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RESUMO

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDICs) possuem uma notdvel presenca na
atualidade. E, no que diz respeito ao contexto educacional, este também tem sido sediado por
beneficios/vantagens dos servigos oferecidos pelas ferramentas digitais. Alguns estudiosos, apontam
que uma das dreas educacionais que mais apresenta interagdo com esses novos servicos € o ensino de
linguas. O didlogo entre eles tem acontecido tanto por meio da internet quanto através de aplicativos
moveis, que influenciam diretamente no processo de ensino-aprendizagem podendo ser incorporados a
abordagens diddticas contemporaneas como as Metodologias Ativas. Essa abordagem, fundamentada a
partir da concep¢do da Escola Nova, é pautada em uma aprendizagem ativa em que o aluno é
protagonista do seu préprio aprendizado. A aprendizagem ativa apresenta muitas estratégias e entre elas
estd a Gamificacdo, o objeto de estudo da pesquisa cujo fundamento principal € o uso dos games como
dinamizadores do ensino. O ensino através de jogos, principalmente os digitais, promove um ensino
participativo e colaborativo, e muito embora ser uma estratégia atual e relevante, ainda enfrenta muitos
desafios relacionados a sua incorporagdo. Diante disso, a pesquisa objetiva analisar de forma critica-
reflexiva como a Gamificagdo, no contexto didatico de ensino de linguas, pode potencializar o processo
de ensino-aprendizagem. Para isso, a pesquisa é fomentada através de um estudo qualitativo de cunho
etnografico. Seu desdobramento aconteceu por meio de uma intervencdo com alunos do curso de
graduacdo em Letras Portugué€s-Espanhol da Universidade Estadual da Paraiba do 3° periodo. Os
participantes, responderam a um questiondrio gerado no Google Forms, os graficos obtidos serviram
para a andlise dos dados. Diante do exposto, a investigacdo busca promover um estudo analitico sobre
os possiveis desafios e beneficios proporcionados pela inser¢do das ferramentas digitais incorporadas
ao processo de ensino-aprendizagem de linguas adicionais e, ainda, refletir sobre crencas a respeito da
educacdo digital.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem; ferramentas digitais; gamificacdo; linguas adicionais;
metodologias ativas.



ABSTRACT

Aliny Vieira Carneiro!, Lucyana Sobral de Souza?

Digital Information and Communication Technologies (ICTs) have a notable presence today. And, with
regard to the educational context, this has also been based on the benefits/advantages of the services
offered by digital tools. Some scholars point out that one of the educational areas that most interacts
with these new services is language teaching. The dialogue between them has taken place both through
the internet and through mobile applications, which directly influence the teaching-learning process
and can be incorporated into contemporary didactic approaches such as Active Methodologies. This
approach, based on the conception of the New School, is based on active learning in which the student
is the protagonist of his own learning. Active learning presents many strategies and among them is
Gamification, the object of study of the research whose main foundation is the use of games as
dynamizers of teaching. Teaching through games, especially digital ones, promotes participatory and
collaborative teaching, and although it is a current and relevant strategy, it still faces many challenges
related to its incorporation. In view of this, the research aims to analyze in a critical-reflexive way how
Gamification, in the didactic context of language teaching, can enhance the teaching-learning process.
To this end, the research is fostered through a qualitative study of an ethnographic nature. Its unfolding
took place through an intervention with students of the undergraduate course in Portuguese-Spanish
Languages at the State University of Paraiba in the 3rd period. The participants answered a
questionnaire generated in Google Forms, the graphs obtained were used for data analysis. In view of
the above, the investigation seeks to promote an analytical study on the possible challenges and benefits
provided by the insertion of digital tools incorporated into the teaching-learning process of additional
languages, and also to reflect on beliefs about digital education.

Keywords: teaching-learning; digital tools; gamification; additional languages; active methodologies.
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1 Introducao

Na contemporaneidade, notoriamente, as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagdo
(TDICS) promovidas pelos avangos tecnoldgicos, em especial, da internet, tem adentrado de forma
marcante e impactante nos contextos social e educacional e assim provocando muitas mudangas nesses
cendrios. E, no que diz respeito a aprendizagem de linguas, essa tem se mostrado uma das areas de forte
didlogo com tais avangos. Assim como aponta Paiva (2015, p.7) quando coloca: “a cada nova tecnologia,
a escola, especialmente no ensino de linguas, busca inserir essa nova ferramenta nas préaticas
pedagdgicas em uma tentativa de melhorar a mediacdo entre o aprendiz e a lingua estrangeira.” Ao
pensar nos recursos digitais como otimizadores integrados ao processo de ensino-aprendizagem, a
internet foi uma das tecnologias que mais proporcionou e motivou o ensino de linguas, assim como
apontam Aragdo; Lemos (2017). Uma vez que por meio dela acontece a interatividade que ocasiona a
transformacao de seres receptores de contetido para seres emissores de informagao (Levy, 2000). Desse
modo, o que antes era baseado no aluno de linguas somente como receptor e nos meios de comunicagdo
ndo conectados a rede como tnico e restrito emissor, com o advento da internet a interacio é, entdo,
fundamentada em um interlocutor auténtico, capaz de vencer as barreiras geogréficas e conversar com
outros aprendizes de linguas em tempo real independente da sua localidade.

Através dessas consideracdes, ndo restam ddvidas que a internet e sua incorpora¢o nos espagos
educativos podem influenciar de forma positiva o processo de ensino-aprendizagem de linguas
adicionais, tanto por meio de aplicativos moéveis destinados ao ensino de linguas, como ha muito tempo
vem sendo ja que esses conquistaram um espaco de importincia e popularizacdo entre aqueles que
almejam aprender um novo idioma, como de outros aplicativos de diferentes finalidades que também
podem ser aproveitados.

Uma possibilidade se dad através da utilizacdo das metodologias ativas, que podem ser
entendidas como,

[...] formas de desenvolver o processo do aprender que os professores utilizam na
busca de conduzir a formagao critica de futuros profissionais nas mais diversas areas.
A utilizagdo dessas metodologias pode favorecer a autonomia do educando,
despertando a curiosidade, estimulando tomadas de decisdes individuais e coletivas,
advindos das atividades essenciais da pratica social e em contextos do estudante
(Borges; Alencar, 2014, p. 120).

Assim posto, as metodologias ativas sdo propostas didaticas de ensino que consistem em
incentivar os alunos a aprenderem de forma mais auténoma e criativa, nessa abordagem os alunos
passam a ser protagonistas do seu proprio conhecimento. Dentro da perspectiva da aprendizagem ativa,
muitos professores exploram o uso dos games por meio da gamificacdo para ensinar a lingua através do
que foi desenvolvido para o entretenimento, mas que propde uma insercao sociocultural do aprendiz na
lingua alvo. Dessa forma, a gamificacdo aparece dentro desse contexto como uma nova proposta
potencializadora para os aprendizes de uma nova lingua. O que também implica, assim como toda
estratégia pedagdgica de ensino, ser analisada e repensada a respeito dos desafios impostos a partir do
seu uso, pois pensar no uso de games sugere ir além do trazer jogos para sala de aula. Incorporar um
toque lidico ao fazer pedagdgico € sem sombra de dividas importantissimo em termos de aproximagao
da realidade do aluno, contudo é preciso enxergar a gamificacdo em termos de conhecimento, de
experiéncia buscando na diversdo e nos elementos bésicos dos jogos a aprendizagem, a conquista de
algo.

