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RESUMO

A pesquisa esta vinculada a Linha de Pesquisa Memodria e Linguagens Culturais e faz
parte do Nucleo de Estudos sobre Tecnologias na Educacédo (NETE/CNPQ), sendo de
natureza qualitativa e exploratoria, partindo de bases hermenéuticas. Este estudo teve
como tematica central o potencial dos jogos para a formacédo humana, perpassando
pelas memadrias formativas dos tabuleiros a gamificacdo. A pergunta norteadora da
investigacao é: Quais sdo os desafios atuais as praticas com jogos no ensino de lingua
inglesa? O objetivo do estudo foi (re)conhecer os estudos no campo dos jogos e
educacéao, para compreender 0s elementos e estratégias dos jogos como motivadores
de relacbes pedagolgicas e inspiradores para o0s processos de educar. Ao
compreender as concepcdes de jogos presentes em producdes cientificas e
manifestacfes culturais recentes, examinamos a sua conexdao com a formacao
humana, no sentido de contribuir para a criacdo da memoria cultural e educacional
entre 0os participantes. Para atingir os objetivos propostos, abordamos questbes
fundamentais relativas aos saberes gerados através dos jogos, sua relacdo com as
linguagens culturais e seu papel na construcdo coletiva do conhecimento na
educacédo. Os dados coletados no ensino da lingua inglesa, entre estudantes do 8° e
9° ano do ensino fundamental, evidenciaram que o0s jogos possibilitam uma
construcdo ativa e colaborativa do conhecimento na lingua inglesa, trazendo novos
potenciais para a constru¢cdo do conhecimento humano, as estratégias e métodos
pedagogicos sintonizados com a atualidade, valorizando as aprendizagens sociais em
diferentes idades e transformando as memoarias educacionais em novas linguagens
culturais. Os estudantes se engajam nas atividades e conseguem aprender
ativamente no sentido de validar a gamificacdo no contexto educacional. Essa
constatacdo sugere que a introducdo de elementos ludicos em ambientes
educacionais pode potencializar o envolvimento e a motivacdo dos estudantes,
alinhando-se as correntes contemporaneas da pedagogia ativa. Este estudo amplia a
compreensao da intersecao entre jogos e educacgao intercultural, indicando que os
jogos constituem um meio eficaz para a construcao e transmissédo de memoria cultural.
Essa perspectiva respalda teorias de aprendizagem intercultural e memoria coletiva.
Os resultados desta pesquisa contribuem para as teorias de linguagens culturais ao
destacar que os jogos ndo apenas facilitam a aprendizagem de idiomas, mas também
funcionam como plataformas para fomentar a compreensao e o respeito intercultural.

Palavras-chave: Jogos. Aprendizagem. Lingua inglesa. Meméria cultural.



ABSTRACT

The research is linked to the Memory and Cultural Languages Research Line and is
part of the Center for Studies on Technologies in Education (NETE/CNPQ), being
qualitative and exploratory in nature, based on hermeneutic bases. Games have long
been used for a variety of purposes, among which learning can be highlighted as a
result, especially when the focus is on teenagers learning a second language. This
study had as its central theme the potential of games for human development, going
through formative memories from boards to gamification. The objective of the study
was to analyze the potential of games for the construction of human knowledge, current
pedagogical strategies and methods, as a way of valuing collective learning at different
ages and transforming educational memories into new cultural languages. By
understanding the conceptions of games present in scientific productions and recent
cultural manifestations, we examine their connection with human formation, in the
sense of contributing to the creation of cultural and educational memory among
participants. To achieve the proposed objectives, we address fundamental questions
relating to the knowledge generated through games, their relationship with cultural
languages and their role in the collective construction of knowledge in education. The
data collected in the teaching of the English language, among students in the 8th and
9th years of elementary school, showed that games enable an active construction of
knowledge in the English language, so that students do not just have passive learning.
This research expands the understanding of the intersection between games and
intercultural education, suggesting that games can be an effective means for building
and transmitting cultural memory, supporting theories of intercultural learning and
collective memory. The findings contribute to cultural language theories by
demonstrating that games are not only tools for language learning, but also platforms
for promoting intercultural understanding and respect. Incorporating pertinent
theoretical implications, your research establishes a dialogue with the pre-existing
body of knowledge in your area of study, which is fundamental to highlighting the
relevance and originality of your work.

