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Resumo

Diante do cenario atual, as ferramentas tecnoldgicas tém-se desta-
cado como importantes aliadas no ensino virtual. Assim, o presen-
te artigo tem por objetivo investigar como as praticas docentes, em
especial a de lingua estrangeira (LE), podem concorrer as aplicacdes
metodoldgicas inovadoras quando mediadas pelos recursos digitais,
para propor sugestdes didaticas gue maximizem uma melhor autono-
mia do alunado. Logo, apresentando uma contextualizacao da relagao
entre as Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacao (TDICs) e
0 ensino de LE, apontamos os objetos de aprendizagem (OAs) como
ferramentas acessiveis a integragcdo de métodos inovadores, tendo
por conta o contexto da gamificagcao. Sendo assim, sob a perspectiva
construcionista de Papert (2008) e do viés das metodologias ativas de
ensino de Filatro e Cavalcanti (2018), referenciamos o protagonismo do
aluno a construcgao significativa da producao colaborativa do conheci-
mento. A metodologia desse artigo enfoca o levantamento bibliografi-
co de cunho qualitativo (CRESSWELL, 2010; YIN, 2016), para amyparar as
analises delineadas e a aplicagcao dos OAs. Em relacao as observacoes
registradas nesse estudo, verificam-se desafios ao manejo docente
guanto a incorporacao de softwares educativos e gamificacao as aulas
virtuais, apesar de destacarmos nos métodos ativos, uma estratégia
ponte na relacao ensino-aprendizagem. Contudo, depreendemos que
a integragao dos recursos digitais a conjuntura metodoldgica docen-
te infere novas formas interativas de aprender, e, parece tangenciar
0 processamento intelectual do educando (FILATRO; CAVALCANTI,
2018). Por isso, sugerimos que pesquisas futuras investiguem a utiliza-
cao de games em diferentes contextos, enfocando a aprendizagem de
variados aspectos da LE.
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Abstract

Given the current scenario, technological tools have stood out as important allies in virtual teaching. In this
sense, the present article aims to investigate how teaching practices, especially the ones related to foreign
language (FL), can concur for innovative methodological applications when mediated by digital resources,
in order to provide suggestions that maximize better autonomy of students. Therefore, we present a con-
textualization regarding the relationship between Digital Technologies of Information and Communication
(DTIC) and the teaching of FL, we point out learning objects (LOs) as accessible tools for the integration of
innovative methods, in the context of gamification. From the theoretical perspective of Papert’s construc-
tionism (2008) and from the perspective of proposing active teaching methodologies by Filatro and Caval-
canti (2018), we highlight the importance of the student’s role in the significant construction of collaborative
knowledge production. The methodology of this article focuses on a qualitative bibliographic survey (CRES-
SWELL, 2010; YIN, 2016) to support the outlined analyzes and the application of LOs. It is observed that the
incorporation of educational software and gamification into virtual classes constitutes a challenge, however,
we highlight, in the active methods, a bridge strategy in the teaching-learning relationship. Nevertheless,
we understand that the integration of digital resources to the teaching context infers new interactive ways
of learning, and it seems to touch the intellectual processing of the student (FILATRO; CAVALCANTI, 2018).
Therefore, we suggest future research to investigate the use of games in different contexts, focusing on di-
verse aspects of FL learning.

Keywords

Gamification; learning objects; active methodologies; foreign language teaching.

Introducao

Dentre as pragmaticas contextuais do cenario atual, no que diz respeito
ao carater pandémico mundial, aponta-se a importancia da crescente necessi-
dade de adequacao das metodologias das praticas docentes frente a sociedade
tecnoldgica. Em vista disso, pondera-se que a demanda do ensino virtual tende
a fortalecer a insercao de abordagens didaticas que contemplam a utilizagao das
Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicacao (TDICs), como recurso legiti-
Mo atrelado ao processo educativo.

Nesse sentido, a compreensao da usabilidade desses recursos digitais em
consonancia a pratica docente se coloca como um topico premente a agenda
de professores e pesquisadores que se dedicam ao ensino e aprendizagem de
linguas estrangeiras. Neste artigo, nos amparamos no uso das TDICs sob os pres-
supostos tedricos da perspectiva construcionista para aplicacao metodoldgica,
conforme Papert (2008) e na proposicao de metodologias ativas, segundo Filatro
e Cavalcanti (2018). Sendo assim, acreditamos que a necessidade do uso das TDI-
Cs no contexto didatico atual pode promover aulas interativas em um ambien-
te, onde, geralmente, ha escassez de recursos — as escolas de Educacao Basica
(HARVEY, 2009).

Logo, em consideracao a conjuntura do cenario tecnoldgico, remete-se a
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proposicao de aplicacdes didaticas inovadoras que possibilitem, ainda mais, uma
dinamica equivalente que vislumbre a qualidade na relagao ensino e aprendi-
zagem. Sendo assim, neste artigo trataremos da aplicabilidade de Objetos de
Aprendizagem (OAs), no contexto da Gamificacdao, como instrumento sugestivo
a pratica docente configurada ao ensino virtual.

Tendenciando a sugestibilidade de aprimorar e inovar os métodos docen-
tes, e, considerando uma realidade virtual de ensino, a aplicabilidade de OAs pa-
rece inferir, de forma qualitativa, a concorréncia de estratégias processuais de
aquisicao do conhecimento, as quais estimulam as formas de aprender. Nesse
sentido, torna-se necessario ponderar a importancia de uma aprendizagem mais
significativa, a qual releve o protagonismo do aluno nas situagdes contextuais.