Com isso, esta pesquisa tem por tema a fomentacdo de um estudo analitico, critico e reflexivo
da gamificacdo como potencializadora do processo de ensino-aprendizagem de linguas, dentro do campo
da Linguistica Aplicada, mais especificamente da drea do ensino de linguas adicionais através da
premissa das Metodologias Ativas que visa a autonomia do aprendiz. Nessa perspectiva, a problemadtica
que se apresenta face ao que foi exposto se refere aos seguintes questionamentos: i) Quais as possiveis
contribuicdes e desafios da gamificacdo, enquanto estratégia pedagdgica, nas aulas de linguas para os
aprendizes de uma lingua adicional e para os professores de linguas? ii) Qual deve ser o papel do
professor frente as novas estratégias metodoldgicas e das tecnologias da informagdo e comunicacio?;



iii) E, ainda, de que forma a gamificacdo pode potencializar o processo de ensino-aprendizagem de
linguas adicionais?

Sendo assim, o trabalho tem como objetivo principal analisar de forma critica-reflexiva como a
Gamificacdo, no contexto didatico de ensino de linguas, pode potencializar o processo de ensino-
aprendizagem de linguas adicionais.

2 Referencial teodrico

2.1 As metodologias ativas como abordagem didatica contemporanea

Inseridas no contexto escolar e perpassando todos os niveis de ensino, do bésico ao superior, as
metodologias ativas dizem respeito a “inter-relacdo entre educagdo, cultura, sociedade, politica e escola,
sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e criativos, centrados na atividade do aluno com a
inten¢do de propiciar a aprendizagem” (Almeida, 2017, p. 12). A partir dessa concepc¢ao, tais métodos
apresentam, como apontam Nascimento e Feitosa (2020, p.3),

importantes recursos para a formacio critica e reflexiva do aluno através do
processo de ensino e aprendizagem, onde acontece a interagdo, a realizacdo de
hipéteses e a constru¢do do conhecimento de forma ativa ao invés de um
aprendizado passivo, portanto, a aprendizagem significativa acontece quando o
aluno interage com o assunto em estudo.

Tomando por base o pensamento de Nascimento e Feitosa, na abordagem ativa percebemos uma
mudanca da prética pedagdgica, isso porque, o papel do aluno diante da interagdo e cooperagdo dentro
da sala de aula transforma-o em protagonista do seu conhecimento, o que implica sair da condi¢do de
receptor daquilo que lhe € transmitido ou imposto.

Assim, em contraposi¢do ao método tradicional, em que os estudantes possuem
postura passiva de recepcdo de teorias, 0 método ativo propde 0 movimento inverso,
ou seja, passam a ser compreendidos como sujeitos histdricos e, portanto, a assumir
um papel ativo na aprendizagem, posto que t€m suas experiéncias, saberes e opinides
valorizadas como ponto de partida para constru¢do do conhecimento (Diesel; Baldez;
Martins, 2017, p. 271).

A mudanca do papel do aluno na aprendizagem ativa também ocasiona em uma transformacao
na postura didatica do docente que, nessa perspectiva, atuard como mediador/facilitador do processo de
construcdo da aprendizagem dos aprendizes. Como mediador, o professor terd como objetivo principal
"facilitar o processo de construcdo de conhecimento de modo a levar os educandos a aprender a aprender
e assim adquirir habilidades, atitudes e competéncias.” (Silva et al., 2017, p. 32).

Dentro da abordagem didética das metodologias ativas, desdobram-se outras modalidades que
viabilizam a construcdo e reconstrucio da facilitacdo do processo de ensino-aprendizagem tornando-o
mais atrativo. Alguns exemplos dessas estratégias sao:

Blended Learning ou Aprendizagem Hibrida; a Sala de Aula Invertida ou Flipped
Classroom; Instrucdo entre Pares ou Peer Instrucion; Método de Casos;
Aprendizagem Baseada em Problemas e Problematizacdes; Avaliacdo por Pares e
Autoavaliacio; Desing Thinking; Games, Gamificacdo e Simulacdo; Pesquisa; e
Aprendizagem baseada em Projetos (Santos; Tezani, 2018, p. 101).

Muito embora todo o conceito apresentado anteriormente atribua as metodologias ativas de
ensino uma abordagem didética contemporanea, isso devido a sua relacdo com as tecnologias digitais,
a concepcao que prever o aluno como centro do processo de ensino-aprendizagem tem fundamento em
uma convic¢io pedagdgica do movimento intitulado Escola Nova. E, de acordo com Cerigatto (2019,
p. 13), “o movimento representou uma marcante alteracdo em abordagens que colocavam o aluno em
posicdo passiva no processo de ensino e aprendizagem.”

Ainda, segundo a estudiosa,



o movimento Escola Nova teve como principais pensadores William James, Jonh
Dewey e Edouard Claparéde. Essa concepgio estd ligada ao paradigma educacional
construtivista, que tem como um de seus principais autores Jean Piaget (1970), que
criou a teoria chamada de epistemologia Genética ou Teoria Psicogenética, cuja
explicacdo considera que, desde o seu nascimento, o individuo constréi o
conhecimento. Assim, formaliza-se uma “concep¢do construtivista da formagdo da
inteligéncia”, a partir das ideias de Piaget (Cerigatto 2019, p. 13-14).

Convém também ressaltar que além destes, trabalhar com metodologias mais ativas de ensino
inclui também valorizar a teoria interacionista idealizada por Lev Vygotsky e ainda a educacdo da
tendéncia pedagdgica progressista libertadora e autonoma defendida por Paulo Freire.

Contudo, mesmo tendo suas bases consolidadas hd certo tempo, este tipo de abordagem que
pode ser considerada sindnima de inovacao dos eixos tradicionais de ensino e, ainda, diante das muitas
mudangas sociais e educacionais em que vivemos, as pesquisas cientificas que envolvem as
metodologias ativas no processo de ensino-aprendizagem nao caminham satisfatoriamente dada a sua
importancia e ndo priorizam a inser¢do de processos e métodos mais ativos (Angelo et al., 2023, p. 2).

2.2 Tecnologias digitais da informacao (TDICs) na educacao

As tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo, doravante TDICs, estdo presentes nos
mais diversos contextos humanos, seja ele social ou educacional. Isso porque fazemos parte de uma
sociedade rodeada pelos multiplos servicos/beneficios provenientes das tecnologias digitais, os quais
podem ser pertinentes para o cendrio educacional. O termo TDICs, de acordo com Oliveira, Mendonga
e Silva (2021, p. 4) “trata-se de diferentes recursos digitais nos quais os sujeitos interligados por uma
rede, se comunicam e interagem no ambiente virtual.”

Inicialmente, antes de considera-las no contexto escolar, € importante esclarecer o conceito da
palavra tecnologia. Para Kenski (2007, p. 24) a palavra tecnologia pode ser definida como:

Ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se aplicam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um determinado tipo
de atividade. Para construir qualquer equipamento — uma caneta esferografica ou um
computador, os homens precisam pesquisar, planejar e criar o produto, o servigo, o
processo.

