Aluno 6 Estadual | Foi muito divertido, era muito legal ler a pergunta em

inglés, como se a gente fosse fluente na lingua

Aluno 7 Particular | Todas as minhas interagdes com meus amigos foram
extremamente importantes para desenvolver a minha
fala, lembro de um dia que fizemos um jogo onde um
dos alunos (ndo me recordo quem foi, mais lembro g foi
um menino) foi um reporter e ele me entrevistou, fazia
perguntas em inglés e eu respondia. Que eu me lembre

isso foi na ultima aula de inglés desse ano.

Aluno 8 Estadual | Bom, a interagéo foi perguntar ou conversar a questao

com 0s outros.

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base nessas respostas, verifica-se que todos consideram ter tido uma boa
interacdo, pois destacaram ter ajudado um ao outro e enfatizaram que 0 jogo
proporcionava situacdes de interacdo. Sobre essa ultima informacao, destaco que de
fato o jogo teve como intuito ser desenvolvido para proporcionar justamente esse

aspecto, ou seja, a interacdo. Para isso acontecer foi ofertado no jogo possibilidades
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de deixar o aprendiz se expressar livremente, como na casa TALK, mas ao mesmo
tempo também foi fornecido apoios, ou seja, espécies de scaffoldings, como os dialogos
e 0s textos em portugués. Toda essa estrutura do jogo teve como base a ideia de que
o conhecimento e as habilidades podem ser desenvolvidos por meio das interacdes e

contelidos e atividades comunicativas.

Questdo 02. Vocé tem vergonha de falar em inglés? Vocé acha que alguém

timido conseguiria falar e interagir em inglés por meio do jogo Dare me to talk? Explique.

Quadro 17: Fase 3/ Respostas da questédo 2 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Bom eu tenho vergonha de falar em inglés, tenho medo

de errar, etc Mas estou conseguindo interagir bem.

Aluno 5 Particular | Eu tenho um pouco de vergonha de falar em inglés com
outras pessoas, mas 0 jogo me ajudou bastante com
isso. Jogando o jogo, eu pude me divertir enquanto
falava em inglés, além de que enquanto todos falavam

em inglés, me senti mais confortavel com isso.

Aluno 6 Estadual | Eu ndo tenho vergonha, e acho que uma pessoa timida

conseguiria falar e interagir com o jogo

Aluno 7 Particular | Ndo sou mto confiante no meu inglés entéo, sim, tenho
um pouco de vergonha. Na minha opinido sim, pois
todos os alunos interagem nesse jogo e acho ¢ isso
incentiva as outras pessoas timidas a jogar tbm por
desenvolver a curiosidade dela e a vontade em relagéo

a falar e responder as perguntas.




Aluno 8

Estadual

N&o tenho vergonha de falar em inglés com certas
pessoas e ocasides Acho que depende, com o tempo a
pessoa vai se acostumando e falando mais e o jogo é

uma boa ferramenta

Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao observarmos as respostas, verificamos que 3 estudantes disseram ter

vergonha e dois mencionaram nao ter. Os que se consideram timidos relataram ter

conseguido se expressar em inglés por estarem inseridos em uma situacao

“confortavel”. Os que mencionaram néo ter vergonha demonstraram acreditar na ideia

de que o jogo é uma efetiva ferramenta para desenvolver a oralidade por meio das

interacdes comunicativas.

Questdo 03. Vocé criou algum didlogo junto a outro jogador na casa TALK?

Comente sobre essa experiéncia.

Quadro 18: Fase 3/ Respostas da questédo 3 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Ainda néo

Aluno 5 Particular | Sim, eu achei um pouco dificil. Criando um dialogo, ndo
sabemos ao certo sobre o que falar, mas acho que
conseguimos nos entender e conversar normalmente.

Aluno 6 Estadual | Nao criei...porqué achei mais facil ler

Aluno 7 Particular | Sim, criei mtos dialogos na ultima aula junto a um

menino, como dito anteriormente ndo me recordo o
nome dele mais ele foi o0 entrevistador entédo eu tinha q

interagir com ele, além disso nessa aula tiveram apenas
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2 participantes (eu e ele) entdo foi mto bom pq eu tive

g falar mais.

Aluno 8 Estadual | Ndo criei nenhum dialogo, mas conversei com a

proposta que ja estava pronta no jogo

Fonte: Elaborado pelo autor

Por meio da leitura, verifica-se que a metade conseguiu criar dialogos em pares
e o restante preferiu ler os dialogos. O estudante 04 mencionou que as vezes nao sabia
muito bem o que falar, mas no final os jogadores conseguiam se entender e conversar.
J& o aluno 7 destacou o fato de ter conseguido falar mais quando estava com menos
jogadores. Ao refletir sobre essa ultima percepcéo do aluno, surgiram duas perspectivas
gue podem ser vistas como aspectos positivos. A primeira € que de fato com menos
jogadores a chance de falar com mais frequéncia em inglés torna-se maior. No entanto,
considerando que para desenvolver a oralidade é necessario que o aprendiz também
tenha a oportunidade de ouvir, o fato de jogar o jogo com mais jogadores torna-se algo
relevante, pois assim, os jogadores podem ouvir e ter interacdes com pessoas de
diferentes niveis de proficiéncia e diferentes tipos de conhecimento linguisticos e

culturais.

Questdo 04. Como foi realizar a leitura dos dialogos referente a casa TALK?

Vocé conseguiu compreender os didlogos?