Sobre isso, justificamos que a possibilidade de incorporacao de estrata-
gemas docentes ao cenario das TDICs em compelir as alternativas inovadoras
de aprendizagem, repercutem a necessidade de estudos investigativos que pon-
tuem a viabilidade dessas ferramentas como recursos aos métodos ativos. Nessa
Optica, releva-se que as analises qualitativas da utilizacdao de novas insercdes a
abrangéncia de metodologias didaticas, e, em especial, o ensino de lingua es-
trangeira (LE), objeto de estudo desse artigo, fomentam a rigueza da usabilidade
de recursos digitais, tais qual a aplicabilidade gerencial dos OAs.

Nesse sentido, buscamos nesse artigo, através de um levantamento bi-
bliografico, de cunho qualitativo, responder as seguintes perguntas (1) De que
forma as praticas docentes em LE podem possibilitar aplicacdes didaticas inova-
doras, guando mediadas pelos recursos tecnoldgicos? e (2) Em que aspectos as
metodologias que configuram o protagonismo do alunado inferem ao desenvol-
vimento da aprendizagem de LE?

Assim, quanto a organizacao estrutural desse artigo, respeitamos a se-
guinte forma: a presente secao introdutdria consiste na apresentacao dos obje-
tivos de pesquisa, bem como uma breve contextualizacao e justificativa eviden-
ciando a preméncia da tematica levantada. Na sequéncia temos a secao 1, onde
discutimos a relacao entre as tecnologias digitais € o ensino de lingua estrangei-
ra. Posteriormente, apresentaremos, na se¢ao 3, a gamificacao como uma estra-
tégia didatica para o ensino de lingua estrangeira. Na sequéncia, apresentamos
uma analise de artigos e observacdes pontuais significativas secao 4). Por fim,
nas consideracdes finais deste trabalho, sugerimos a utilizacao de objetos digi-
tais, tomando por base uma abordagem de ensino cujo principio seja o protago-
nismo do alunado.

Revista Linguagem em Foco Fortaleza, CE v.12n.2 ISSN 2674-8266



Metodologias Ativas e Ensino de Lingua Estrangeira: Objetos de Aprendizagem como... 230
1. As tecnologias digitais e o ensino de lingua estrangeira

Em referéncia ao cenario atual e aos impactos advindos do mundo digital
no contexto da educacgao, observa-se que as influéncias expressivas das TDICs
sob 0s meios comunicativos se tornaram ainda mais desejaveis, para contextu-
alizar uma realidade de ensino mais abrangente e inserida as praticas docentes.
Segundo Lima, Loureiro e Passos (2016), as mudancas que advém com as TDICs
sao consideradas como uma revolucao na execucgao de tarefas docentes. Nessa
Otica, acredita-se nas possibilidades educativas promovidas pelo uso das TDICs,
as quais podem contribuir para o desenvolvimento das habilidades relativas a
aquisicao da lingua pelo educando.

Em relacdao ao ensino de LE nas escolas, temos ciéncia que sua funciona-
lidade desempenha um papel importante na formacao intelectual dos educan-
dos, a medida que os alunos tém a oportunidade de conhecer novas culturas
e interagir sobre modos diversificados de interpretacao da realidade. Conquan-
to, pode-se compreender, entao, a linguagem como uma pratica social inserida
no mundo contextualizado, haja vista as possiveis interacdes percebidas ante o
processo de ensino. Logo, tratando-se da docéncia de uma lingua estrangeira
(LE), considera-se que o uso consciente das ferramentas digitais, como um ins-
trumental facilitador do processo de aquisicao linguistica, tenciona a promocgao
mais significativa do ensino a relativa equivaléncia da aprendizagem, na relacao
professor e aluno.

Nesse sentido, entende-se que ao profissional docente implica a interpo-
sicao da aplicacao de metodologias elaboradas, sob a perspectiva de um plane-
Jamento pedagdgico inteligente, o qual repercuta as diretrizes do saber e disse-
mine as variedades de aprendizagem. Em consonancia, o ensino de uma lingua
estrangeira (LE) requer uma pratica correspondente a manifestacao do processo
de aquisicao da linguagem pelo educando, mediante aplica¢cdes equivalentes e
metodoldgicas em contexto.

Conforme Filatro e Cavalcanti (2018), a integracao de metodologias ativas
que baseiam a articulacao interdisciplinar entre teoria e pratica por meio da inte-
racao do aprendizcom o mundo, e, enfocam na producao colaborativa de conhe-
cimentos, propicia destacar o protagonismo do alunado.

Portanto, considera-se a relevancia das pragmaticas de ensino de LE em
contemplar a elaboragao perspicaz de métodos que favorecam a contextualiza-
caoda lingua estudada, ao passo que evidencie no processo de aquisicao linguis-
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tica, a funcionalidade usual dos mecanismos de aprendizagem. Sob este aspecto,
aponta-se, entao, a elaboracao de um bom planejamento didatico pelo docente,
no tocante ao seu objeto de ensino, a fim de concorrer as perspectivas da pro-
gressao do conhecimento, conforme se 1€ nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN):

Assim, caracterizar o objeto de ensino significa caracterizar os conhecimentos e os
usos que as pessoas fazem deles ao agirem na sociedade. Portanto, ao ensinar uma
lingua estrangeira, é essencial uma compreensao tedrica do que é a linguagem,
tanto do ponto de vista dos conhecimentos necessarios para usa-la quanto em
relagao ao uso que fazem desses conhecimentos para construir significados no
mundo social. (BRASIL, 1998, p.27)

Sendo assim, salienta-se, quanto ao profissional em LE, a importancia em
delimitar a compreensao do seu objeto de linguagem para uma pratica meto-
doldgica concorrente aos niveis gradativos de aquisicao e assimilagcao linguistica
pelo educando, possibilitando, assim, um desenvolvimento mais progressivo e
desejavel.