Nesse sentido, relacionar o conceito de tecnologia aos procedimentos ou aparelhos da
atualidade ¢ significd-la de forma errénea. Isso porque, na verdade, a tecnologia acompanha o homem
e o tempo no qual ele estd inserido. Um exemplo disso € que os primeiros processos de agricultura foram
considerados tecnoldgicos enquanto foram “descobertos”, porém mais tarde agricultura com
ferramentas foi considerada mais tecnoldgica do que aquelas que vieram antes. Com isso,

podemos compreender que a tecnologia estd presente no nosso cotidiano e nas
atividades que realizamos, ela ndo se restringe a mdquinas nem equipamentos
eletrdnicos, mas a reinvenc¢do do ser humano através de instrumentos ja existentes. A
partir da capacidade de rever e modificar essa técnica j4 existente, utilizando-a como
objetivo de melhorar uma atividade, nascem as novas tecnologias (Souza; Santos,
2018, p. 31).

No espago escolar, a educacdo mediada por recursos digitais aconteceu no Brasil inicialmente
entre as décadas de 1950 e 1960, ganhando mais espaco e visibilidade nos anos 70 com a chegada dos
computadores, nos anos seguintes entre 1970 e 1980 s@o promovidos muitos estudos importantes sobre
a utilizag@o desses recursos e criagdo de portarias para inclusio deles. E, no ano 2000 em diante, com a
globalizagdo, novos recursos e ferramentas digitais foram sendo introduzidos nessa pratica educacional,
a exemplo disso podem ser citados: radio, televisdo, internet, computadores, tablets, notebooks, jogos
digitais, entre outros.

Diante desse breve contexto histoérico, atualmente, no contexto educacional, “a utilizacdo das
tecnologias é uma condicdo irreversivel, isso pela ligacdo entre os objetivos e necessidades sociais dos
alunos” (Auler; Piovezana, 2022, p.8). Uma vez que, como afirma Moran (2017, p.53):



Um aluno ndo conectado e sem dominio digital perde importantes chances de se
informar, de acessar materiais muito ricos disponiveis, de se comunicar, de se tornar
visivel para os demais, de publicar suas ideias e de aumentar sua empregabilidade
futura.

Dessa forma, as novas tecnologias no espaco escolar constituem um conjunto de grandes
possibilidades proporcionando processos de ensino-aprendizagem mais participativo e ativos, mas
também de muitos desafios para o sistema educacional. Alguns desses desafios dizem respeito a questao
do curriculo abordando a integragdo das tecnologias (Marinho, 2006) e também a formacio de
professores (Costa; Souza; Rocha, 2017).

Sendo assim, cabe ao sistema educacional e aos docentes profissionais uma mudanga de
concepcdo e de crenca em relacdo a efetivacdo da aprendizagem a partir de novos meios pedagdgicos,
isso porque a escola como instituigdo educacional precisara “se reinventar” para sobreviver, nessa
perspectiva serd importante que o educador tome conhecimento do leque de saberes proporcionados
pelas TDICS (Souza; Moita; Carvalho (Org, 2011).

2.3 A Gamificacao no ensino

Libaneo (2011, p. 40), argumenta, “a escola continuara durante muito tempo dependendo da
sala de aula, do quadro-negro, dos cadernos. Mas as mudangas tecnoldgicas terdo impacto cada vez
maior na educagao escolar e na vida cotidiana.” Por meio das palavras de Libaneo, muito embora desde
suas considera¢des muitos avancos sociais e educacionais tenham ocorrido, a cada dia somos fortemente
impactados pelas mudancas tecnoldgicas em todas as dreas da nossa vida. E no que diz respeito a
educacdo, essa tem sofrido grandes transformacdes influenciadas pelas ferramentas digitais e isso tem
exigido da educacdo intensas reflexdes e readaptacdes das suas praticas pedagdgicas. De acordo com
Saboia et al. (2013, p. 12), “existe uma demanda latente das novas geracdes por uma readequacao do
ensino, mais proxima de sua realidade, ou como eles mesmos apontam que fale a nossa lingua”. Isso se
explica pelo fato de que, mesmo tal proposicéo sendo conhecida por todos, “atualmente, o conhecimento
encontra-se a disposi¢do de todos por meio da internet e dos recursos tecnoldgicos.” (Rabelo; Silva;
Fontenele, 2021, p. 2).

Nesse sentido, Moran (2019) aponta que as metodologias sdo um componente central do
movimento da transformagdo da escola, focada em projetos e na participacdo ativa efetiva de toda
comunidade. Tomando a aprendizagem ativa como referéncia, nessa abordagem metodoldgica, além de
outras estratégias ativas, como mencionado anteriormente, estar a Gamificacao.

O termo Gamifica¢ao (do original em inglés gamification) corresponde ao uso de mecanismos
de jogos orientados para o objetivo de resolver problemas praticos ou para despertar engajamento em
um publico especifico (Menezes; Bortoli, 2018), podendo ser os mecanismos de cunho digital ou ndo.
Todavia, comumente tem como foco o uso dos mecanismos digitais para sua aplicacdo. A exemplo disso
estdo os dispositivos como o kahoot?, Duolingo® e o aplicativo Ensino de Linguas Online (ELO)’. O uso
desses Apps e sites educacionais proporcionam muito beneficios, como aponta Leffa (2020, p. 6):

A partir deles, seja na sala de aula ou em qualquer outro lugar, qualquer pessoa pode,
enquanto busca o prazer de jogar, pode estar aprendendo uma lingua estrangeira,
revisando um contetido de Histéria ou decorando os simbolos da tabela peridédica dos
elementos quimicos.

3 Acesse o Kahoot — clicando aqui
4 Acesse o Duolingo — clicando aqui

> Acesse o Duolingo — clicando aqui


https://periodicos.ufsm.br/reter/article/download/66042/html?inline=1&Saboia2019
https://kahoot.com/
https://pt.duolingo.com/
https://elo.pro.br/cloud/#:~:text=ELO%20%C3%A9%20um%20sistema%20de%20autoria%20para%20a,interativos%2C%20voltados%20especialmente%20para%20o%20ensino%20de%20l%C3%ADnguas.

Além do que foi citado, ainda a partir dos estudos de Vilson Leffa, também € importante
esclarecer a finalidade desta modalidade de aprendizagem ativa,

Quando se traz o game para o contexto de aprendizagem, busca-se um objetivo que
ndo € o do jogo, mas do ensino. A ideia ndo € apenas divertir o aluno, oferecendo-lhe
um passatempo, mas propiciar algo maior que sirva para reforcar algum tipo de
aprendizagem. O aluno até pode se divertir, mas nio € para esse lado que se olha
(Leffa, 2020, p. 4).

Corroborando com os estudos de Leffa (2020), a finalidade dessa modalidade inserida na prética
pedagégica ndo serd somente propor a ludicidade em uma aula, embora se trate de mais uma importante
forma de atrair os alunos, na verdade, a estratégia deverd viabilizar por meio dos jogos ou games, de
modo consciente ou inconsciente, a aprendizagem.

Outro ponto importante, seguindo a visao
vygotskyana da Zona de Desenvolvimento Proximal, levando em consideracdo o brincar em
relacdo ao jogar, encontramos a seguinte disposi¢do a respeito do aprender brincando:

No brinquedo a crianca sempre se comporta além de seu comportamento habitual,
além de seu comportamento didrio; no brinquedo, é como se ela fosse maior do que 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, 2007, p. 122).