Keywords: Games. Learning. English language. Cultural memory.
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1 INTRODUCAO

Ao longo da historia, os jogos tém sido empregados para diversas finalidades,
sendo a aprendizagem um destaque notavel, sobretudo quando o objetivo € o ensino
de uma segunda lingua para adolescentes. Associar passado e futuro através de
jogos! permite compreender mudancas ocorridas ao longo do tempo, além de formar
ou fortalecer memoarias relevantes para os processos de aprendizagem nas mais
diversas areas e culturas?.

Quando consideramos os jogos como formas e estratégias de ensino na lingua
inglesa, proporcionamos aos estudantes a oportunidade de se envolverem tanto com
jogos antigos, como os de tabuleiro desenvolvidos no passado, quanto com jogos
contemporaneos que demandam o uso de tecnologias para sua utilizacdo e mediacao
(COSTA, 2017). Os jogos colocam os estudantes na condicdo de sujeitos historicos
capazes de tomarem “decisdes, escolher caminhos, vivenciar conflitos e incertezas, o
que gera infinitas possibilidades e desdobramento” (COSTA, 2017, p. 37).

Os diversos discursos sobre jogos dao abertura a um valor pedagdgico
inquestionavel, fundamental a socializacdo, ao dialogo intergeracional e intercultural,
a valorizacdo dos saberes e a construcao coletiva do conhecimento, ja apresentado
por véarios autores (FREIRE, 1996; FORTUNA, 2011; AVANCO: LIMA, 2020). Mas,
como conciliar a perspectiva pedagdgica enriquecedora dos jogos, que coloca os
estudantes como sujeitos historicos capazes de tomar decisées e vivenciar conflitos,

com a realidade pratica das aulas de lingua inglesa? E possivel garantir que os jogos,

1 Diferengas conceituais e pedagoégicas sobre brincadeira e jogo sdo apresentados por Mello (2023),
cujos resultados apontaram a diferenciagdo da brincadeira e do jogo em seus conteidos, motivos,
necessidades e especificidades para as criangas, na proposicdo de que brincadeira seja atividade
principal de criangas de Oa 3 anos, e o “jogo de papéis, atividade principal de criancas de trés a seis
anos. Defende que as praticas pedagdgicas passem a incluir jogos de papéis nas atividades das
criancas de 3 a 6 anos, auxiliando-as no desenvolvimento da autonomia, de atividades volitivas e
autocontrole de suas atitudes, visto que o jogo € uma atividade educativa e formativa, na qual o sujeito
reconstréi as relacbes mediadas socioculturalmente para o desenvolvimento da globalidade humana
(MELLO, 2023). Na acao do educador, os jogos revelam as memdarias e as rela¢cdes humanas presentes
na complexidade da realidade, no sentido de se apropriar da experiéncia social e desenvolver a
pluralidade do humano.

2 Para compreender mais o que é cultura, partihamos os videos de Marilena Chaui (2018):
https://www.youtube.com/watch?v=-YQcFNoiDMw&ab channel=GrupoAut%C3%AAntica E de Ariano
Suassuna (2009), Raizes Populares da Cultura Brasileira, disponivel em:
http://www.youtube.com/watch?v=_2te40XHFNk&feature=youtu.be

Parte 2: http://www.youtube.com/watch?v=DbH4sike51Q

13


https://www.youtube.com/watch?v=-YQcFNoiDMw&ab_channel=GrupoAutêntica

que promovem socializacao, didlogo intergeracional e intercultural, e valorizacdo dos
saberes, ndo permanecam apenas teoricamente relevantes, mas se traduzam
efetivamente em uma construcdo coletiva do conhecimento em sala de aula? De que
forma superar os desafios e as possiveis tensbes entre a teoria que exalta os
beneficios pedagdgicos dos jogos e a pratica cotidiana de ensino de lingua inglesa?

Fazendo analogias com Freire (1996, p. 141), podemos dizer que com jogos,
“a afetividade n&o se acha excluida da cognoscibilidade”, mas pode despertar os
verdadeiros sentimentos da dialogicidade, da valorizacdo dos saberes e construcéo
cooperativa de saberes. Para Freire (1996, p. 24), “ensinar n&do € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgao ou a sua construgcao”.
Entdo, o papel social do professor pode ser entendido como um apoiador, alguém que
trabalha e impulsiona o outro sujeito para o desenvolvimento humano do saber em
sua globalidade.

Freire (1996, p. 25) diz que “ndo ha docéncia sem discéncia, as duas se
explicam e seus sujeitos, apesar das diferencas que os conotam, ndo se reduzem a
condicdo de objeto um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende
ensina ao aprender. Quem ensina, ensina alguma coisa a alguém”. Dai que as
experiéncias e os conhecimentos vivenciados na escola passam a ter um papel
significativo no desenvolvimento social e afetivo por meio de jogos nas diferentes
praticas sociais e discursivas em que 0s participantes se envolvem.