De acordo com Mellin (2000), o professor deve buscar motivar seus alunos,
pois quando o aluno esta incentivado para aprender alguma coisa especifica seu
comportamento é correto. Assim, acredita-se que entrelacando-se a dinamica
coercitiva da relacao contextual entre ensino e aprendizagem, mediante a atu-
acao de uma pratica docente consciente, os conhecimentos podem ser desen-
volvidos, a medida que a construcao equivalente dos significados seja palpavel e
vivenciada pelo aprendiz.

Nesse ambito, a necessidade da pratica docente em acompanhar as mu-
dancas contextuais sociais, refletindo a importancia da aplicacao de uma abor-
dagem de ensino inovadora e dinamica que propicie uma aprendizagem relati-
va € imprescindivel para a promoc¢ao de um ensino contextualizado e inerente
ao cenario global. Em vista dessa relevancia, observaram Lima e Loureiro (2015)
gue o docente precisa modificar sua postura diante do uso das TDICs em sala
de aula, valorizando o protagonismo do discente em seu processo de aprendiza-
gem. Logo, acredita-se que a aplicacao de métodos ativos atrelados ao exercicio
laboral de um planejamento pedagdgico direcionado a progressao da aprendiza-
gem, parecem ser uma rica sugestibilidade didatica. Conforme Moran (1999, p.2):

O educador auténtico € humilde e confiante. Mostra o que sabe e, a0 mesmo tem-
po estd atento ao que nado sabe, ao novo. Mostra para o aluno a complexidade do
aprender, a nossa ignorancia, as nossas dificuldades. Ensina, aprendendo a rela-
tivizar, a valorizar a diferenca, a aceitar o provisdrio. Aprender & passar da incerteza

Revista Linguagem em Foco Fortaleza, CE v.12n.2 ISSN 2674-8266



Metodologias Ativas e Ensino de Lingua Estrangeira: Objetos de Aprendizagem como... 232

a uma certeza proviséria que da lugar a novas descobertas e a novas sinteses (MO-
RAN, 1999, p.2).

Nessa perspectiva, entende-se que a autenticidade da postura docente
frente aos desafios de um cenario distinto pode cooperar para o aprimoramen-
to de uma pratica mais consciente, recheada de possibilidades inovadoras. Nao
obstante, a utilizacao de objetos digitais educacionais parece compor uma figu-
racao exequivel da promocao das relacdes interativas, para o desenvolvimento do
conhecimento.

Apesar disso, haja vista a necessidade atual de uma adequacao metodo-
|6gica, em paralelo a motivagao e capacitagao dos docentes, quanto ao uso dos
recursos tecnolégicos, considera-se desafiador dinamizar o conteddo didatico
nos ambientes virtuais durante as aulas de LE. Mesmo assim, reforca-se o enco-
rajamento da aplicacao de metodologias ativas que oportunizem uma aquisi¢ao
linguistica relativa, mediante um ensino contextualizado e inerente a conjuntura
contemporanea.

Papert (2008), ao referir-se a utilizagcao das tecnologias digitais associadas
as praticas docentes, afirma existirem duas polaridades no eixo do conhecimento
e ensino. De um lado tem-se o instrucionismo, que, mesmo com todo o aparato
proporcionado pelas tecnologias, detém-se na ideia de repasse do conhecimen-
to. E por outro lado, encontra-se o construcionismo, em que o aprendiz adquire
suas experiéncias mediante a construcao do conhecimento na relagao estabele-
cida com o objeto de saber. Logo, o educando tem a oportunidade de interagir
ativamente no processo de ensinar e aprender, de forma que o conhecimento
seja construido significativamente, ao invés de ser apenas repassado.

Em consonancia, Ausubel (1978, apud FERNANDES, 2011) afirma que o fa-
tor isolado mais importante que influencia o aprendizado € aquilo que o aprendiz
ja conhece. Nessa o6tica, pensamos ser relevante atentar para os conhecimentos
prévios que o educando ja armazenou na direcao de favorecer a aplicacao de
novos conteudos, em associagao a riqueza da utilizacao proporcionada pelo uso
das tecnologias.

Assim, em vista as percepg¢des construcionistas, compreende-se que a di-
namica na relagao entre o ensino e aprendizagem tende a ser favorecida pela in-
sercao de abordagens didaticas que desempenhem usabilidade funcional a apli-
cacao teodrica, mediadas pela utilizacao das TDICs. E, ainda, conforme Zannata
(2012, p.01): “no processo de aprendizagem, a perspectiva construcionista, o aluno
€ o protagonista da construcao do seu proprio conhecimento”. Dessa maneira, as
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ferramentas digitais parecem oferecer ricas possibilidades quanto a qualidade
de aprendizagem, haja vista o ensino virtual.

Portanto, no presente artigo enfatizamos a importancia de metodologias
inovadoras que concorram para a promogao qualitativa da assimilagcao e aquisi-
¢ao de LE, tendo como referéncia a concepgao construcionista de Papert (2008)
guanto a construcao significativa do conhecimento pelo educando, no contexto
da sociedade tecnoldgica. Nessa perspectiva, apresentamos na proxima secao a
gamificacao como proposta didatica para o ensino de lingua estrangeira.