Dessa forma, a Gamificac¢io pode ser vista assim como estratégia potencializadora do processo
de ensino-aprendizagem devido a sua imersdo no contexto real do aprendiz o que viabiliza o
desenvolvimento da aprendizagem em todos os seus eixos por estar inserida na realidade do aluno,
daquilo que eles fazem e usam em seu cotidiano e gostam de fazé-lo. Nessa perspectiva, o uso das
tecnologias digitais empregadas a novas estratégias metodoldgicas, como acontece na Gamificacdo com
o uso dos games, em que o ato de ensinar € ressignificado, podem ser vistas como propostas
potencializadoras do processo de ensino-aprendizagem, pois através da interacdo, colaboracdo e
motivados pelos elementos dos jogos os aprendizes podem avangar em varios aspectos como a escrita,
leitura e fala (Figueroa Flores, 2015, p. 50).

2.4 O ensino de linguas adicionais e as novas tecnologias da aprendizagem

Inicialmente, antes de entendermos a relacdo existente entre o ensino de linguas e as novas
tecnologias da aprendizagem, cabe compreender o motivo pelo qual no presente artigo foi usado o termo
lingua(s) adicional (ais) (LA) e ndo lingua(s) estrangeira(s) (LE), como usualmente é mais nomeado o
ensino de linguas.

Para Leffa e Irala (2014, p. 1), o ensino de uma ou mais linguas, passam historicamente por
dois grandes problemas, segundo eles um deles ¢ o “da conceituagdo dessa(s) lingua(s), vista(s) as vezes
como segunda(s), estrangeira(s), lingua(s) franca(s), internacional(is), do vizinho e, mais recentemente,
como lingua(s) adicional(is)”.

No que se refere a conceituacdo da aprendizagem de uma determinada lingua, as defini¢des
apontadas pelos estudiosos, e que sdo usadas historicamente sobre a aquisicdo de uma lingua,
apresentam uma variacdo numa escala de distanciamento assim como eles abordam. Isso porque, termos
como “lingua estrangeira”, provavelmente a mais distante, “lingua internacional”, “lingua franca”,
“segunda lingua”, e até “lingua do vizinho”, provavelmente a mais proxima, dando a cada um desses
termos um conceito diferente (Leffa; Irala, 2014).

Quanto ao termo, lingua(s) adicional(is), este ndo remete a questdes geograficas ao fazer
referéncias ao aprendizado de linguas ndo nativas, além disso “estrangeiro” significa alheio, diferente,
oposto (Souza, 2015, p. 1). Dessa forma, o termo LA serd, além de mais atual, considerada uma
expressdo maior e mais adequada a ser adotada. Outro fator acrescido ao conceito da lingua como adi¢éo
€ a concepcao de que aprender lingua é um direito e ndo um privilégio das classes dominantes, como
discorrem Leffa e Irala (2014, p. 15):



Quando se fala em lingua adicional, defende-se também a ideia de que seu ensino é
um direito individual do aluno com beneficios para a coletividade. O dominio de
outra(s) lingua(s) deixou de ser um luxo, concedido a poucos privilegiados com
oportunidade de viajar para o exterior, para se tornar um direito de todos e uma
prioridade nacional.

Ao entender a problemdtica em torno do conceito a ser usado para nomear O ensino-
aprendizagem de uma ou mais linguas, refletiremos acerca da relagdo entre o ensino de linguas
adicionais e as novas tecnologias da aprendizagem.

A respeito do ensino de linguas e a sua relagcdo com as novas tecnologias, Paiva (2015, p. 7)
afirma “a cada nova tecnologia, a escola, especialmente no ensino de linguas, busca inserir essa nova
ferramenta nas praticas pedagdgicas em uma tentativa de melhorar a mediacdo entre o aprendiz a
lingua.” O uso desses recursos como intensificadores sdo extremamente relevantes para a aquisi¢do das
linguas isso levando em consideracdo as caracteristicas do ensino baseado na interagdo e colaboragdo e
seus beneficios. Uma vez que, nesse sentido,

O aprendizado de idiomas deve propiciar que o aluno perceba as possibilidades de
ampliacdo de suas interagdes com outros. Esse aprendizado, contudo, ndo deve
constituir processo de desvinculagdo cultural; pelo contrario, é reforcador de trocas
culturais enriquecedoras e necessdrias para a constru¢do da prépria identidade.
(BRASIL, 2003, p. 97).

No ensino mediado pelas novas tecnologias, isso gracas a internet e todos os seus subsidios, o
estudante que antes era visto somente receptor no processo de ensino-aprendizagem é agora, também
um emissor. Com isso,

o aluno de linguas tem pela primeira vez a oportunidade de interagir com um
interlocutor auténtico, rompendo as barreiras impostas pelas distancias
geograficas.  Criam-se as redes sociais e centenas de aplicativos voltados
especificamente para o ensino de linguas. Qualquer aluno de qualquer pafs tem pela
primeira vez, querendo, a oportunidade de conversar ao vivo com qualquer outro
aluno de qualquer outro pais (Leffa, 2020, p. 3).

E importante, no ensino mediado por recursos digitais, que os materiais didticos utilizados
sejam adequadamente planejados de acordo com cada situacdo, possibilitando uma integracdo dos
contetidos formais, abordados em sala de aula, com atividades reais de interacdo na lingua-alvo
propostas para a internet, possibilitando que o aluno amplie e aprofunde sua compreensdo acerca dos
contetidos estudados na sala de aula.

Os envolvidos no processo de aprendizagem mediada por recursos tecnoldgicos
precisam desenvolver a habilidade de saber utilizd-los, relaciond-los, sintetiza-los,
analisé-los e, por fim, avalid-los no seu potencial educativo para aprendizagem (Lévy,
2010, p. 174).

Neste sentido, Almeida Filho argumenta que, para potencializar os processos de ensino-
aprendizagem de linguas, somente uma mudanga no material didatico por parte das institui¢des nio é
suficiente, temos que levar em consideragdo todos os elementos envolvidos na operacio global do ensino
de linguas:

Para produzir impacto (perceptivel), mudangas (profundas) e inovagdes (sustentadas)
nido sdo suficientes alteracdes apenas no material didatico, mobilidrio, nas
verbalizacdes do desejavel pelas institui¢des, nas técnicas renovadas e nos atraentes
recursos audiovisuais. Sdo cruciais novas compreensdes vivenciadas da abordagem
de aprender dos alunos e da abordagem de ensinar dos professores (Almeida Filho,
1993, p. 13).

A utilizacdo de recursos tecnoldgicos digitais pode influenciar de maneira positiva o processo
de ensino-aprendizagem de linguas adicionais. A cada dia eles vém conquistando um espago de grande
importancia e popularizacdo por meio dos individuos que buscam aprender novos idiomas para além



dos espacos formais, mostrando que o engajamento e o gerenciamento da autoaprendizagem t€m se
destacado como uma caracteristica marcante da educagdo contemporanea.

3 Método da pesquisa

Para o desenvolvimento da pesquisa cientifica, no que diz respeito ao registro, andlise critica e
exposicdo da experiéncia, foi promovida uma pesquisa qualitativa de cunho etnografica. O tipo de
pesquisa selecionada, se explica através dos estudos de André (1995) por nos apresentarem
contribui¢des a respeito da metodologia da pesquisa qualitativa de cunho etnogréfico. E importante
também ressaltar que André (1995) argumenta que, o que se tem feito € uma adaptacdo da etnografia a
educacdo, sendo assim, por este motivo a presente pesquisa realizou estudos do tipo etnografico e ndo
etnografia no seu sentido restrito.