O componente curricular da Lingua Inglesa esta presente na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) Ensino Fundamental — Anos Iniciais e Anos Finais - na
area de Linguagens, englobando os componentes curriculares: Lingua Portuguesa,
Arte, Educacdo Fisica, Lingua Inglesa (BRASIL, 2018). A partir de uma dimenséo
intercultural da lingua visa refletir sobre aspectos relacionados a interacdo entre as
culturas dos estudantes e aquelas associadas aos demais falantes de Lingua Inglesa.
O objetivo desse documento é promover a convivéncia, o respeito, a resolucédo de
conflitos e a valorizacdo da diversidade entre os povos somado a préticas de producao
de textos em Lingua Inglesa relacionando ao dia a dia dos sujeitos, presentes em
diversas expressoes, palavras, suportes e contextos de circulacdo (BRASIL, 2018).

Essas praticas englobam a escrita, mediada pelo professor ou colegas, e séo

articuladas com os conhecimentos prévios dos estudantes em sua lingua materna
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e/ou em outras linguas. Alias, sdo praticas de andlise linguistica visando a reflexdo
sobre o funcionamento da Lingua Inglesa, fundamentadas nos usos da linguagem
abordados nos eixos de Oralidade, Leitura, Escrita e Dimensao Intercultural (BRASIL,
2018).

A lingua inglesa é conhecida no mundo todo, seja porque reconhecemos
semelhancas e diferengas na pronuncia de palavras da Lingua Inglesa e da lingua
materna ou de outras linguas conhecidas. Assim, desenvolver um repertério de
expressdes relacionadas ao convivio social e a utilizacdo da Lingua Inglesa em sala
de aula implica também reconhecer suas competéncias e utilizar os conhecimentos
da lingua para descrever a si mesmo e a outras pessoas, compartilhando informacées
pessoais e destacando gostos, preferéncias e rotinas.

Para trabalhar com as competéncias gerais previstas na BNCC, o professor
precisa desenvolvé-las através da revisdo de posturas, atitudes e comportamentos,
refletindo sobre quais aspectos de sua disciplina contribuem para o desenvolvimento
dessas competéncias e inclui-los, com intencionalidade, no planejamento das aulas.
Essa abordagem ndo deve ser feita de forma isolada. De certa maneira, essas
competéncias podem ser categorizadas a luz dos quatro pilares da Educacao ao longo
da vida, propostos por Delors (2003): aprender a ser, aprender a conhecer, aprender
a fazer e aprender a conviver. As competéncias associadas ao aprender a ser estado
ligadas as competéncias gerais da BNCC, as quais indicam a necessidade do
estudante de se conhecer, reconhecer suas emocdes e as dos outros, exercendo
autocritica e lidando com elas. Isso envolve agir de maneira autbnoma, responsavel,
flexivel, resiliente e determinada, tomando decisées com base em principios éticos,
estéticos, democraticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios.

O pilar aprender a conhecer pode ser desenvolvido por meio das competéncias
que expressam a valorizagdo e utilizagdo de conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital. Isso inclui a compreensao
da realidade, a continuidade do aprendizado, a curiosidade intelectual, as abordagens
proprias das ciéncias, como a investigacao, reflexdo, andlise critica, imaginacdo e
criatividade, além do desenvolvimento do senso estético para reconhecer, valorizar e

apreciar manifestacdes artisticas e culturais diversas, desde as locais até as mundiais.
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As competéncias relacionadas ao pilar aprender a fazer podem ser
desenvolvidas por meio do uso de diferentes linguagens para expressar e compartilhar
informacbes, experiéncias, ideias e sentimentos. Isso também envolve a
compreensao, uso e criacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicagao
para produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer o protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

Aprender a conviver é o pilar associado as competéncias que valorizam a
diversidade de saberes e vivéncias culturais, argumentam com base em fatos, dados
confiaveis e informagfes responsaveis, exercem ética no cuidado consigo mesmo,
com 0s outros e com o planeta. Além disso, envolve o exercicio do reconhecimento,
do didlogo e da busca pela resolucao de conflitos de maneira respeitosa com o outro,
acolhimento e valorizacdo da diversidade de sujeitos e grupos sociais, sem
preconceitos de qualquer natureza. Por tudo isso, a memaria cultural e a fungéo social
de uma lingua sdo evidenciadas na mistura interdisciplinar e criativa dos seus usos.