2. Metodologias ativas e gamificacido como proposta didatica para o ensino
de lingua estrangeira

Primeiramente, € necessario compreendermos o que sao as metodolo-
gias ativas que sao metodologias que “focam papéis desempenhados no proces-
so e as atividades realizadas por eles” (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 5). Ainda,
ensinam as autoras, que as metodologias ativas possuem principios essenciais, a
saber: protagonismo discente, ensino colaborativo e reflexao e agao nas ativida-
des (FILATRO; CAVALCANTI, 2018). Essas metodologias tém como elemento fun-
dante a visdo humanista, ou seja, as pessoas. Ainda, segundo Filatro e Cavalcanti
(2018), trata-se de metodologias que podem ser aplicadas a varios contextos, tais
como corporacdes e ambientes educacionais.

Filatro e Cavalcanti (2018) explicam com propriedade que as metodolo-
gias ativas fazem parte de um arcabouco maior chamado metodologias de en-
sino e aprendizagem, que foram contempladas numa pesquisa da Universidade
de Harvard, que investigou quais eram as competéncias fundamentais para a
populagcao em geral, cidadaos ou profissionais, do século XXI (FILATRO; CAVAL-
CANTI, 2018, p. 17). Como resultado, a lista em lume teve 9 resultados, dos quais
destacamos: colaboracao, curiosidade e imaginacao e solucao de problemas (FlI-
LATRO; CAVALCANTI, 2018).

Nesse sentido, podemos perceber que as competéncias destacadas no
estudo acima citado estao imbricadas aos principios das metodologias ativas.
Com efeito, Filatro e Cavalcanti (2018) também apontam as abordagens tedricas
e fundantes das metodologias em tela. Sao elas: a pedagogia, andragogia e heu-
tagogia.

A primeira diz respeito ao ensino tradicional das criangas, também tradi-
cionalmente usado para a educacao de adultos. Ja a andragogia, cujo precursor
foi Malcolm Knowles, € considerado o termo correto para o ensino e educacgao
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de adultos. Por ultimo, a heutagogia, termo que surgiu em 2002 por Kenyon e
Hase, surgiu no contexto da era digital e diz respeito a autonomia dos sujeitos,
como estes organizam seus estudos, decidem e gerenciam a sua aprendizagem
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 19). E importante frisar que a heutagogia € um
principio bastante presente nos estudos de educacgao a distancia (EAD).

Sendo assim, a integracao de ferramentas digitais as metodologias de en-
sino aponta para a incorporagao de estratégias mais aplicaveis, as quais favore-
¢cam a qualidade das relacdes interativas entre professor e aluno. Nessa o6tica, os
objetos de aprendizagem (OAs) insitos nas metodologias ativas e usados nas situ-
acoes de microaprendizagem explanadas acima, aliado as praticas pedagdgicas
de uma lingua estrangeira (LE), podem fornecer respostas as demandas na pra-
xis docente, corroborando a preméncia dessa inovagcao no contextual educacio-
nal atual que suscita diariamente pesquisas e reflexividade docente sobre novas
formas de ensinar e aprender. De fato, a reflexividade na pratica docente (THER-
RIEN; THERRIEN, 2013), dentre as varias consequéncias positivas, € pertinente ao
savoir-faire de um ensino significativo que engrandece a formacgao docente. De
fato, os impactos advindos com as TDICs tendem a incrementar os métodos de
ensino de maneira significativa. Segundo Moran (2017, p.1):

As tecnologias digitais hoje sao muitas, acessiveis, instantaneas e podem ser uti-
lizadas para aprender em qualquer lugar, tempo e de multiplas formas. O que faz a
diferenca ndo sao os aplicativos, mas estarem nas maos de educadores, gestores (e
estudantes) com uma mente aberta e criativa, capaz de encantar, de fazer sonhar,
de inspirar. Professores interessantes desenham atividades interessantes, gravam
videos atraentes. Professores afetivos conseguem comunicar-se de forma acolhe-
dora com seus estudantes através de qualquer aplicativo, plataforma ou rede so-
cial.

Desta feita, considera-se que a aplicacao metodoldgica de ferramentas
digitais num contexto de aprendizagem pode adicionar novas possibilidades di-
daticas as praticas docentes vigentes em LE, aumentando o leque de estratégias
gue podem dialogar com as novas metodologias ativas que ora apresentamos no
presente artigo.

Tendo tudo isso em vista, a gamificagcao tem sido uma boa alternativa
para representar inovacao a pratica docente. Conforme Alves (2014, p. 112) gami-
ficacao “nao € jogo: € a utilizacao de mecanica, estética e pensamento, baseados
em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e
resolver problemas”. A autora ainda defende que a gamificacao “como estratégia
de aprendizagem € uma forma interativa e divertida para o alcance de um obje-
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tivo especifico e mensuravel” (ALVES, 2014, p. 132).

Segundo Filatro e Cavalcanti (2018), o termo gamificacao foi cunhado pela
primeira vez por Nick Pelling em 2002. No entanto, o termo somente ganhou
atencao com a edicao do livro A Realidade em Jogo, da autora Jane McGonical.
Desde entao, a gamificacdao ganhou o status de tatica de mudanca comporta-
mental, objetivando conferir eficiéncia ao produto de acdes de uma organizagao
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p. 162).

Enfatiza-se, entdo, que, as atividades direcionadas para a promoc¢ao do
engajamento dindmico entre docente e discente e/ou discente e discente, além
de propiciar espaco interativo de aprendizagem podem estimular estrategica-
mente a construcao dos significados, na qual o aluno € o protagonista durante o
seu processo de aprendizagem. Alves (2014, p.24) afirma que “precisamos apren-
der com a tecnologia. E necessario que sejamos capazes de promover o0 mesmo
engajamento que a tecnologia promove. O aprendizado precisa ser mais rapido,
interativo, engajador e por que nao divertido?”