Nesse sentido, a escolha pela pesquisa qualitativa de cunho etnografico se justifica pelo fato de que
a pesquisa etnogréfica, de acordo com André (1995, p.34)

Permite, pois, que se chegue bem perto da escola para tentar entender como operam
no seu dia a dia os mecanismos de dominacdo e de resisténcia, de opressdo e de
contestacdo a0 mesmo tempo em que sao veiculados e reelaborados conhecimentos,
atitudes, valores, crencas, modos de ver e de sentir a realidade e o mundo.

A pesquisa foi promovida por meio de uma intervengdo pedagégica na Universidade Estadual
da Paraiba (UEPB) na cidade de Campina Grande viabilizada pela aprovacio do Comité de Etica em
Pesquisa, cujo Parecer Consubstanciado do CEP tem por nimero 6.342.389. A amostra da pesquisa foi
composta por 6 alunos do curso de graduacdo em Letras Portugués — Espanhol do 3° periodo que
aceitaram participar da pesquisa e para isso responderam ao TCLE da pesquisa. A intervengao tratou-se
da promocao de um minicurso de lingua espanhola abordando os niveis Al e A2 da lingua estudada, os
contetidos ministrados tratavam dos numeros, dias da semana, meses, cores, partes do corpo, entre
outros, realizado em dois encontros, cada um com cerca de 2 horas, gerando um certificado de horas
para os participantes da pesquisa. Apds a intervencgdo, os participantes da pesquisa responderam um
questiondrio online gerado pelo Google Forms, contendo nove questdes no total em que quatro delas
foram do tipo fechada exigindo respostas simples e diretas, sim ou ndo e de multipla escolha, e as outras
cinco do tipo aberta permitindo respostas mais elaboradas e pessoais, como opinides e experiéncias. O
questiondrio refletia acerca da experiéncia vivenciada a partir de jogos educacionais como o Duolingo
e de jogos online como Kahoot e ELO — Ensino de Linguas Online apresentando seus pontos positivos
e negativos em relacdo a aquisicdo da lingua. Tal procedimento foi adotado nesta pesquisa com o
interesse em entender a funcio das tecnologias digitais da informacdo e comunicagao, através do uso
das Metodologias Ativas com énfase na Gamificagao.

A andlise de dados da pesquisa aconteceu de forma descritiva através da interpretagdo com
enfoque qualitativo das respostas e estatisticas coletadas pelos questiondrios no Google Forms. Que
foram geradas em formato de graficos e de modo a detalhar o processo analitico, e ampliar as
possibilidades interpretativas das informacdes, isso para as quatro primeiras questdes fechadas. Ja as
questdes abertas, inicialmente foi realizada a leitura das respostas dadas pelos participantes, em seguida
das seis respostas obtidas foram selecionadas para anélise somente trés consideradas as mais relevantes
isso porque correspondiam diretamente a problemdtica da pesquisa e foram dispostas na seguinte
legenda: A1l (aluno um); A2 (aluno dois) e A3 (aluno trés). Logo depois, por meio dessas respostas
foram sendo levantados apontamentos a respeito do assunto tratado em cada pergunta a partir de
perspectivas tedricas como Souza e Santos (2018); Melo (2021); Souza (2015); entre outros estudiosos,
afim de compreender a concepcao acerca do uso e viabilidade das ferramentas digitais em sala de aula
de linguas, do papel do professor diante delas e dos beneficios e desvantagens da Gamificagdo, nesse
sentido, visando alcangar o objetivo principal do trabalho.

4 Resultados e discussoes



Com a finalidade de alcangar os objetivos da pesquisa, foi realizado a aplicagdo de um
questiondrio online, composto por nove questdes, contendo duas questdes para conhecer o perfil
sociodemografico dos participantes, relacionadas ao gé€nero e a faixa etdria, e as outras sete para
compreensio e andlise de fato como as metodologias ativas aliadas a perspectiva do ensino digital, por
meio da Gamificacdo, pode potencializar o processo de ensino-aprendizagem de linguas adicionais.

No que diz respeito ao perfil sociodemografico dos participantes da pesquisa, a partir dos
graficos gerados pelo Google Formulérios, podemos perceber a predominédncia de pessoas do género
feminino em 83,3% em relacdo ao gé€nero masculino somando 16,7% dos participantes. Contudo as
faixas etarias sdo distintas e variam entre 18 e 23 anos (16,7%), 24 e 30 anos (16,7%), 31 e 40 anos
(33,3%) e 41 e 54 anos (33,3%).

E, adentrando nos questionamentos mais especificos acerca da temadtica, foi questionado: Em
algum momento da sua formacao, alguma ferramenta tecnologica de ensino foi incluida no
processo de ensino-aprendizagem? Para esta indagacio todos os participantes afirmaram ter contato
com alguma tecnoldgico de ensino durante a sua formagdo académica.

Nesse sentido, em seguida ao questionamento apontado anteriormente, com a finalidade de
delimitar o campo das ferramentas tecnolégicas de ensino ao da pesquisa foi indagado aos participantes:
Qual das trés ferramentas, utilizadas durante a intervencao, vocé ja conhecia? As respostas obtidas
foram:

Figura 1: Segunda pergunta do questionario sobre as ferramentas digitais

Qual das trés ferramentas, utilizadas durante a intervengéo, vocé ja
conhecia?

=ELO =Duolingo = kahoot kahoot e Duolingo

Fonte: Google Forms, 2023.

Através das respostas, foi possivel identificar que dos seis participantes da pesquisa, antes da
intervencao, ja conheciam ou faziam uso para aprender a lingua espanhola em algum momento do curso
de graduagdo do qual participam, em: 66, 7% (4 participantes) conheciam o Duolingo, 16,7% (1
participante) ja tinha conhecimento do Kahoot, enquanto 16,7% (1 participante) ja conhecia tanto o
kahoot como o Duolingo, porém nenhum deles conheciam o ELO (Ensino de Linguas Online).

Apo6s este levantamento a respeito das ferramentas digitais relacionadas a aprendizagem da
segunda lingua dos participantes, foi levantada a seguinte pergunta: Em sua concepc¢ao, como deve
ser o papel do professor de linguas em relacio ao uso das novas tecnologias? E, através dela,
surgiram os seguintes apontamentos:

Al - O papel do professor deve ser de responsdvel por realizar o planejamento das
aulas, de maneira sistematizada e com objetivos claros a alcancar, utilizando um



método e recursos diddticos visando favorecer/mediar o processo de ensino -
aprendizagem de forma significativa para o aluno, cujo papel deve ser, também, de
sujeito ativo desse processo.

A2 - Deve ter um papel de mediador entre o aluno e a ferramenta tecnologica. O
professor deve direcionar o aluno de forma que ele consiga por si so explorar as
ferramentas digitais.

A3 - O professor deve ser um mediador do conhecimento e das novas tecnologias,
facilitando a aprendizagem.