Quadro 19: Fase 3/ Respostas da questédo 4 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Compreendia por meio de palavras que ja conhecia e ia

deduzindo o que estava sem "falado"

Aluno 5 Particular | Achei a leitura bem féacil de ser compreendida,
abrangendo diversos assuntos e ajudando bastante na

formacéao do vocabulario.
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Aluno 6 Estadual | Foi muito mais facil, sem contar que da para aprender
varias palavras novas... sim consegui compreender
Aluno 7 Particular | Os dialogos eram de facil compreenséo, as vezes tinha

palavras dificeis mais acho isso mto bom pq desenvolve

a nossa fala e conhecimento das palavras em inglés

Aluno 8 Estadual | Sim eu consegui compreender

Fonte: Elaborado pelo autor

Como foi mencionado anteriormente, para desenvolver os desafios da casa Talk
foram selecionados temas diversos referentes ao cotidiano e temas que envolviam a
cultura de estrangeiros. Ademais, foram fornecidas imagens e frases para colaborar no
processo de compreensdo do tema e criacdo de didlogos. Os diadlogos que foram
fornecidos para os alunos que nao queriam criar um dialogo de forma auténoma foram
escritos utilizando conteudos gramaticais de acordo com o que é apresentado na BNCC
para os alunos do 6° ao 9°. Logo, essa questao foi proposta para verificar se a dinamica
foi de fato algo que colaborou para o processo de compreensao e realizacdo das
atividades. De acordo com as respostas dos estudantes, podemos perceber que todos
conseguiram compreender os dialogos. Alguns ainda mencionaram ter sido uma tarefa
bem facil. Além disso, também destacaram que quando havia palavras que nao
conheciam eles acabavam realizando processos de deducédo, provavelmente por meio
do contexto. Com base nessa ultima informacdo, verifica-se que o foco estava na

producéo de sentido, tal como a abordagem comunicativa sugere.

Questdo 05. O jogo é composto por quatro casas especiais (Talk, Picture,
Brazilian Culture / English-language culture). Comente cada uma delas e depois

mencione qual delas vocé mais gostou e explique o porqué.



Quadro 20: Fase 3/ Respostas da questdo 5/ Grupo on-line

Estudante:

Escola:

Respostas:

Aluno 4

Estadual

Talk € uma casa onde vocé cria um didlogo com um
jogador ou vocés pode escolher ler um didlogo Picture
eu ndo me lembro o que era rsrsrs Brazilian Culture é
sobre a cultura do Brasil e English-language culture é
sobre a cultura inglesa Obs:estou deduzindo pelo nome
A que eu mais gostei foi a casa Brazilian Culture pois

conhecgo mais rsrsrs

Aluno 5

Particular

A casa Talk tem como objetivo criar uma conversa entre
dois jogadores, podendo ser um dialogo escrito ou
improvisado. A casa Picture apresenta uma foto e uma
frase incompleta que o jogador deve tentar completar
de acordo com a figura que for mostrada. Na casa
Brazilian Culture, o jogador deve responder uma
pergunta sobre a cultura e historia brasileira, parecida
com a casa English-Language culture, que apresenta
uma pergunta sobre a cultura e historia de paises que
tem lingua ingleses. Minha casa favorita € a English
Language culture, pois ela apresenta varios fatos sobre

outros paises.

Aluno 6

Estadual

A casa "talk" vocé pode ler ou criar um didlogo em inglés
com o seu parceiro sobre o tema definido, no picture" o
jogo te mostra uma imagem e vocé tem que responder
sobre o que é essa imagem, em "Brazilian culture" o
jogo te faz perguntas sobre a cultura brasileira, e no
"English-language culture" o jogo te faz perguntas sobre

a cultura dos lugares que falam a lingua inglesa, se eu

137



nao me engano...e a que eu mais gostei foi a Brazilian

culture

Aluno 7

Particular

Infelizmente ndo parei em todas essas casas mas acho
incrivel o modo como essas casas trabalham o nosso
desenvolvimento de todas as formas, conhecimentos
de cultura, relagdo de imagens a palavras e, a fala onde
vc |é bastante. Meu favorito € o English-language
culture por desenvolver meu conhecimento da cultura
americana e pq eu amo os Estados Unidos desde

sempre entdo tudo q envolve esse pais eu gosto.

Aluno 8

Estadual

A que eu mais gostei foi a Brazilian Culture / English-
language culture, pois consegui conhecer o nome de
coisas que eu nao sabia em inglés. Achei legal a parte
do "Talk" para podermos conversar. E o "Picture" tbm é

legal para relembrar o nomes em inglés.

Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com as respostas dos alunos, de forma geral, percebe-se que eles

compreenderam bem as fun¢des das casas especiais, apesar do aluno 04 ndo lembrar

muito bem as funcdes da casa Picture. Algo relevante a se destacar é o fato de todos

eles terem escrito que as casas sobre cultura foram as que eles mais gostaram. O aluno

04 escreveu que gostou mais da casa Brazilian Culture, porque tinha mais

conhecimento sobre as questdes abordadas. O numero 05 apontou ter mais interesse

na opcao English Language Culture, porque essa casa apresenta diversos fatos sobre

diferentes paises estrangeiros. Ja o aluno 06 mencionou ter gostado mais do Brazilian

Culture, mas nao explicou por qual razdo gostou mais dessa opcdo. O aluno 07

destacou a casa English Language Culture como sendo a favorita, devido ao fato de

apresentar algumas perguntas sobre os Estados Unidos. Por ultimo, o aluno 08

mencionou que ambas as casas sobre cultura foram as opc¢des que ele mais gostou.
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A respeito dessas informacbes, retomamos a ideia de que tanto a teoria
sociocultural como a abordagem comunicativa incentivam o ensino de cultura. Além
disso, a abordagem comunicativa também ressalta que uma das formas de trabalhar
com ensino de idiomas € por meio de textos auténticos, tal como foi realizado nas casas
sobre cultura. Ademais, verifica-se que os alunos ficaram interessados nos contetudos
apresentados, o que reforca a ideia de que € interessante os alunos perceberem que a

lingua estrangeira também é um meio de comunicacao e transmissao de conhecimento.