Dentre as ferramentas tecnoldgicas e educacionais inseridas no espaco
da gamificacao, selecionamos para este artigo, haja vista a exiguidade da escrita
do presente, o Quizizz, o Kahoot!, o Socrative, o Duolingo e o Scribblenauts Un-
limited como exemplos de games didaticos. As principais caracteristicas desses
recursos podem ser descritas abaixo, seguidos dos layouts ilustrados e retirados
de seus links eletrénicos:

a) Quizizz (Figura 1): apresentando uma interface mais informal e diverti-
da, como avatares, musicas e memes, a ferramenta configura “uma atividade de
sala de aula divertida que permite a todos os alunos praticar juntos.” (QUIZIZZ,
2018). Apesar de ainda nao ser possivel a incorporacao de videos, mas a insercao
de imagens e/ou dudios nas perguntas, e, permitir apenas a elaboracao do for-
mato multipla escolha, esse recurso gratuito € uma boa opg¢ao para a execugao
de atividades dentro e fora de sala, oferecendo feedback aos alunos, além de
funcionar em todos os dispositivos com navegador e uso pratico em aparelhos
moveis (tablets, smarthphones, android, laptops). Essa ferramenta digital possi-
bilita, assim, como proposta de ensino gamificado, uma interacao dinamica na
elaboracao de questionarios para as atividades didaticas, sugerindo uma apren-
dizagem a distancia. (QUIZIZZ, 2020);
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Figura 1- Aplicativo Quizizz

QUIZIZZ  rorsoons  Fonwo

Engage everyone,
everywhere.

Fonte: (QUIZIZZ, 2020)

b) Kahoot! (Figura 2): define-se como “uma plataforma de aprendizagem
gratuita baseada em jogos para professores e alunos” (KAHOOT!, 2018). Uma fer-
ramenta interessante que permite a possibilidade de integrar jogos, com recur-
SOS COMO pesquisa, questionarios, discussao e bagunga, apresentando também
perguntas para mostrar os melhores jogadores do momento. Destaca-se pela
possibilidade de incorporar videos, imagens e/ou diagramas nas perguntas, além
de permitir um recurso desafio em que o professor pode atribuir jogos como
tarefa de casa. Ademais, a plataforma propde a possibilidade das instrucdes di-
daticas remotamente, para apresentacao do conteudo de uma maneira mais en-
volvente, preparando os alunos para os testes e aumentando a participa¢cao nas
aulas (KAHOOT!2020);

Figura 2 — Aplicativo Kahoot

Make learning
aweosome!

ARRSUNREEMENT Madl
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Tl ) B ey e

Fonte: (KAHOQOT, 2020)
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c) Socrative (Figura 3): “uma ferramenta de resposta instantanea proje-
tada para o Ensino Fundamental e Médio” (SOCRATIVE, 2018). Esse recurso pos-
sibilita aos professores a elaboracao de questionarios simples e a utilizacdo em
dispositivos variados. A plataforma sugere a visualizacdo e acompanhamento
dos alunos, de forma mais facil, com engajamento eficaz e avaliagcdes dinamicas.
(SOCRATIVE, 2020) E um ambiente acessivel com feedback ao final da aula, pos-
sibilitando aos alunos observarem seus erros e acertos, assim como ao professor
descobrir se os objetivos de ensino foram atingidos. Todavia, a ferramenta nao
permite incorporar videos e audios nas atividades e nao oportuniza tarefas extra-
classes. Além disso, 0 recurso precisa ser custeado para utilizacao de uma versao
mais sofisticada para abranger a capacidade de 150 alunos, em contraposicao a
gratuidade oferecida a uma turma de no maximo 50 alunos e com recursos mais
limitados.

Figura 3 - Aplicativo Kahoot

socrative

Meet Socrative

Wour Classroom apg for fun, effective
ngageT et and on-the-ly aSSERsments

Sign up for free

Fonte: (SOCRATIVE, 2020)

d) Duolingo (Figura 4): oferece opcao de ensino de uma grande varieda-
de de linguas estrangeiras em forma de jogo com fases e desafios. Além do uso
individual do aplicativo como um instrumento de estudo, a plataforma do apli-
cativo oferece o ‘Duolingo para escolas’, no qual os professores podem monitorar
a aprendizagem dos seus alunos. As atividades do aplicativo se baseiam em tra-
ducdes da lingua nativa para a lingua alvo. Sdo contempladas as habilidades de
compreensao oral e escrita e de producao oral e escrita. A correcao das atividades
do aplicativo é disponibilizada de modo imediato, o que também € um ponto po-
sitivo para a aprendizagem e motivacao do usuario. A sua versao gratuita oferece
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uma ampla possibilidade de utilizacao.

Figura 4 - O aplicativo Duolingo
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Fonte: Foto do aplicativo retirada do celular da autora.

e) Scribblenauts Unlimited (Figura 5): aliado na aquisicao do vocabula-
rio em lingua inglesa, este jogo exige resolucao de problemas através da escrita
em inglés. Ha neste jogo 25 mil palavras, e sao reconhecidos tanto substantivos
qguanto adjetivos. De acordo com Silva e Toassi (2020, p. 267):

Os elementos apresentados no game incentivam a criatividade do jogador, pois
é possivel resolver os problemas apresentados com diferentes tipos de solugdo.
Também ampliam o vocabuladrio do estudante, pois quando este se depara com
uma situacdo em que é necessario invocar um objeto cujo nome em inglés ndo é
conhecido, ele recorre ao dicionario. Em casos em que uma palavra tem mais de
um significado, o jogo apresenta as opcdes de desambiguidade. Também, no caso
de o jogador digitar uma palavra de forma equivocada, o jogo apresenta opgdes
de palavras com escrita aproximada a que o jogador escreveu (SILVA; TOASSI, 2020,
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p. 267):