Sobre os impactos que a experiéncia dos jogos pode gerar no campo da
educacdo, bem como suas contribuicdes, Fortuna (2011) afirma que o jogador,
enquanto joga, deixa de ser ele mesmo, esquece sua identidade e se reconhece
somente como o jogador, em metamorfoses e em relagbes com o mundo e com 0s
outros (proprias do jogar-se, do colaborar, da atencdo conjunta e do estar no mundo
em relacdes).

Isso evidencia a propor¢do em que o jogo pode desempenhar e potencializar
nas aprendizagens sociais e na vida dos jogadores. Também se aplica a qualquer
jogo, seja ele virtual ou ndo, visto que € o ato de jogar que faz com que a pessoa se
sinta totalmente integrada e engajada em atividades auténticas. Entre os beneficios
dos jogos em aulas de lingua inglesa podemos citar. a aquisicdo de novos
conhecimentos de maneira dinamica e diferenciada, o contato favorecido pelo acesso
as diferentes semioses e a possibilidade de ampliar novos e (multi) letramentos por
meio do ato de jogar (REIS, 2017; LINCK, 2018; GOMES; REIS, 2019).

Tais praticas necessitam de atuacdes interdisciplinares orientadas pela
integracdo de trés abordagens, a saber: “a elaboragdo de jogos pelos proprios
estudantes; a incluséo de educadores e/ou de técnicos no desenvolvimento de jogos

educacionais interdisciplinares e o uso de jogos comerciais em sala de aula” (REIS,

16



2017, p. 5). Nesse sentido, aprender € muito mais do que receber informacdes e
integré-las a uma base de conhecimentos, € compreender que essas informacdes
podem gerar mudancas na vida do individuo de modo que possam gerar mudancas,
beneficios, melhorias em diferentes campos do cotidiano e das relag6es. Fernandez
(1991, p. 74) diz que “para que haja aprendizagem, além do organismo e do corpo,
ainda é necessaria a interveng¢ao da cognigao e do desejo”.

Assim, a educacdo ndo deve ser repressora ou desintegradora, ao contrario,
precisa ser guiada pela colaboracéo entre e com 0s outros, para que todos possam
favorecer a capacidade mutua de pensar, sentir, jogar, brincar e (inter) agir, pois ndo
nos desapropriamos dos aspectos afetivos que compdem a personalidade quando
ingressamos na escola para aprender, sentir, dialogar, exprimir e agir. Ishaqg et al.
(2021) afirmam que a educacdo pode ser conduzida a partir de diferentes
metodologias, porém, o uso dos jogos permite que as partes envolvidas vejam as
atividades de forma mais fluida, mais leve, sem que a seriedade dos esforgos
educacionais se perca nesse caminho.

A gamificacdo nao significa tornar o aprendizado em uma brincadeira, mas
fazer com que seja agradavel e prazeroso, aproximando cada vez mais os educandos
do objeto de estudos (GOMES; ROSA, 2023). De modo geral, os autores identificam
0s potenciais humanizadores e formativos dos jogos no campo da educacéo, por

inumeras razdes, conforme diz Kishimoto (1993, p. 15):

Os jogos tém diversas origens e culturas que séo transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democracia, porque enquanto manifestacdo espontanea da cultura popular,
0s jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e
desenvolver formas de convivéncia social.

Pesquisas recentes indicam lacunas no campo da elaboracdo de jogos, na
forma como os educadores se organizam para selecionar os modelos que Ihes sao
oferecidos, ja que existem diferentes alternativas disponiveis, mas os conhecimentos
sobre o tema ainda podem ser limitados (SADEGHI et al., 2022). Além disso,
verificamos que a industria de jogos traz consigo interesses de um sistema movido
pela substituicdo rapida, pelo descarte e por modismos que movimentam o capital no

mundo.
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Por sua vez, € importante problematizar de forma critica tais jogos quando
traduzem ficcbes que corroboram com visdes estereotipadas, visto que também
podem apreender “fontes histéricas em seu enredo [...] a construgdo de ambientacdes
e simulacdes de contextos historicos” (COSTA, 2017, p. 37). Vale destacar que os
jogos ndo sdo inteiramente positivos, mas h4 uma crenc¢a equivocada de que a
inovacgao por jogos supera a aplicacdo de outros meétodos tradicionais (COSTA, 2017).