Questéo 06. Vocé gostou de aprender cultura brasileira e estrangeira por meio
das atividades propostas no jogo? Explique sua resposta e se possivel apresente

exemplos.

Quadro 21: Fase 3/ Respostas da questédo 6 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Sim, acho importante conhecer a cultura do seu pais
primeiro e depois de outro pais, no jogo estdvamos

conhecendo um pouco dos dois

Aluno 5 Particular | Sim, eu acho que é sempre bom aprender coisas novas,

tanto de seu préprio pais quanto de novos lugares.

Aluno 6 Estadual | Sim, pois assim além de aprender mais inglés eu
também aprendo um pouco mais da cultura brasileira e

estrangeira

Aluno 7 Particular | Sim, gostei bastante de aprender sobre as culturas de
um jeito divertido e, pratico além disso essas partes do
jogo trazem mto conhecimento e quando se trata de
aprender sobre culturas diferentes eu sempre gosto

bastante.




Aluno 8

Estadual

Sim. Eu gostei pois n0s podemos aumenter nosso
vocabulario com palavras novas ou relembra-las em

inglés.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Ao lermos essas respostas, verifica-se que todos os estudantes gostaram de

aprender sobre a cultura. Eles ainda enfatizaram achar interessante aprender sobre a

cultura do estrangeiro e também sobre a prépria cultura materna. O numero 07

mencionou que por meio dessas casas teve a oportunidade de aprender de forma

divertida. O aluno 08 ainda destacou que foi uma forma de aumentar o vocabulério e

também de relembrar palavras ja aprendidas.

Questdo 07. As casas BRAZILIAN CULTURE e ENGLISH LANGUAGE

CULTURE apresentaram enunciados em inglés muitas vezes com palavras novas. Foi

dificil realizar a leitura desses enunciados? Vocé conseguiu compreender?

Quadro 22: Fase 3/ Respostas da questédo 7 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Para mim sim, e muitas das vezes ndo conseguia
compreender sem ler a traducao

Aluno 5 Particular | N&o achei muito dificil e consegui compreender bem os
textos.

Aluno 6 Estadual | N&o, porque se vocé prestar bem a atencao vocé pode
intender a palavra so de ler as anteriores

Aluno 7 Particular | Foi um pouco dificil por serem palavras q eu nunca
havia visto mais € interessante tentar relacionar essas
palavras ao q foi dito no enunciado e tentar |é-las.

Aluno 8 Estadual | N&o foi tao dificil e eu consegui compreender. Claro qua
algumas palavras acabamos pronunciando errado...

Fonte: Elaborado pelo autor
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Devido ao fato dos enunciados serem compostos por textos que abordam palavras
de acordo com o contexto, criou-se a possibilidade dos enunciados tornarem-se insumos
nao compreensiveis. Essa pergunta tinha o objetivo de verificar se houve compreensao
e quais estratégias foram utilizadas para tal tarefa. De acordo com o aluno 04 a
compreensao foi algo um pouco dificil, mas o préprio aluno mencionou que houve um
suporte em portugués para ajuda-lo. Os alunos 05, 06 e 07 mencionaram nao ter tido
dificuldades e os alunos 06 e 07 ainda destacaram a importancia de relacionar os
sentidos das palavras para auxiliar na compreensao.

A respeito dessa estratégia retomamos novamente a importancia de ter o foco no
sentido para promover a comunicacéao, tal como a abordagem comunicativa destaca. O
aluno 08 também compartilhou a ideia de nao ter tido grandes dificuldades, mas relatou
gue algumas palavras foram pronunciadas de forma errada.

De forma geral, com base na ideia de um trabalho interativo e comunicativo,
esperava-se que os jogadores pudessem ajudar uns aos outros. Verificamos que em
diversos momentos dos encontros a colaboracdes para solucionar as duvidas ou
situacdes problemas foram fornecidas pelos proprios jogadores. No entanto, em alguns
casos foi observado que a ajuda de um professor ou alguém com um alto nivel de fluéncia
poderia ter sido algo util para realizar algumas intervencdes e correcdes. Por meio dessas
duas perspectivas constatou-se que o jogo, como a principio idealizado, pode ser jogado
pelos aprendizes com ou sem professor. No entanto, ao ser jogado em sala de aula, o
professor pode colaborar com intervencdes, como por exemplo ajudar com as pronuncias
das palavras. De qualquer forma, independente das facilidades ou dificuldades, os alunos
interagiram por meio da lingua alvo, aprenderam novos vocabularios e novos conteudos

e conseguiram realizar todos os desafios propostos.

Questao 08. Ao parar na casa PICTURE o jogador deveria olhar a imagem, ler a
frase no centro da tela e escolher a opcéo correta para completar o gap. Comente como

foi 0 seu desempenho ao parar nessa casa.



Quadro 23: Fase 3/ Respostas da questédo 8 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Respostas:

Aluno 4 Estadual | Acho que cai poucas vezes nesta casa, entdo ndo me
lembro muito

Aluno 5 Particular | Meu desempenho foi bom, pois as imagens sdo bem
faceis e ajudam muito

Aluno 6 Estadual | Eu fui muito bem, foram imagens faceis de distinguir

Aluno 7 Particular | Meu desempenho foi bom, todas as vezes q parei nessa
casa consegui relacionar as imagens a palavra e me
recordar de coisas g ja havia aprendido porém né&o
lembrava o nome.