Figura 5 - Jogo Scribblenauts Unlimited
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Fonte: Silva e Toassi (2020, p. 267)

Desse modo, 0s recursos apresentados acima parecem possibilitar prati-
cas alternativas de interacao, fomentando novas experiéncias de aprendizagem
para os alunos (FILATRO; CAVALCANTI, 2018, p,183). Além do mais, os games aci-
ma representam estratégias docentes transformadoras, atendendo a demanda
da geracao Alpha, que sdo os nativos digitais. Em paralelo, a maior parte dessas
ferramentas oferece opc¢des de uso gratuito (com excegao do Scribblenauts Un-
limited). Além disso, Quizizz, Kahoot!, Socrative e Duolingo oferecem a opg¢ao de
o professor, através de uma conta individual, gerenciar as discussdes e atividades
elaboradas, recebendo feedback equivalente a participacao dos alunos.

Logo, as estratégias interativas no contexto de ensino/aprendizagem de
linguas, por meio do uso das metodologias ativas, podem ser concebidas como
ferramentas didaticas potentes, conquanto a postura docente esteja suscetivel a
abertura de novas abordagens que se adaptem a realidade contextual do cena-
rio global. Em outras palavras, o docente necessita de (uma formacao acerca das
tendéncias de aplicacao de metodologias ativas, nas quais, o aluno é protagonis-
ta do seu processo de conhecimento (ALMEIDA et al, 2019). Nessa perspectiva,
pondera-se, no que diz respeito ao docente em LE que:

As ajudas tecnoldgicas para o ensino de linguas existem ha algum tempo, é claro,
mas, em nossa opinido, a tecnologia atingiu um ponto em que deveria ser consid-
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erada nao sé como complemento do ensino ou como recurso para professores,
mas também como uma oportunidade para aprendizagem auténoma. Uma abor-
dagem tecnoldgica para o ensino das linguas baseia-se em um conjunto de princi-
pios Unicos, incluindo uma nova compreensao da natureza da linguagem (LARS-
ENFREEMAN; ANDERSON, 2011, p. 17 apud SALES; SOUZA, 2018, p.35).

Sobre esse aspecto, consideramos que o delineamento da praxis do en-
sino de LE compreende a contemplagao de uma formagao sobre metodologias
que favoreca a contextualizacao da lingua ensinada, ao passo que evidencie, no
processo de aquisicao linguistica, a funcionalidade usual dos mecanismos de
aprendizagem, haja vista o principio das metodologias imersivas e inovadoras
(FILATRO; CAVALCANTI, 2018). Quanto a isso, pode-se observar na leitura dos PCN
gue “diferentemente do que ocorre em outras disciplinas do curriculo, na apren-
dizagem de linguas o que se tem a aprender € também, imediatamente, 0 uso
do conhecimento, ou seja, 0 que se aprende € 0 seu uso devem vir juntos No pro-
cesso de ensinar e aprender linguas.” (BRASIL, 1998, p.27).

No que diz respeito a mediacao das tecnologias as praticas docentes, o
fazer pedagdgico per se ja € uma tecnologia, e por isso, podemos entender que
as metodologias ativas sao instrumentos pedagogicos que podem possibilitar o
trabalho interativo e desencadear varios outros objetivos educativos, mais signi-
ficativos e até mais duradouros, possibilitando, assim, uma aprendizagem sig-
nificativa, principalmente quando se trata de uma LE (TARDIF, 2014; FILATRO;
CAVALCANTI, 2018).

Destarte, acreditamos ser oportuna, frente aos desafios da proposi¢cao de
ensino virtual, uma sugestao didatica que englobe a integragao dos instrumen-
tais digitais, os quais podem ser percebidos em atividades de gamificacao, no
contexto de aplicacao. Nao obstante, as ferramentas tecnoldgicas parecem ser
esculpidas como recursos educacionais para dinamizar os métodos de ensino
em LE, a medida que objetivam o melhor desenvolvimento interativo do conhe-
cimento pelos estudantes, ao passo que a aquisi¢cao linguistica vai se tornando
evidenciada. Nesse contexto apresentamos alguns estudos que investigaram a
relacao entre TDICs e aprendizagem de LE.

3. Analise de artigos
A fim de averiguar a aplicabilidade e usabilidade dos instrumentos digi-

tais durante a exposicao das aulas, Silva (2018) aplicou um questionario aos do-
centes que utilizam recursos digitais em suas praticas laboriosas. O questionario
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foi destinado a um grupo de 29 docentes que ja integram em suas metodologias,
as tecnologias digitais como alternativas didaticas. As perguntas deste questio-
nario coletaram informacdes relativas ao conhecimento e a compreensao dos
docentes no tocante a utilizagdo de objetos digitais, assim como as ferramentas
de ensino tecnoldgicas percebidas na gamificagao.