Percebemos, em visita ao site do Ministério da Educacgéo e Cultura (MEC), por
exemplo, alguns programas relacionados a tecnologias como o Grafo Game, um
aplicativo com a intengdo de proporcionar uma aprendizagem divertida® de ensino,
bem como ha muitas outras possibilidades pedagdgicas e sociais, conforme séo
apresentadas as etapas criando jogos com Power Point*. Desde os quebra-cabeca,
ligue os pontos, memdria sdo exemplos de jogos usados como estratégia de
aprendizagem pelos professores porque, individuais ou coletivos, demandam dos
estudantes uma série de habilidades e competéncias. As estratégias usadas para
vencer cada etapa e desafio contribui para que as criangas sejam despertadas para o
aprender a aprender (REOLO, 2016, online).

Nessa seara, fica evidente que aprender € um processo e, como tal, envolve
etapas, tempos, esforgos diferentes aplicados em uma mesma direcao, o objetivo final
do processo, 0 que também se refere ao aprendizado de uma nova lingua ou a
aguisicao de mais conhecimentos em uma lingua de pouca familiarizacdo para muitos
estudantes. A aprendizagem de outras linguas pode ser desafiadora com jogos de
interacdo, especialmente quando os métodos complexos das linguagens e dinamicas
por jogos estdo afinados e adequados as demandas dos publicos e especificidades
dos estudantes. Nesse sentido, conhecer novas metodologias, como a gamificacdo, &
essencial para que os professores compreendam que tém ao seu dispor outras
alternativas para criar estratégias interessantes e comecem a pensar de que forma
estas poderao ser benéficas para seus estudantes (ISHAQ et al., 2021).

Conforme Kishimoto (2000), no passado, 0s jogos eram frequentemente

considerados desnecessarios, carentes de significado e ndo contribuintes para o

3 Disponivel em: https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-game

4 REOLO, Jane. Criando jogos com Power Point, Nova Escola, 12 set. 2016. Disponivel em:
https://novaescola.org.br/conteudo/477/tecnologia-na-educacaojogos-em-power-point
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processo de aprendizagem. Durante a Idade Média, sob a influéncia do Cristianismo,
0S jogos eram até mesmo vistos como préaticas condendveis, especialmente 0s jogos
de azar. Entretanto, com o advento do periodo Romantico, houve uma mudanca
significativa de perspectiva, e 0s jogos passaram a ser valorizados como meios de
Educacao Infantil, surgindo assim a necessidade de compreender a relacdo entre o
jogo e o desenvolvimento humano. Historicamente, o ato de brincar era uma atividade
que abarcava tanto criancas quanto adultos. Platdo, por exemplo, enfatizava a
importancia do aprendizado por meio do jogo, considerando-o mais relevante do que
métodos violentos ou punitivos. Ele acreditava que as criancas deveriam aprender
matematica de maneira mais agradavel e prazerosa, incentivando a aprendizagem
através do jogo (ALMEIDA, 1987).

Em tempos passados, uma vez que o trabalho ndo absorvia tanto tempo da
sociedade, criancas e adultos compartiihavam das mesmas atividades ludicas,
desfrutando de momentos agradaveis juntos. No século XVI, médicos comecaram a
recomendar os jogos como atividades benéficas para melhorar a saude, tanto mental
quanto fisica. No final do século XVIIl, os jogos passaram a ser utilizados como
ferramentas de preparagdo militar para jovens, tornando-se aliados na formagéo
militar (ALMEIDA, 1987).

De acordo com Kishimoto (1996), o século XVI marcou o surgimento dos jogos
educativos, tornando possivel a aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades,
facilitando e estimulando a aquisicdo de conhecimento por meio do jogo. O intuito é
gue os educandos compreendam que os jogos de tabuleiro, que podem parecer
antigos e ultrapassados séo, de fato, parte da historia, além de serem também
tecnologias humanas que implicam o pensar e o trabalhar em parceria (dupla, grupo,
comunidade), formas de lazer e alternativas educacionais.

Educar exige amorosidade e respeito aos diferentes saberes dos educandos.
Em outras palavras, exige respeito aos saberes apreendidos desde a cultura de jogos
com 0s quais os educandos chegam na escola e também discutir com eles a razéo
desses saberes em relagdo aos conteludos problematizados na escola. O ato de
educar com jogos da prazer e implica valorizar a experiéncia dos educandos e

aproveitar para discutir os problemas sociais e ecoldgicos, a realidade concreta a que
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se deva associar os conhecimentos aos desafios interdisciplinares, da sensibilidade
humana aberta ao pensar coletivamente (FREIRE, 1996).