Por meio das respostas dos participantes acima, percebe-se uma semelhanca na opinido dos
alunos participantes Al, A2 e A3 a4 medida que entendem que o professor de linguas deve atuar
como um mediador do conhecimento no processo de ensino-aprendizagem de linguas. Dessa maneira,
o perfil do professor como mediador/facilitador do conhecimento apontado pelos participantes corrobora
com os estudos de Guerra, Gomes ¢ Ribeiro (2020, p. 12) quando apontam que “nesse processo o
professor participa como mediador dos saberes, que vao se articulando, formando uma teia de saberes,
que vai se ampliando na medida em que surgem novos conhecimentos, constituindo-se em uma
educacdo contextualizada. Com isso, percebe-se:

que o educador frente a essa nova realidade digital exerce uma funcdo muito
importante de mediador intercultural do conhecimento, cuja funcdo principal é
orientar e direcionar seus alunos para que possam aprender da melhor forma possivel
visando a formagao do senso critico dos seus educandos (Guerra, Gomes e Ribeiro,
2020, p. 12).

Logo ap6s investigar o papel do professor diante das novas tecnologias da educagdo, os
participantes foram indagados sobre a insercdo das Tecnologias digitais da informacdo (TDICs) em
contexto da sala de aula através da seguinte indagacdo: No contexto da sala de aula, é viavel o uso
das Tecnologias digitais da informacao (TDICs)? Justifique. Por meio dela foram levantadas as
seguintes conclusdes:

Al - Sem sombra de diividas, no entanto é necessdrio que haja formagées continuadas
para os professores e demais profissionais da educacdo, haja vista que nem todos
tiveram a oportunidade de estudar a respeito do tema durante a formagdo inicial
(graduagdo). Além disso, as escolas precisam disponibilizar tais TDICS em suas
estruturas, para que professoras e alunos possam usd-las no dia a dia, como uma
prdxis, e ndo esporadicamente, como uma mera brincadeira, lidica, sem objetivos
diddticos/pedagogicos inerentes ao processo educativo.

A2 - Sim, pois é uma otima ferramenta para potencializar o ensino e aprendizagem,
fornecendo uma formagcdao mais ampla e eficaz para o alunado.

A3 - Sim, é muito vidvel, pois, vivemos em uma época altamente tecnologica em que
a geragdo atual é atraida pelo uso dessas ferramentas digitais. E trazer pra sala de
aula essas ferramentas ajuda no processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

Analisando as respostas, fica muito bem estabelecido que a insercado das tecnologias digitais da
informacdo (TDICs) ¢é fundamental. Isso porque, claramente estamos vivenciando, em nossa
contemporaneidade, momentos de grandes e intensas mudancgas, que t€m afetado diretamente todas as

areas da vida do ser humano (Souza; Santos, 2018). Além disso, os autores também apontam que:

Nos dias atuais, temos também a invasao da tecnologia em nossos lares, nos locais de
trabalho e nos diversos ambientes de vivéncia dos cidaddos e adentrando rapidamente
nos recintos escolares, quando ndo trazida pelas nossas criancas, pelos nossos
adolescentes e jovens, chegando também pelos projetos de informatizagdo e salas
tecnoldgicas implantadas pelo governo (Souza; Santos, 2018, p. 36).

Contudo, também ¢ fundamental levar em conta outras dimensdes que estéio correlacionadas a
essa inclusdo. Tais dimensdes, como sdo descritas nas respostas, dizem respeito a formagdo continuada,
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gestdo escolar, disponibilizacdo de equipamentos e estruturas adequadas. Apesar de se tratar de
problemas reais evidentes do contexto educacional, vale salientar que a educagdo digital estd prevista
na forma da Lei n° 14.533/2023, sancionada em 11 de janeiro de 2023, que institui a Politica Nacional
de Educacao Digital - PNED e ainda na Lei de n® 9.394/1996 - Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional, de acordo com a sua udltima atualizacao ainda no ano de 2023. Dessa forma, as leis apontam,
como por exemplo na Lei n°® 14.533/2023 o acesso para os recursos, ferramentas e praticas digitais, para
toda a populagdo com prioridade aquelas mais carentes. Esse acesso estard formado em 4 eixos
principais - inclusdo digital, educacio digital escolar, capacitagdo e especializagdo digital e pesquisa e
desenvolvimento em Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. J4 na LDB, estd garantido em seu
“Artigo 4° [...] XII- a educagdo digital com garantia de conectividade em todos os niveis da educagdo
em alta velocidade visando o desenvolvimento sobre o letramento digital, criacdo de contetdos,
comunicacdo e colaboragdo, seguranca e resolucdo de problemas.” (Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional - Lei de n® 9.394/1996) Além disso, prever também a capacitacdo da escola e os
meios para fortalecer o processo de ensino-aprendizagem englobando professores e alunos em busca de
ambientes interativos e cooperativos (MPPR, 2023).

Considerando as respostas obtidas e o que estd previsto nas leis apresentadas, percebe-se que
mesmo estando tdo presente em nosso cotidiano, as novas tecnologias da informacdo devem ser sim
inseridas em sala de aula, mas ndo s6 isso, devem ser planejadas e, consequentemente, bem executadas
buscando alcancar os objetivos de ensino, rompendo crencas a respeito da sua importancia e
relacionadas a profissionais empenhados que buscam estar conectados a realidade atual do mundo e dos
seus educandos.

No que diz respeito a aquisi¢do das linguas adicionais, foi levantado o seguinte questionamento:
Na sua opiniao, de que formas os jogos online e Apps moveis contribuem para a aquisicao de uma
segunda lingua? Segundo Melo (2021, p. 3), nos dltimos anos, somente o uso do livro didético, apesar
de toda sua relevancia e indispensabilidade, ndo consegue atingir os aspectos comunicativos de uma
lingua no século vigente. O uso de materiais complementares € estimulado pelos professores de lingua.
Nesse sentido, para a seguinte questao foram obtidas as seguintes respostas:

Al - Os jogos online e Apps moveis contribuem para a aquisi¢cdo de uma segunda
lingua a partir do momento que sdo incluidos no planejamento dos professores de
forma intencional, clara, objetiva e bem sistematizada, visando, de fato, a
cooperacdo, a interacdo, a aprendizagem e o desenvolvimento em potencial dos
alunos, e ndo como instrumentos/ferramentas que poderdo acentuar a
competitividade entre eles, fugindo, portanto, do verdadeiro sentido da educacdo de
uma maneira geral, que corresponde a humanizacdo das pessoas.

A2 - Através do desenvolvimento das habilidades necessdrias para a aquisicdo de
uma segunda lingua, ou seja, habilidades de leitura, escrita, escuta e contribui para
a aquisi¢do de um vocabuldrio que aos poucos vai sendo utilizado no dia a dia.

A3 - E uma excelente forma de motivar os alunos a aprenderem uma nova lingua, de
forma interativa e divertida, obtendo otimos resultados.

De fato, como podemos notar, muitas sdo as contribuicdes dos jogos online e Apps méveis
vinculados a aprendizagem de segundas linguas o que determina o cardter potencializador de tais
ferramentas presentes no processo de ensino-aprendizagem. Uma vez que, caracteristicas como a
cooperacdo, ludicidade, interacio, engajamento e enfoque comunicativo nos permitem compreender a
dimensdo da qualidade do ensino-aprendizagem se aliado ao mundo digital. Outro fator, também
considerado potencializador durante esse processo de aquisicdo, mas que ndo foi citado pelos
participantes da pesquisa, segundo Souza (2015, p. 41) € “[a] possibilidade de se manter em contato com
o idioma alvo a qualquer hora e em qualquer lugar através da tecnologia digital evidencia o fato de que
os aparelhos e seus aplicativos estao mudando a maneira como os alunos aprendem uma lingua”.