No estudo de Silva (2018), foi registrado que 759% dos entrevistados ja
tinham ouvido falar do termo gamificacao envolvendo a pratica docente. Ape-
nas 24,1% entendiam o significado de software de autoria para aplicacao dida-
tica. Quanto a definicdo de gamificacao, 89,7% indicaram como sendo “games
em contexto”; 62,1% afirmaram conhecer objetos de aprendizagem (OAs), como
o Quizizz, o Kahoot! e o Socrative; apenas, 24,1% responderam que ja utilizaram
esses OAs. Dentre esses que utilizaram, 44,8% consideraram relevante suas utili-
zacoes, como ferramenta habil em contexto de aprendizagem do aluno. Mesmo
assim, 51,7% apontaram esses objetos digitais como uma boa proposta didatica
ao exercicio docente. Logo, esse estudo mostrou que, embora os recursos tecno-
|6gicos exercam importancia para dinamizar as atividades desenvolvidas em sala
de aula, a gamificacao parece ainda nao ser pratica difundida como proposicao
didatica ao incremento de aulas motivadoras e interativas.

Silva e Toassi (2020) aplicaram um questionario a 46 pessoas, com idade
meédia de 30 anos, sobre o uso de jogos eletrénicos e a aprendizagem de lin-
gua estrangeira. Os resultados coletados indicaram que 48% dos entrevistados
afirmaram jogar video games, destes, 59% afirmmaram utilizar, diariamente, jogos
com interface em lingua inglesa. Os participantes também mencionaram que a
motivacao de entender as instrucdes do jogo para seguir adiante os leva a am-
pliagcao do vocabulario na lingua estrangeira. Outros aspectos de desenvolvimen-
to da lingua estrangeira mencionados, mas em menor percentual em relacao ao
do vocabulario, foram pronuncia, gramatica e leitura. Outro dado relevante desta
pesquisa foi que 80% dos participantes responderam que indicariam os jogos
eletrénicos para a aprendizagem da lingua inglesa.

A eficiéncia do aplicativo Duolingo como um instrumento auxiliar na
aprendizagem da lingua inglesa em turmas de escolas publicas na regiao de
Fortaleza, Ceara foi investigada por dois estudos. O primeiro deles, de Sousa, Car-
doso e Toassi (2018) teve como foco o uso do aplicativo na aprendizagem da ha-
bilidade escrita do vocabulario em inglés de alunos do 6° ano. Os resultados do
estudo mostraram que além de o aplicativo auxiliar na melhoria da habilidade
escrita dos alunos e na aquisi¢cao de vocabulario em inglés, os alunos também se
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sentiram mais motivados para a aprendizagem da lingua, utilizando-a também
fora do ambiente escolar. Dessa forma, o estudo mostrou que instruir os alunos
Nno uso de aplicativos pode ampliar o seu tempo de contato com a LE. O segun-
do estudo, de Sousa, Cardoso e Toassi (2019) foi realizado com alunos do 8° ano
para o desenvolvimento da habilidade oral da lingua inglesa. Neste estudo, os
resultados do grupo experimental e controle nao mostraram uma diferenca sig-
nificativa em relacao ao uso do aplicativo, porém, observou-se um aumento na
motivacao dos alunos que fizeram uso do aplicativo Duolingo.

Resumidamente, os resultados destes dois estudos sugerem que, embo-
ra, 0s ganhos linguisticos decorrentes da utilizagao do aplicativo possam nao ser
percebidos de imediato na habilidade oral, o fator interativo do aplicativo pode
levar a uma motivagao maior dos alunos em estudarem a lingua estrangeira, o
gue pode gerar beneficios em longo prazo.

Huang e Chang (2016) investigaram o uso de dois aplicativos (Hastars e Me-
morizing vocabulary) para a aprendizagem de vocabulario em inglés por 10 dias.
Participaram do estudo 30 estudantes universitarios em Taiwan. Os resultados
do uso dos aplicativos foram positivos para o aperfeicoamento do conhecimento
de vocabulario destes alunos, mesmo com o curto periodo de tempo emprega-
do. Outro beneficio do uso dos aplicativos demonstrado pelos estudantes, atra-
vés de respostas a um questionario, foi um aumento na motivagao e satisfagcao
em relacao a lingua inglesa. De acordo com 0s pesquisadores, 0s aspectos visuais
dos jogos sao favoraveis na consolidacao de novos termos lexicais na memoria de
longo prazo. Huang e Chang (2016) sugerem o uso desse tipo de aplicativo como
um meio de aperfeicoamento da aprendizagem de lingua estrangeira.

Levando em consideracao os resultados desses estudos, podemos veri-
ficar que os OAs sdo estratégias potentes insitas nas metodologias ativas. En-
tretanto, advogamos pela necessidade da formagao docente no Ensino Basico
guanto a tematica de metodologias ativas e OAs no ensino de LE. Além disso,
ressaltamos a possibilidade de inovacao quanto a utilizacao de softwares educa-
tivos, assim como objetos de aprendizagem as praticas docentes, para a execu-
¢ao de métodos construtivos no cenario global.

Consideracodes Finais

Neste artigo nos propusemos a investigar as seguintes questodes: (1) De
que forma as praticas docentes em LE podem possibilitar aplicacdes didaticas
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inovadoras, quando mediadas pelos recursos tecnoldégicos? e (2) Em que aspec-
tos as metodologias que configuram o protagonismo do alunado inferem ao de-
senvolvimento da aprendizagem de LE?

Em relacao a primeira pergunta, a respeito da relacao entre praticas do-
centes e utilizacao das Tecnologias Digitais da Informmag¢dao e Comunicacgao (TDI-
Cs), em especial a docéncia em lingua estrangeira (LE), observamos que a inser-
¢ao dos recursos digitais ao auxilio da abordagem metodoldgica dos professores
parece favorecer, de forma qualitativa, o processo de aprendizagem e aquisi¢cao
linguistica do educando. Compreendendo que, frente a sociedade digital que
emerge no cenario global, torna-se imprescindivel a necessidade docente em
aprimorar suas técnicas de ensino, registra-se que a interposicao de meétodos
ativos abriga novas possibilidades para promoc¢ao de uma dinamica interativa no
contexto interno das aulas de LE.