Este estudo esta organizado por uma introducéo onde constam as experiéncias
da pesquisa que englobam as vivéncias e trajetOrias pessoais, circunscritas pelo
memorial, seguido da contextualizacdo do tema e dos conhecimentos em relacdo ao
mundo, de modo a proporcionar aprendizagem significativa e contextualizada da
lingua inglesa, a questdo que se deseja responder, 0os objetivos de estudo e a
justificativa da investigacao.

O segundo capitulo encampa as bases conceituais, com temas como memaorias
e linguagens culturais, formacéo de professores, gamificacdo e aprendizagem, bem
como a gamificagdo nos processos de ensino e de aprendizagem da segunda lingua.
O terceiro capitulo ressalta a metodologia em termos de abordagem para a conducao
da pesquisa. O quarto capitulo traz a proposta de produto final. O quinto capitulo
apresenta o cronograma de desenvolvimento do estudo. E, por fim, constam as

referéncias consultadas para o desenvolvimento deste trabalho.

1.1 MEMORIAL®

Sou professora de Lingua Inglesa graduada pela Universidade do Sul de Santa
Catarina (UNISUL), da cidade de Ararangua, pos-graduada pela Associacdo
Catarinense de Ensino (ACE), Lato sensu, Ensino Aprendizagem de Linguas
Portuguesa, Inglesa e Espanhola, pela Associacao Catarinense de Ensino, promovida
pela faculdade Guilherme Guimbala. Em 2007, iniciei minha carreira
docente/profissional lecionando na Escola Estadual Basica Pedro Simon, Ermo, Santa
Catarina. Em 2008, iniciei minhas aulas particulares e prestei concurso para Prefeitura
de Araranguad. Em 2012, ingressei na prefeitura de Ararangua como professora
concursada de Lingua Inglesa/Portuguesa, onde trabalho até os dias atuais.

Decidi morar nos Estados Unidos por um tempo para aprimorar meus

conhecimentos prévios da lingua. Morei por 2 anos e cada dia mais apaixonada pela

5 Secao em primeira pessoa do singular por se tratar de um relato pessoal.
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lingua. Retornei ao Brasil e segui pela vida académica cursando Letras
Portugués/inglés. Desde 2015, vou para os Estados Unidos para melhorar cada vez
mais. Fico por 20 a 30 dias no més das férias de verdo. Hoje, trabalho em uma escola
que apresenta um programa bilingue e luto para que na rede publica possamos
trabalhar o inglés como lingua franca (desenvolvida intencionalmente para que todos
consigam se comunicar).

Em 2016, comecei a lecionar Lingua Inglesa (Programa Bilingue) na Escola
Murialdo de Ararangua onde trabalho até os dias atuais. Em 2017 fui efetivada como
professora de Lingua Inglesa no Municipio de Balneério Arroio do Silva, Santa
Catarina. Durante a minha trajetéria trabalhei também em cursos particulares de
lingua Inglesa como a escola Wizard. Sempre fui apaixonada pela lingua inglesa,
portanto, busquei me aperfeicoar cada vez mais (fiz 7 anos de FISK).

Minha paixdo sao os games e as brincadeiras praticadas em sala de aula, pois
aprender brincando é a melhor forma de gravar na memoria e sentir prazer em
aprender com o outro. Ja dizia Rubem Alves (2004, p. 25) que “o ato de educar € uma
semeadura e a memoria grava o que da prazer’. Sabemos que quando temos uma
aula ludica, conseguimos os resultados que esperamos de uma forma sensivel,
agradavel e divertida.

Diante disso, tenho uma grande vontade de desenvolver metodologias e
estratégias pedagdgicas na area de jogos, assunto que sera abordado nesta
investigacdo. Nas opcdes das linhas de pesquisa que nos séo oferecidas no Programa
de Pos-Graduacdo em Memoria Social e Bens Culturais, em Memorias e linguagens
culturais tenho a oportunidade de fazer novas leituras e aprofundamentos no campo,
bem como aprender novos conhecimento para futuramente exercé-los com meus
estudantes para um aprendizado mais prazeroso e divertido.