Aluno 8 Estadual | Sim eu consegui ir bem e achei facil.

Fonte: Elaborado pelo autor
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O aluno 04 ja havia mencionado em respostas anteriores que nao lembrava muito

bem dos desafios proporcionados pela casa Picture. No entanto, todos os demais

mencionaram ter tido bons resultados destacando que as imagens colaboraram para a

selecéo da alternativa correta. O aluno 07 ainda enfatizou que ainda conseguiu relacionar

imagens e palavras e relembrar vocdbulos estudados anteriormente. A producao e

insercao dessa casa especial tinha justamente o intuito de apresentar novas palavras e

fazer com que os alunos retomassem palavras aprendidas anteriormente. Além disso, as

frases que deveriam ser completadas foram fornecidas justamente para fazer com que

0S estudantes conseguissem relacionar o sentido das palavras com 0s contextos

apresentados.

Questéo 09. O jogo "Dare me to talk" é divertido? Vocé faria alguma mudancga no jogo?

Explique.
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Quadro 24: Fase 3/ Respostas da questdo 9 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Resposta

Aluno 4 Estadual | Achei bem divertido, a Unica coisa que seria bom é quando
um jogador errar a alternativa eles mostrarem a alternativa

correta

Aluno 5 Particular | Acho um jogo muito divertido, mas acho que seria bom

acrescentar algumas situacdes mais desafiadoras.

Aluno 6 Estadual | Sim, ndo faria nenhuma mudanca acho que o jogo ja esta
muito bom

Aluno 7 Particular | Sim, eu gosto bastante do jogo e ndo, ndo mudaria nada
nele.

Aluno 8 Estadual | Sim achei ele divertido mas poderia ter graus de
dificuldade.

Fonte: Elaborado pelo autor

Por meio dessas respostas é possivel afirmar que todos acharam o jogo divertido.
Sendo assim, destacamos essas respostas como um dado positivo, uma vez que
segundo Silva (2003), a ludicidade é algo muito relevante para o processo de ensino e
aprendizagem. A respeito de possiveis mudancas no jogo, o aluno 04 sugeriu que ao
errar nas selecdes das alternativas o jogo deveria mostrar qual era a alternativa correta.
Como ja foi demonstrado nesta dissertacdo, essa acdo de mostrar as respostas corretas
nao foi acionada justamente para fazer com que os demais jogadores prestassem
atencdo no jogo e soubessem que uma determinada alternativa ndo era a resposta
correta. Logo, na proxima vez que aquela mesma pergunta aparecesse novamente a
chance de acerto seria maior, pois o intuito era fazer com que o0s jogadores prestassem
atencdo nas questdes e também nas respostas dos amigos para que assim pudessem

aprender com as reflexdes, erros e acertos de seus colegas de jogo.
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Questao 10. Vocé acredita que houve alguma melhora no seu inglés, apés o0 uso
do jogo “DARE ME TO TALK? Explique.

Quadro 25: Fase 3/ Respostas da questdo 10 / Grupo on-line

Estudante: | Escola: | Resposta

Aluno 4 Estadual | Sim, aprendi bastante palavras novas, ndo vejo a hora das

aulas de inglés voltarem

Aluno 5 Particular | Sim, acho que pude desenvolver melhor a minha

prondncia e meu entendimento ao conversar normalmente

em inglés.

Aluno 6 Estadual | Sim...pois aprendi véarias palavras novas apenas me
divertindo

Aluno 7 Particular | Sim, meu inglés melhorou mto, minha fala e timidez

sumiram um pouco estou mais confiante p falar ou até

msm cantar trechos de musicas internacionais.

Aluno 8 Estadual | Sim. Ampliei meu vocabuléario

Fonte: Elaborado pelo autor

De acordo com as respostas dos 5 estudantes, todos obtiveram melhoras. O aluno
04 além de mencionar ter aprendido palavras novas, ainda demonstrou animacao para
aplicar o conhecimento obtido nas aulas da escola regular. O aluno 05 destacou ter
melhorado a pronuncia e seu “entendimento” ao conversar em inglés, acredito que essa
palavra entendimento possa estar relacionado tanto com o desenvolvimento da
habilidade oral, quanto a habilidade de audi¢cdo. O aluno 06 mencionou ter aprendido
diversas palavras novas apenas se divertindo. O aluno 07 além de escrever que teve
melhoras na fala, ainda relatou ter ficado mais confiante para falar e até para cantar
musicas em inglés. Ao analisar essas informagdes verificamos que ao menos para esses
alunos as interagcfes por meio do jogo proporcionaram conhecimento, diversao, melhora

nas habilidades de fala e confianca. A respeito desse Ultimo aspecto, tomamos essa



145

informacéo também como um dado positivo, uma vez que de acordo com Krashen (1982)
um aluno mais confiante tem maiores chances de ter uma aprendizagem mais
significativa.

Sendo assim, finalizamos a terceira etapa, cujo intuito era observar e analisar as

descricdes, impressdes, aprendizagens e interacdes pela visdo dos proprios alunos.

CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a pesquisa realizada pelo British Council (2014) e também pelas
diretrizes encontradas na BNCC, as aulas de inglés devem ofertar atividades que nao
figuem restritas apenas a gramatica e a leitura. Desta maneira, 0s aspectos da oralidade,
aprendizagem de cultura, ludicidade e uso de recursos digitais devem ser também
explorados para que os alunos possam ter uma aprendizagem mais dinamica e efetiva.
Por meio dos dados coletados na primeira fase verificou-se que os alunos que
participaram da pesquisa desejavam ter uma aprendizagem mais ludica que explora a
oralidade e cultura e demonstraram interesse em aprender inglés por meio de um jogo
de tabuleiro digital. Deve-se ressaltar que o jogo foi desenvolvimento de forma digital,
mas poderia ter sido também desenvolvido de forma fisica, uma vez que a ideia central
de proporcionar o desenvolvimento da oralidade, aprendizagem de cultura e interacao,
neste contexto, seriam mantidas em ambos os formatos.