Por fim, em contraponto as contribuicdes, os participantes tiveram que discorrer por meio da
seguinte pergunta: “Quais pontos negativos essas ferramentas podem ter nessa aquisicao?” sobre
os pontos negativos do uso dessas ferramentas. Foram logradas as seguintes conclusdes:
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Al - Acentuar a competitividade entre os alunos, caso sejam utilizadas de maneira
improvisada, sem uma abordagem metodologica com embasamento tedrico, sem
intencionalidade pedagogica clara.

A2 - A falta de acesso a internet, a falta de equipamentos adequados, planejamento
inadequado e a ndo dedicacdo por parte de quem as utiliza.

A3 - Ser muito mecanico ou fechado, alguns aplicativos como o Duolingo ndo permite
que o aluno desenvolva outras habilidades além de adquirir vocabuldrio, pois é uma
ferramenta muito fechada, diferente do kahoot que é mais interativo.

Logo inicialmente, depreende-se que tudo que envolve educagdo e ensino é sempre desafiador,
o que logicamente implicard muitas limitacdes, pois estamos tratando de algo de muita complexidade,
que envolve muitos agentes e fatores. Dessa forma, muitas dessas limitagdes dispostas pelos
participantes podem ser minimizadas de acordo com a reflexdo da pratica pedagégica e do planejamento
do educador ao saber usar o jogo pela aprendizagem assim também como selecionar os Apps e jogos
que sejam mais interativos. H4 vérias reformas necessarias no ambito educacional, desde seus horérios
as suas metodologias. Diante a geragdo Z° , é imprescindivel reformular as aulas tradicionais, inserindo
as ferramentas digitais em seus planejamentos e assim contemplando ideias inovadoras, que motivem
os alunos a serem mais ativos e criticos, segundo Portela e Nobile (2019).

5 Consideracoes finais

A educacdo contemporinea, assim como outras dreas da sociedade, tem sido fortemente
influenciada pelos avangos tecnoldgicos. Diante dessa influéncia, novas praticas pedagégicas vao sendo
incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem com o objetivo de acompanhar tais transformacdes
promovidas pelas novas tecnologias. Nesse contexto, como abordagem didética contemporinea,
aparecem as metodologias ativas, que muito embora, relacionadas ao ensino digital, trata-se de uma
abordagem que tem suas raizes consolidadas a partir da tendéncia pedagdgica chamada Escola Nova.

Nas metodologias ativas, surgem muitas outras modalidades de ensino, a exemplo dessas
modalidades estd a gamificacdo, objeto de estudo do trabalho, que visa promover a aprendizagem por
meio de jogos digitais ou nao. No contexto de ensino de linguas, aliar o uso de jogos, principalmente
digitais como o Kahoot, Duolingo e ELO, entre outros, a novas estratégias metodolégicas, como
acontece na gamificacdo, o ato de ensinar e de aprender pode ser ressignificado proporcionando
processos de ensino-aprendizagem cada vez mais potencializados.

E nesse contexto, de como o ensino-aprendizagem de linguas adicionais pode ser potencializado
através da gamificacdo, que foi promovida a intervengdo pedagdgica na Universidade Estadual da
Paraiba (UEPB) na cidade de Campina Grande com os alunos do terceiro periodo do curso de letras
Portugués — Espanhol. A intervengdo proporcionou dados gerados na pratica dos beneficios e possiveis
desafios ao incluir a gamificag@o no processo de ensino-aprendizagem.

Como exposto no inicio e no transcorrer deste trabalho, o objetivo principal da pesquisa foi
analisar de forma critica-reflexiva como a Gamificagdo, no contexto didatico de ensino de linguas, pode
potencializar o processo de ensino-aprendizagem de linguas adicionais. Dessa maneira, acreditamos ter
logrado nosso objetivo de modo a refletir e apontar, por meio de embasamento tedrico e no escopo da
metodologia sugerida, como a Gamifica¢do pode promover processos de ensino-aprendizagem mais
interativos e dindmicos considerando o papel do professor diante dessas novas ferramentas de ensino,
ainda compreendendo as crencgas entorno delas e apontando as contribui¢des e desafios no uso dos games
em sala de aula.

A partir disso, ressaltamos que ainda sdo muitos os desafios a serem enfrentados por todo o
sistema educacional. Tais desafios implicam nas crencas sobre a educacdo digital sobressaindo-se a
educacdo tradicional, visto que falamos em educacao digital, vivemos em uma sociedade globalizada,
mas ainda hd quem ensine e acredite, isso por vivéncias e experiéncias passadas por um sistema de
ensino que nao busca inovar, a ndo ser em palavras, na educacfo tradicional. Além de uma mudanga de
concepcdo, percebemos a falta formagdo continuada, interesse e motivacdo dos profissionais da

€ De acordo com Dimock (2019), a geragdo Z é aquela nascida entre os anos 1997 e 2012 e sdo considerados
nativos digitais.
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educacdo, investimentos publicos na infraestrutura para escolas viabilizando materiais e equipamentos
apropriados com acesso a internet como principais problemas a serem enfrentados.

Contudo, é possivel concluir que a presenca das metodologias ativas numa abordagem
Gamificada, em contexto de ensino de linguas adicionais ou ndo, é fundamental, necessdria e apresenta
muitos beneficios relacionados a uma educac@o para autonomia visando o desenvolvimento critico-
social dos educandos. Isso pode ser constatado através das respostas dos participantes da pesquisa que
apontaram que o uso dos games proporciona para aula engajamento, diversdo, conexdo e a motivagdo
dos alunos, desde que, aplicados e selecionados os materiais adequados. Sendo assim, muitas sdo as
limitagdes impostas na busca de uma aprendizagem interativa e colaborativa, mas é impossivel fechar
os olhos para a educacdo digital, seria como negligenciar a preparacao integral dos nossos alunos.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DA PESQUISA

Género

( ) Masculino ( ) Feminino Outro:

Faixa etaria

( ) Entre 18 e 23 anos
( ) Entre 24 e 30 anos
( ) Entre 31 e 40 anos
( ) Entre 41 e 54 anos
( ) Acima de 55 anos

Em algum momento da sua formagao, alguma ferramenta tecnoldgica de ensino foi incluida no processo
de ensino-aprendizagem?

( ) Sim ( ) Néo

Qual das trés ferramentas, utilizadas durante a intervencao, vocé ja conhecia?

( ) ELO (Ensino de Linguas Online)
( ) Duolingo

( ) Kahoot!

Outro:

Em sua concep¢do, como deve ser o papel do professor de linguas em relagdo ao uso das novas
tecnologias?

No contexto da sala de aula, é vidvel o uso das Tecnologias digitais da informagao (TDICs)? Justifique.

Na sua opinido, de que formas os jogos online e Apps méveis contribuem para a aquisicio de uma
segunda lingua?

Quais pontos negativos essas ferramentas podem ter nessa aquisicao?