Desse modo, estudar sobre jogos colabora para um engajamento das criancas
nas atividades escolares e para o desenvolvimento de acdes pedagdgicas
enriquecidas por estratégias voltadas a aprendizagens sociais, tais como, autonomia,
criatividade, capacidade para solucionar problemas e trabalhar em equipe de forma
colaborativa na construcao de conhecimentos (ISHAQ et al., 2022). O objetivo deste
trabalho foi de (re)conhecer os estudos no campo dos jogos e educacdo, para

compreender os elementos e estratégias dos jogos como motivadores de relagbes
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pedagdgicas e inspiradores para os processos de educar. Beneficiar os educandos
pelo uso da tecnologia por meio de tablets, smartphones, computadores, resgatando
também a memodria dos jogos que eram praticados antigamente para mobilizar
conhecimentos através de atividades interativas. Tal identificacdo torna os processos
de aprendizagem mais dinamicas, construtivas e atraentes nas escolas.

Além disso, a experiéncia de aprender se divertindo € impar para o
desenvolvimento da globalidade humana, ainda pretendo revisitar brincadeiras de
roda, jogos antigos e de tabuleiros que ajudam a estimular a coordenag¢do motora e,
principalmente, a capacidade criativa. E preciso também alinhar projetos que
desenvolvam subsidios que possam trazer a tecnologia para dentro da sala de aula
no auxilio do ensino, é a juncédo do passado e do presente na busca pela melhoria
continua e desenvolvimento da rotina educacional. E para iSso que espero a
aprovacao e inicio da minha pesquisa, para incentivar o ensino fluido, divertido e que
leva o educando a novas descobertas de suas préprias capacidades, dando as
condi¢Oes de possibilidade para ele Ser Mais (FREIRE, 1996).

A memodria resguardada por uma unica pessoa pode ser considerada confiavel,
porém, quando é compartiihada por varias, acredita-se em uma possibilidade
ampliada para a verificacédo de detalhes (HALBWACHS, 1990). Os jogos sao capazes
de construir memdérias coletivas divertidas e, ao mesmo tempo, que fomentam o

aprendizado e desenvolvimento das memoarias da prépria tradicdo cultural.

1.2 CONTEXTO

A palavra jogo teve diferentes significacdes ao longo dos anos, sendo definido
como uma agéao ludica exercida em “certos e determinados limites de tempo e de
espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana”, conforme aponta Huizinga (2001, p.
33). Os jogos sédo fendbmenos socioculturais, atividades livres e ludicas, exteriores a
vida real (néo virtual) e que sdo capazes de aspirar os jogadores de maneira intensa.

JA os jogos digitais sdo aqueles que utilizam um suporte eletrbnico, como o
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computador tendo como base a atividade ludica eletrénica e a tomada de decisGes
em um ambiente virtual (SCHUYTEMA, 2008).

Ao reconhecermos o potencial dos jogos em engajar os estudantes, promover
e apoiar a colaboracéo, desenvolver habilidades cognitivas e sociais, e tornar o
aprendizado mais significativo e prazeroso, observamos que a integracao de jogos
antigos, como jogos de tabuleiro classicos, oferece uma oportunidade para 0s
estudantes explorarem a histéria e a cultura por tras desses jogos, a0 mesmo tempo
em que desenvolvem o pensamento critico, estratégia e tomada de decisao.

Jogos como xadrez, damas, gamao, entre outros, podem estimular o raciocinio
l6gico e a criatividade, além de promover a interacao social que € necessaria para a
aprendizagem de uma nova lingua. Jogos incluem tanto aqueles com uso de
tabuleiros ou outros materiais usados pelos jogadores, quanto as versoes virtuais, que
se baseiam no uso das tecnologias de informacao e comunicacédo. Cada modelo de
jogo conta com suas especificidades e, assim, sua aplicacdo devera ser pensada para
gue essas especificidades se enquadrem ao perfil dos jogadores envolvidos, com a
capacidade de levar os jogadores a se sentirem, de fato, parte da atividade.

Os jogos atuais, muitos dos quais sdo baseados em tecnologias digitais como
o Minecraft®, oferecem uma abordagem moderna para o ensino. Jogos educativos
digitais podem ser projetados de forma atraente e interativa, incorporando elementos
visuais, sonoros e interativos para tornar o aprendizado mais envolvente, num dialogo
interdisciplinar, passando pela matematica e ciéncias até linguas e historia. Atravées
dos jogos digitais, os estudantes podem explorar conceitos complexos de maneira
pratica, resolver problemas, simular situacbées do mundo real e receber feedback
imediato sobre seu desempenho.