Ademais, verificou-se que ao aprender uma lingua estrangeira é necessario que o
aprendiz desenvolva todas as habilidades linguisticas (ler, escrever, falar e ouvir). No
entanto, considerando que as aulas nas escolas de forma geral ja trabalham com mais
énfase o desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, faz-se necesséario também
um maior empenho para promover o desenvolvimento da oralidade, tendo como
pressuposto que a lingua, em especial a fala, sdo instrumentos culturais que possuem o
poder de causar mudangas e transformagdes na sociedade. Por conseguinte, com 0

intuito de desenvolver maneiras para conseguir desenvolver a oralidade e a
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aprendizagem de cultura, foram estudadas a abordagem comunicativa e a teoria
sociocultural para desenvolvermos o jogo “Dare me to Talk”.

A respeito da abordagem comunicativa, buscou-se contemplar informacdes
relacionadas a sua origem e suas principais caracteristicas. Também foram apresentadas
informacdes e elucidagcbes sobre alguns métodos e atividades que colaboram para o
ensino e aprendizagem de inglés, dando um maior destaque a ideias que podem ser
relacionadas ao desenvolvimento da oralidade e aprendizagem de cultura. Com base no
estudo tedrico verificou-se que a abordagem comunicativa tem o foco no sentido e busca
proporcionar um ensino que faca com que o aluno esteja envolvido com iNsumos
auténticos de lingua e consiga expressar-se nos diferentes contextos comunicativos.

Para relacionar e ampliar as possibilidades de aprendizagem de idiomas também
foi abordado as principais caracteristicas da teoria sociocultural. De forma sucinta, essa
teoria destaca a importancia das interacées e da comunicagdo, compreendendo que a
linguagem é algo dindmico que sofre altera¢des no decorrer da historia, uma vez que as
relacbes sociais e culturais promovem a obtencdo, transmisséo, e reconstrucao do
conhecimento. Portanto, verificamos que conforme a sociedade se desenvolve, novos
instrumentos culturais surgem e trazem mudancas que resultam em diferentes interesses
e necessidades. Para exemplificar essa ideia foi demonstrado que com o advento das
tecnologias digitais, 0 homem passou a comunicar-se e aprender de uma forma diferente.
Por conseguinte, ao abordarmos o ensino de inglés, destacamos nesta pesquisa que as
interacdes, o uso de tecnologia digitais e o uso de recursos ladicos podem ser efetivas
ferramentas para promover o ensino e aprendizagem desse idioma.

De acordo com essas teorias, concluimos que o desenvolvimento de jogos,
sejam eles digitais ou fisicos, € algo que pode proporcionar aprendizagem ludica e eficaz
para desenvolver principalmente a oralidade e aspectos culturais, conforme constatamos.
Sendo assim, “Dare me to talk” foi desenvolvido para tornar-se um recurso que
proporciona momentos para aprimorar a oralidade, para que assim o0s estudantes
possam comunicar-se e interagir por meio da lingua alvo. Ademais, cumprimos com o
objetivo de desenvolver um jogo que trabalhasse aspectos culturais referente ao Brasil e

também referente a paises estrangeiros que utilizam o inglés como meio de comunicacao
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para refletir sobre a cultura do outro e a prépria cultura, colaborando assim, para o
conhecimento e desenvolvimento da propria identidade do sujeito. Como base nas
atividades e nas interacdes os alunos tiveram ainda a oportunidade de ampliar o
vocabulario e também o conhecimento de mundo.

Por meio da aplicagéo do jogo com a turma presencial e on-line, observou-se que
os alunos que tiveram a oportunidade de jogar o jogo “Dare me to talk” conseguiram
expressar-se em inglés, aprenderam novos vocabularios e novas informacdes culturais
de forma agradavel e ludica. De acordo com as percepcdes dos alunos, os aprendizes
relataram ter melhorado o desempenho ao falar em inglés e ficaram mais interessados
pela aprendizagem de cultura.

O jogo também demonstrou ser uma ferramenta que pode ser utilizada por
aprendizes de inglés de forma auténoma, como pode também ser utilizado em sala de
aula, pois o foco esta nas interacdes realizadas entre os aprendizes e também com o
jogo. Por meio das observacbes confirmou-se a ideia de que as pessoas também
aprendem por meio da interagcdo com pessoas mais capazes e ou com os diversos
instrumentos culturais. Logo, ao utilizar o jogo em contexto escolar, o professor pode
deixar os alunos jogarem e em momentos oportunos pode dar devolutivas e dicas sobre
pronuncia para potencializar a aprendizagem. No entanto, a0 mesmo tempo que o
professor pode colaborar para aprendizagem dos estudantes, o0 mesmo nao pode
esquecer que é necessario deixar que os proprios aprendizes colaborem uns com o0s
outros, pois € por meio dessa interacdo que as oportunidades de fala surgem e
consequentemente as trocas de saberes.

Como resultado desta pesquisa, ap6s verificar a importancia de proporcionar
momentos de comunicacgao e interacdo por meio de recursos ladicos e digitais, espera-
se que as teorias apresentadas neste trabalho e o jogo “Dare me to talk” possam de fato
colaborar para o desenvolvimento da oralidade e aprendizagem de cultura de alunos que

desejam aprender a lingua inglesa.
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APENDICE A — Questionario da Fase 1. Contexto de ensino e aprendizagem de inglés

11.