O que vocé achou do contetido ministrado no minicurso a partir do uso das ferramentas: ELO (Ensino
de Linguas Online), Duolingo e Kahoot!?
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Endereco: Avenida Jodo da Mata, 256, Bloco PRPIPG, térreo

Bairro: Jaguaribe CEP: 58015020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 Fax: (83)3612-9706 E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Investigar o papel do professor enquanto mediador do processo de ensino e aprendizagem de linguas
adicionais e as TDICS;

- Analisar as crengas, motivagdes, imagens e intui¢gdes do publico-alvo da pesquisa, de forma a potencializar

o processo de ensino-aprendizagem;

- Expor as contribuicées e desafios da Gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem de linguas
adicionais por meio de aplicativos moéveis como o Duolingo e jogos online como Kahoot e ELO — Ensino de
Linguas Online.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:
Riscos

Este estudo apresenta riscos minimos, limitado a possibilidade de certa inibicdo durante a participagdo no
minicurso e ao responder o instrumento de coleta de dados. Dessa forma, esses riscos podem esta
relacionados a eventuais desconfortos ao responder o instrumento de coleta de dados, medo de nao saber
respondé-lo ou ser identificado, estresse, cansaco ou vergonha ao responder perguntas do minicurso como,
por exemplo, vocé podera ndo se sentir a vontade para responder algo, e caso ndo deseje responder, ndo
se preocupe, pois sua vontade e sua condicao fisica e mental sera respeitada pela pesquisadora.

Beneficios
Os beneficios que os resultados desta pesquisa trardo para os discentes serao: Como alunos, eles poderao

contribuir com suas impressdes e enquanto futuros professores, poderao refletir sobre suas praticas
pedagodgicas futuras, além disso receberdo certificado de horas para anexar a carga horaria da graduagéo.

Enderego: Avenida Jodo da Mata, 256, Bloco PRPIPG, témreo

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 Fax: (83)3612-9706 E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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Figura 4: PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP - pégina 3
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Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

A pesquisa langca mao de um estudo qualitativo de cunho etnografico. O desdobramento da pesquisa se
dara através de uma intervencdo com alunos do curso de graduacdo em Letras Portugués-Espanhol da
UEPB (Universidade Estadual da Paraiba) do 3° periodo.

Os sujeitos da pesquisa, no final da intervencao, responderdo ao um questionario gerado no Google Forms
e por meio dele os dados da pesquisa serdo analisados através de graficos. Neste sentido, a investigacao
busca fomentar um estudo analitico sobre os possiveis desafios e beneficios da inser¢do das ferramentas

digitais incorporadas ao processo de ensino-aprendizagem de linguas adicionais e, também, refletir sobre
crengas a respeito do ensino por meio de ferramentas digitais.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Folha de rosto — esta de acordo, assinada pela Diretora Geral - IFPB Campus Cabedelo

TCLE - apresentada, esta de acordo

Projeto — apresentada, esta de acordo

Projeto de Informagdes Basicas da Plataforma Brasil - apresentada, esta de acordo
Cronograma — apresentada, esta de acordo

Orgamento - apresentada, esta de acordo

Carta de Anuéncia da Universidade Estadual da Paraiba — apresentada
Recomendacoes:

No Questionario, sugere-se retirar a pergunta sobre "género” do participante, pois esta ndo parece ser uma
questdo relevante aos resultados da pesquisa e pode gerar desconforto desnecessario ao participante.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
Apbds avaliagdo do parecer apresentado pelo relator, o Comité de Etica em Pesquisa do IFPB

Endereco: Avenida Jo&o da Mata, 256, Bloco PRPIPG, témreo

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 Fax: (83)3612-9706 E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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discutiu sobre os diversos pontos da analise ética sobre a qual preconiza a Resolugdo 510/2016 do
Conselho Nacional de Saude e deliberou o parecer de APROVADO para o referido protocolo de pesquisa.

Informamos ao pesquisador responsavel que observe as seguintes orientagdes:

1- O participante da pesquisa tem o direito de desistir a qualquer momento de participar da pesquisa, sem
qualquer prejuizo; (Res. CNS 510/2016 — art. 9° - Item |II).

2- O pesquisador deve desenvolver a pesquisa conforme delineada no protocolo aprovado e descontinuar o
estudo somente apds andlise das razées da descontinuidade por parte do CEP que aprovou, aguardando
seu parecer, exceto quando perceber risco ou dano ao participante.

3- O Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, quando for do tipo escrito, dever ser elaborado em duas
vias, rubricadas em todas as suas paginas e assinadas, ao seu término, pelo convidado a participar da
pesquisa, ou por seu representante legal, assim como pelo pesquisador responsavel, ou pela(s) pessoa(s)
por ele delegada(s), devendo as paginas de assinaturas estar na mesma folha. Em ambas as vias deverao
constar o enderego e contato telefénico ou outro, dos responsaveis pela pesquisa e do CEP local e da
CONEP, quando pertinente e uma das vias entregue ao participante da pesquisa.

4- O CEP deve ser informado de todos os efeitos adversos ou fatos relevantes que alterem o curso normal
do estudo.

5- Eventuais modificagdes ou emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP de forma clara e
sucinta, identificando a parte do protocolo a ser modificada e suas justificativas.

6- Deve ser apresentado, ao CEP, relatdrio final até 31/01/2024.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Endereco: Avenida Jodo da Mata, 256, Bloco PRPIPG, témreo

Bairro: Jaguaribe CEP: 58.015-020
UF: PB Municipio: JOAO PESSOA
Telefone: (83)3612-9725 Fax: (83)3612-9706 E-mail: eticaempesquisa@ifpb.edu.br

Pagina 04 de 05

Fonte: Plataforma Brasil, 2023.

20



Figura 6: PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP - pégina 5

INSTITUTO FEDERAL DE

fj EDUCAGAO, CIENCIAE Qm%cdqnocm
GISIIAES TECNOLOGIA DA PARAIBA -
IFPB

Continuacéo do Parecer: 6.342.389

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagao
Informagdes Basicas| PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 18/09/2023 Aceito
do Projeto ROJETO 2193021 .pdf 23:15:31
Cronograma Cronograma02.pdf 18/09/2023 | ALINY VIEIRA Aceito
23:14:59 | CARNEIRO

TCLE / Termos de | TCLEO1.pdf 18/09/2023 | ALINY VIEIRA Aceito

Assentimento / 23:14:29 | CARNEIRO

Justificativa de

Auséncia

Projeto Detalhado / |PROJETOO1.pdf 18/09/2023 |ALINY VIEIRA Aceito

Brochura 23:13:59 | CARNEIRO

Investigador

Outros CARTA_DE_ANUENCIA.pdf 03/09/2023 |LUCYANA SOBRAL | Aceito
13:52:08 | DE SOUZA

Outros QUESTIONARIO.pdf 03/09/2023 |LUCYANA SOBRAL | Aceito
13:50:37__ | DE SOUZA

Folha de Rosto Folha_de_rosto.pdf 03/09/2023 [LUCYANA SOBRAL | Aceito
13:47:42 | DE SOUZA

Orgamento ORCAMENTO.pdf 22/08/2023 |LUCYANA SOBRAL | Aceito
10:22:32 | DE SOUZA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Néo

Endereco:
Bairro: Jaguaribe
UF: PB

Telefone:

JOAO PESSOA, 04 de Outubro de 2023

Assinado por:

DIEGO DA SILVA VALDEVINO

(Coordenador(a))

Avenida Joao da Mata, 256, Bloco PRPIPG, témreo

CEP: 58.015-020

Municipio: JOAO PESSOA
(83)3612-9725

Fax: (83)3612-9706

E-mail:

Fonte: Plataforma Brasil, 2023.

eticaempesquisa@ifpb.edu.br
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