Conquanto, a despeito da configuracao de um ensino virtual na realidade
atual apontar um ajuste a demanda do planejamento pedagodgico, tangencia-
-se que as praticas docentes ampliem seus estratagemas, com vistas a forma-
¢cao cidada e a eficiéncia dos niveis qualitativos escolares. Nesta otica, salienta-se
que a insercao de OAs em contexto de Gamificagao parece contribuir, na relagao
ensino-aprendizagem, para o estimulo do desenvolvimento das habilidades do
aluno, a medida que o gerenciamento da utilizagcao dessas tecnologias viabilize
as situacdes de aprendizagem, ou seja, desde que o educador saiba utilizar esse
recurso tecnologico para fins proveitosos.

Quanto a segunda pergunta desse artigo (Em que aspectos as metodo-
logias que configuram o protagonismo do alunado inferem ao desenvolvimen-
to da aprendizagem de LE?), consideramos que o entrelace entre a abordagem
de ensino e a metodologia aplicada indica uma maior suscetibilidade de propor
uma dinamica mais atrativa a construcao dos significados, tendo em vista um
processo de aprendizagem em que o aluno seja protagonista do seu desenvolvi-
mento autdbnomo quanto a aquisicao dos conhecimentos.

Levando em consideracao o estudo de Silva (2018), evidencia-se que a ga-
mificagcao parece ainda nao ser pratica difundida pelos docentes como um re-
curso instrumental didatico. Nesse ponto, denotamos a atencao para relevar a
importancia da busca de novas estratégias de ensino, e, novamente, destacamos
a postura docente em se ater ao incremento de ricas significacdes didaticas, ape-
sar dos desafios e possiveis desdobramentos que surjam nesse percurso.

Em complemento, quanto aos possiveis aspectos que inferem ao prota-
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gonismo do alunado em ensino de LE, os estudos de Sousa, Cardoso e Toassi
(2018, 2019) revelaram que o fator interativo do aplicativo Duolingo pode levar a
uma motivacao maior dos alunos em estudarem a lingua estrangeira, gerando,
assim, beneficios em longo prazo, no quesito da aquisi¢ao linguistica e aprendi-
zagem significativa. Além disso, na pesquisa de Huang e Chang (2016), a utiliza-
¢ao dos aplicativos (Hastars e Memorizing vocabulary) para a aprendizagem de
vocabulario em inglés, registra que os aspectos visuais dos jogos sao favoraveis
na consolidagcao de novos termos lexicais ha memaria de longo prazo, e, portanto,
O uso desses tipos de aplicativos € sugestivo como um meio de aperfeicoamento
da aprendizagem de lingua estrangeira.

Nesse interim, pbdde-se observar, na analise desses estudos, a inferéncia
da postura docente em facilitar as possibilidades de ensino que configurem o
protagonismo do aluno, estimulando as habilidades desse aprendiz, ao passo
gue as estratégias aplicadas mesclem alternativas contextuais de progressao as
formas de aprender. Por isso, refletimos que a relagao docente e discente precisa
ser desenvolvida sob a otica da producao autdbnoma do educando.

Logo, partindo do pressuposto tedrico construcionista, entendemos que
as possibilidades para o ensino virtual integrado as metodologias ativas precisam
ser inovadoras e tangentes ao aprendizado. Nesse sentido, reforcamos que o do-
cente precisa inovar e “partir de onde o aluno esta. Ajuda-lo a ir do concreto ao
abstrato, do imediato para o contexto, do vivencial para o intelectual.” (MORAN,
1999, p. 7). Elencando o aluno como protagonista de sua aprendizagem, o profes-
sor se torna um facilitador desse processo.

Em respeito a isso, acreditamos que a proposta de gamificagcao sugere
uma alternativa inovadora as abordagens de um ensino contextualizado. Entre-
tanto, reforcamos a necessidade de uma aplicagao consciente quanto a elabora-
cao do plano de aula do docente envolvido. Os OAs abordados nesse artigo, como
o Quizizz, o Kahoot!, o Socrative, o Duolingo e o Scribblenauts Unlimited podem
ser facilmente acessados e gerenciados para a elaboracao dessas aulas contextu-
alizadas, conforme o conteudo.

Tratando-se do cenario pandémico atual, propomos que, apesar dos de-
safios, o docente, em especial em LE, ouse enriquecer suas metodologias, de for-
ma mais ativa, buscando estratégias legitimas a aplicabilidade, tais como os OAs
no contexto de gamificacao, oportunizando, assim, o protagonismo do alunado
em seu processo de aprender. Sendo assim, indicamos o Quizizz, o Kahoot!, o So-
crative, o Duolingo e o Scribblenauts Unlimited como ferramentas tecnoldgicas
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disponiveis a testagem e execucao da elaboracao de aulas diferenciadas, a fim de
propiciar uma aplicacao pratica e interativa no contexto de ensino virtual.
Assim, com base nos dados dos estudos revisados neste artigo, no que
se refere aos aplicativos digitais de games para LE, instigamos aos envolvidos
as tecnologias educacionais, a importancia continua da atualizagao dos softwa-
res educativos, para fins de aplicagcao didatica, ja que se constata que o uso de
games em contexto contribui para uma melhor motivagao do aluno no seu pro-
cesso de aquisicao linguistica. Adicionalmente, sugerimos a continuidade de in-
vestigacdes futuras quanto a aplicabilidade usual de gamificacao em diferentes
contextos, com foco na aprendizagem em distintos aspectos linguisticos.
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