12.

QUESTOES PESSOAIS:
Nome:

Idade:

Ano:

Escola:

Estudou inglés no ensino fundamental 1: ( ) Sim ( ) Néo

Suas aulas na escola regular sdo comunicativas, ou seja, sao oferecidas atividades
contextualizadas que permitem ao aluno expressar-se em inglés? *

( )Sim
() Nao

Analise o seu contexto de estudo de inglés na sala de aula regular e a partir dasconclusdes
feitas, assinale as alternativas que estejam relacionadas com o0 seu contexto de
aprendizagem: *
Marque todas que se aplicam.

() Os exercicios e atividades de inglés ndo proporcionam a comunicacédo oral.

() O professor demonstra ter pouco conhecimento em inglés.

() Os meus colegas ndo gostam de falar em inglés e por isso ndo tenho com quem
praticar.

() Eu tenho pouco conhecimento e por isso ndo consigo falar em inglés.

() Eu tenho bastante conhecimento, mas sou timido e por isso ndo me arrisco a

falar.

() Eu tenho bastante conhecimento, mas ndo tenho com quem praticar.

() meu professor da escola regular utiliza jogos e brincadeiras durante as aulas de
inglés

() Converso em inglés com os meus colegas e professores o tempo todo.



13.

14.

15.

16.

17.
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() Nenhuma dessas opgoes
() Outro:

Seu professor fala em inglés durante as aulas de sua escola regular? *
() Sim, com muita frequéncia.

() Sim, mas com pouca frequéncia.

() Néo, meu professor ndo fala em inglés durante as aulas.

Vocé acha importante desenvolver a habilidade de speaking, ou seja,
desenvolver a oralidade em inglés? *

( )Sim
( ) Nao

Vocé acha importante aprender sobre cultura brasileira e também sobre cultura de
paises que utilizam o inglés como meio de comunicagao? *

() Sim

( ) Nao

() Talvez

Vocé aprende sobre a cultura de paises estrangeiros que utilizam o inglés como meio de
comunicacéo durante as aulas de inglés na sua escola regular? *
() Sim, eu aprendo com muita frequéncia.

(' )Sim, eu aprendo, mas com pouca frequéncia.

() Néo, eu néo aprendo.

Vocé aprende sobre cultura brasileira durante as suas aulas de inglés na escola
regular? *
() Sim, eu aprendo com frequéncia.

() Sim, eu aprendo, mas com pouca frequéncia.

() Néo, eu néo aprendo.
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18. Seu professor utiliza jogos fisicos ou digitais durante as aulas de inglés na escola

regular? *
() Sim, com bastante frequéncia.

() Sim, com pouca frequéncia.

() Nao utiliza.

19. Selecione abaixo quais recursos tecnolégicos sdo utilizados pelo seu professor

20.

de inglés de sua escola regular *
() Radio
) Computador / Notebook

) Projetor

) Celular

(

(

() Lousa digital
(

() Tablets

(

) Outro

Vocé gostaria de aprender sobre cultura e aprender a falar em inglés por meio de um jogo
digital que promove a interagcdo com outros aprendizes de inglés?

() Sim
() Néo
() Talvez

Fonte: Autoria propria
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APENDICE B - Etapa 3. Questionario pos-jogo

Questionario pos jogo

Descreva como foi a sua interagdo com os demais jogadores. Se possivel descreva

alguma situacéo para exemplificar.

. Vocé tem vergonha de falar em inglés? VVocé acha que alguém timido conseguiria falar

e interagir em inglés por meio do jogo “DARE ME TO TALK"? Explique.

. Vocé criou algum dialogo junto a outro jogador na casa TALK? Comente sobre essa

experiéncia.

Como foi realizar a leitura dos dialogos referente a casa TALK? Vocé conseguiu

compreender os dialogos?

O jogo é composto por quatro casas especiais (Talk, Picture, Brazilian Culture /
English-language culture). Comente cada uma delas e depois mencione qual delas vocé

mais gostou e explique o porqué.

. Vocé gostou de aprender cultura brasileira e estrangeira por meio das atividades

propostas no jogo? Explique sua resposta e se possivel apresente exemplos.

. As casas BRAZILIAN CULTURE e ENGLISH LANGUAGE CULTURE apresentaram

enunciados em inglés, muitas vezes com palavras novas. Foi dificil realizar a leitura

desses enunciados? VVocé conseguiu compreender?

. Ao parar na casa PICTURE o jogador deveria olhar a imagem, ler a frase no centro da
tela e escolher a opcdo correta para completar o gap. Comente como foi o0 seu

desempenho ao parar nessa casa.
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9. O jogo "DARE ME TO TALK" é divertido? Vocé faria alguma mudanca no jogo?
Explique.

10. Vocé acredita que houve alguma melhora no seu inglés apds o uso do jogo “DARE ME
TO TALK? Explique.

Fonte: Autoria propria
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ANEXO 01

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Este € um termo de assentimento e significa que vocé concorda em fazer parte de um grupo
de criancas e jovens do Grupo de Interesse de Inglés do Centro para o Desenvolvimento do
Potencial e Talento (CEDET), na faixa etéria de 11 a 15 anos, para participar de uma pesquisa.
Serdo respeitados seus direitos e vocé recebera todas as informacg6es por mais simples que possam
parecer.

Vocé esta sendo convidado a participar da pesquisa ‘JOGO DE INGLES: recurso ludico
para o desenvolvimento da habilidade oral e aprendizagem de cultura’, sob responsabilidade
do pesquisador Eduardo Rodrigues Goes. A pesquisa serd realizada no Centro para o
Desenvolvimento do Potencial e Talento (CEDET) de Assis, onde vocé recebe atendimento de
educacéo especial de apoio ao aluno dotado e talentoso. Para isso, serdo ministrados estudos de
inglés contemplando aspetos comunicativos e culturais que permitam demostrar que a lingua é
polifénica e multimodal, tal como preconiza os parametros da BNCC. Além disso, sera aplicado
questionarios com perguntas de multipla escolha e dissertativa e também contara com entrevistas
e registros no caderno de inglés.

Esta pesquisa sera feita para desenvolver um jogo de inglés chamado “Dare me to talk”
que proporcione situacdes de comunicacdo em inglés e também a aprendizagem de elementos
culturais. Por meio do jogo o aluno podera realizar atividades de simulacdes de conversas
contextualizadas, teréd acesso as informacdes sobre a cultura brasileira e sobre a cultura de paises
que tem o inglés como lingua oficial e também tera acesso a atividades relacionadas a um
vocabulary log (uma espécie de glossario) que permite a aprendizagem de vocabularios.

Quanto aos possiveis riscos que esta pesquisa possa causar, consideramos certo
constrangimento por exposi¢do em atividade coletiva e risco de desconforto pela participacdo em
atividades de coleta de dados. Todo cuidado serd tomado de forma a criar um ambiente adequado
e confortavel, porém, no caso de eventual desconforto durante a execucdo das atividades, vocé
poderd interromper ou desistir de sua participacdo, sendo de responsabilidade do pesquisador

assisti-lo e tomar as medidas necessarias para reestabelecer o seu bem-estar. Quanto aos beneficios
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desta pesquisa, individualmente, espera-se contribuir para o desenvolvimento da habilidade oral e
aprendizagem de cultura e vocabulario em inglés que contribuira para o ensino e aprendizagem de
inglés da Educacéo Basica.

Esta pesquisa ndo implica em despesas ou 6nus de qualquer natureza aos participantes.

Os estudos oriundos da pesquisa poderdo ser publicados, mantendo-se sempre o sigilo
absoluto em e assegurando o anonimato dos participantes. Vocé receberd uma cépia deste termo
em que constam os contatos do CEP e do pesquisador responsavel. Em caso duvidas sobre o
projeto ou sobre a sua participacao.

Em caso de algo errado ou qualquer duvida que surgir, me procure pelo telefone: (18)

99718-4889 ou pelo e-mail: eduardo.goes@unesp.br

Seus dados sdo totalmente confidenciais, ou seja, ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informacGes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa serdo publicados
em uma dissertacdo de mestrado, mas sem identificar as criangas que participaram.

Ao final desta pesquisa os participantes poderdo ser informados de todos os resultados
obtidos.

Importante:

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica da Faculdade de Ciéncias — UNESP/Campus de
Bauru. Qualquer davida quanto aos aspectos éticos poderao ser esclarecidas no telefone (14) 3103-
6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br ou diretamente com o pesquisador no
telefone (18) 99718-4889 ou e-mail: eduardo.goes@unesp.br.

As normas a serem seguidas para garantir a Etica em Pesquisa em Seres Humanos, dentre estas 0s
direitos dos participantes de pesquisa, estdo dispostas nas Resolucbes 466/12 e/ou 510/16, do
Conselho Nacional de Saude, facilmente acessadas pelo link:
https://www.fc.unesp.br/#!/pesquisa/comite-de-etica/normas/ - (CEP - Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da Unesp-Bauru).

Em caso de qualquer davida que surgir, me procure pelo telefone: (18) 99718-4889 ou pelo e-

mail: eduardo.goes@unesp.br. VVocé podera, também, entrar em contato com o CEP (14) 3103-

6075 (Ramal: 9400), e-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Eduardo Rodrigues Goes
(18) 997184889 (WhatsApp)
eduardo.goes@unesp.br
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Comité de Etica em Pesquisa (responsavel pela aprovacéo deste trabalho):

Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 - Vargem Limpa, CEP: 17033-360, Bauru-
SP

Telefone: (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Universidade Estadual Paulista “Jalio de Mesquita Filho”, UNESP-Bauru - Faculdade de Ciéncias.

DECLARACAO DE ASSENTIMENTO DO PARTICIPANTE

Eu li e discuti com o pesquisador responsavel pelo presente estudo os detalhes
descritos neste documento. Entendo que eu sou livre para aceitar ou recusar, e que POSSO
interromper a minha participacdo a qualqguer momento sem dar uma razdo. Eu concordo que 0s
dados coletados para o estudo sejam usados para o propésito acima descrito.

Eu entendi a informagéo apresentada neste TERMO DE ASSENTIMENTO e sei que
posso entrar em contato com o pesquisador ou com o CEP no caso de davidas.

Eu receberei uma copia assinada e datada deste TERMO DE ASSENTIMENTO.

Data Assinatura do Aluno

Data Assinatura do Pesquisador Responsavel
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ANEXO 02

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

O seu filho(a) aluno(a) em atendimento no Centro para o Desenvolvimento do Potencial e
Talento (CEDET) est& sendo convidado(a) a participar da pesquisa de Mestrado intitulada “JOGO
DE INGLES: recurso ludico para o desenvolvimento da habilidade oral e aprendizagem de
cultura”, sob responsabilidade do pesquisador Eduardo Rodrigues Goes, professor de Inglés.

Este termo devera ser elaborado em duas vias. Depois de lido, rubricado e assinado, uma
via ficara em poder do PARTICIPANTE ou de seu representante legal e a outra via em poder do
pesquisador responsavel.

Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica da Faculdade de Ciéncias —
UNESP/Campus de Bauru. Qualquer ddvida quanto aos aspectos éticos poderdo ser esclarecidas
no telefone (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), e-mail: cepesquisa@fc.unesp.br ou diretamente com
0 pesquisador no telefone (18) 99718-4889 ou e-mail: eduardo.goes@unesp.br.

As normas a serem seguidas para garantir a Etica em Pesquisa em Seres Humanos, dentre
estas os direitos dos participantes de pesquisa, estdo dispostas nas Resolucgdes 466/12 e/ou 510/16,
do Conselho Nacional de Saude, facilmente acessadas pelo link:
https://www.fc.unesp.br/#!/pesquisa/comite-de-etica/normas/ - (CEP - Comité de Etica em
Pesquisa da Faculdade de Ciéncias da Unesp-Bauru).

Esta pesquisa se justifica pela necessidade de oferecer recursos didaticos ladicos para o
ensino e aprendizagem de inglés que contemplem aspectos comunicativos e culturais.

O objetivo desta pesquisa € criar um jogo de inglés que proporcione o desenvolvimento da
habilidade oral e aprendizagem de vocabularios e elementos culturais, atendendo assim as
necessidades relacionadas a fluéncia do idioma e também corroborando para as habilidades e
competéncias de inglés. Logo, serdo ministrados estudos da Lingua Inglesa para os alunos do
Centro de Desenvolvimento do Potencial e Talento (CEDET) durante o primeiro semestre de 2021.
Os alunos participardo de um Grupo de Interesse de inglés e além dos estudos e utiliza¢do do jogo,
eles também responderdo questiondrios com questdes de mdaltipla escolha e dissertativas e
participardo de entrevistas. O intuito dessas acOes é saber se a proposta do jogo de inglés colaborou
para o desenvolvimento da habilidade oral, aquisicdo de vocabularios e aprendizagem de
elementos culturais.

Quanto aos possiveis riscos que esta pesquisa possa causar, consideramos certo
constrangimento por exposi¢do em atividade coletiva e risco de desconforto pela participagédo em
atividades de coleta de dados. Todo cuidado sera tomado de forma a criar um ambiente adequado
e confortavel, porém, no caso de eventual desconforto durante a execucdo das atividades, vocé
poderd interromper ou desistir de sua participacdo, sendo de responsabilidade do pesquisador
assisti-lo e tomar as medidas necessarias para reestabelecer o seu bem-estar. Quanto aos beneficios
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desta pesquisa, individualmente, espera-se contribuir para o desenvolvimento da habilidade oral e
aprendizagem de cultura e vocabulario em inglés que contribuira para o ensino e aprendizagem de
inglés da Educacéo Baésica.

Esta pesquisa ndo implica em despesas ou Onus de qualquer natureza aos
participantes.

Os estudos oriundos da pesquisa poderdo ser publicados, mantendo-se sempre o sigilo
absoluto e assegurando o anonimato dos participantes. Os resultados da pesquisa serdo publicados
em uma dissertacdo de mestrado, mas sem identificar os participantes. VVocé sera informado(a) de
todos os resultados obtidos e publicacfes decorrentes deste trabalho.

Em caso duvidas sobre o projeto ou sobre a participacdo de seu (sua) filh(a), entre em
contato com o CEP ou diretamente com o pesquisador responsavel.
Muito Obrigado.

Eduardo Rodrigues Goes
(18) 997184889 (WhatsApp)
eduardo.goes@unesp.br

Comité de Etica em Pesquisa (responsavel pela aprovacéo deste trabalho):

Endereco: Av. Luiz Edmundo Carrijo Coube, n® 14-01 - Vargem Limpa, CEP: 17033-360,
Bauru-SP

Telefone: (14) 3103-6075 (Ramal: 9400), E-mail: cepesquisa@fc.unesp.br

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, UNESP-Bauru - Faculdade de
Ciéncias



DENTIFICAGCAO DA PESQUISA

Pesquisa: “JOGO DE INGLES: recurso ladico para o desenvolvimento da habilidade oral e
aprendizagem de cultura”

Orientadora: Dra. Regiani Aparecida Santos Instituicdo / Departamento: UNESP/Assis —

Zacarias Departamento de Letras Modernas

Telefone: (14) 99701-6606 E-mail: regiani.zacarias@unesp.br

Aluno responsavel: Eduardo Rodrigues Goes Instituicdo / Departamento: UNESP/Bauru —
Departamento de Educacéo

Telefone: (18) 99718-4889 E-mail: eduardo.goes@unesp.br

CONSENTIMENTO

Eu, ,RG: ,
concordo que meu filho(a) participe da pesquisa “JOGO DE INGLES: recurso ladico para o

desenvolvimento da habilidade oral e aprendizagem de cultura”. Fui devidamente informado(a) e
esclarecido(a) pelo pesquisador(a) Eduardo Rodrigues Goes sobre a pesquisa, 0s procedimentos
nela envolvidos, assim como 0s possiveis riscos e beneficios decorrentes da participacdo do meu
filho(a). Foi-me garantido, ainda, que posso retirar meu consentimento a qualquer momento, sem
que isto leve a qualquer prejuizo.

Declaro, ainda, que ( ) concordo/( ) n&o concordo com a publicagédo dos resultados desta
pesquisa, ciente da garantia quanto ao sigilo das informacGes pessoais e ao anonimato de meu
filho(a).

: de de

Assinatura do Responsavel

Eu, , pesquisador responsavel pelo estudo, obtive de

forma voluntaria o Consentimento Livre e Esclarecido do Responsavel para a participacdo do aluno(a) na

pesquisa.

Pesquisador Responsavel
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