No entanto, a utilizacdo de jogos como estratégias de ensino requer
planejamento cuidadoso e consideracdo das necessidades e interesses dos
estudantes. Os educadores devem escolher jogos adequados ao conteudo a ser

ensinado, ao nivel de desenvolvimento dos estudantes e aos objetivos educacionais

6 A experiéncia de Minecraft oferece um ambiente imersivo onde os jogadores podem interagir com o
mundo virtual usando a linguagem inglesa, auxiliando na compreenséo auditiva e leitura, na ampliacdo
do vocabulario, alimentando a escrita criativa, a comunicacao e colaboragéo, a resolugéo de problemas,
0 aprendizado contextual, a motivagdo e engajamento para garantir uma educacao abrangente.
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especificos. Além disso, € importante equilibrar o tempo dedicado aos jogos com
outras abordagens de ensino, para garantir uma educacao abrangente e holistica. Ao
aproveitar a natureza ludica e interativa dos jogos, os educadores podem enriquecer
a experiéncia de aprendizagem dos estudantes, promovendo 0 engajamento, a
colaboragéo e o desenvolvimento de habilidades importantes para a vida.

No ambito dos estudos historicos, por exemplo, Costa (2017) defende que os
games podem ser usados para construir experiéncias concretas de aprendizagem,
pois 0s jogos estimulam novas formas de ensino em diferentes areas, tornando 0s
processos mais atrativos, principalmente, em comunidades em situagdo de
vulnerabilidade social (capaz de combater a exclusdo social), atentando-se a
capacidade dos games gerarem conhecimentos compartilhados e colaborativos.
Trata-se de refletir acerca do papel dos jogos na construcdo social dos saberes, pois,
é fundamental despertar o interesse dos estudantes, levando em consideracdo que
eles sdo sujeitos ativos da “cibercultura da atualidade”, conforme os estudos de
Marcella Costa (2017, p. 17), para a construcdo de um roteiro de jogo sobre Roma
Antiga usando os conteudos das aulas.

Segundo a autora, 0s games surgem como possibilidades para abrir horizontes
de “experiéncias efetivas e significativas na Educacdo Basica”, por meio de
aprendizagens sociais evolutivas e construidas por préaticas de jogos antigos que se
fundem aos novos (COSTA, 2017, p. 23). Sabe-se que a integracédo das Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC) na educacédo € pensada desde antes
de Freire (1996), trazendo tensdes, conflitos e possibilidades dialdgicas, pois pode
promover um desenvolvimento saudavel e agradavel, incluindo a autopercepcéo,
motivacdo, autoeducacao e inquietacéo, por meio de desafios.

Nesse contexto, novas metodologias ativas e estratégias pedagodgicas focadas
em TDIC, principalmente jogos em &reas como ciéncias, tecnologia, engenharia e
matematica, vem melhorando a participacdo dos estudantes nas atividades e
elevando a identificacdo com disciplinas que, até entdo, ndo lhes eram tdo atrativas

(KIRYAKOVA et al.,, 2020). A utilizacdo de diversas formas de jogos, também
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conhecidos como gamificacdo’, tem como objetivo motivar e despertar o interesse dos
educandos por meio de experiéncias que se assemelham a atividades praticas e
podem ser contextualizadas por eles, ja que o uso das tecnologias é frequente.

Essa abordagem de ensino aumentou na ultima década com base na facilidade
e pouca programacao necesséria, treinamento e conhecimento prévios, porém, ja
havia sido teorizada desde a década de 1990. Uma razdo para a popularidade da
gamificacdo no ensino parece ser a melhoria da motivacéo, do fluxo, das habilidades
e da aprendizagem percebida por professores e estudantes (KIRYAKOVA et al.,
2020).

H& muitos relatos na literatura acerca de iniciativas isoladas usando
gamificacdo em diferentes niveis de profundidade, mas a discussdo sobre o0s
beneficios concretos de aprendizagem resultantes deles ainda é timida (DICHEVA et
al., 2015; KLOCK et al., 2015). Além disso, a maioria dos autores discute gamificacao
implementada em ambientes virtuais e poucos em aulas presenciais.

A incorporacéo das TDIC nas instituicdes educativas para fortalecer diferentes
modalidades, desde o e-learning até o presencial, tem ocorrido pouco a pouco como
um processo de melhoria continua (LEGAKI et al.,, 2020). As TDIC contribuem
imensamente para melhorias sociais e econdmicas, aumentando 0 acesso a uma
maior qualidade de vida de uma parcela da populacéo. Elas incorporam tecnologias e
técnicas eletrénicas usadas para gerenciar dados, informa¢des e conhecimentos,
incluindo dispositivos de manipulacdo usados para produzir, armazenar, processar,
distribuir e compartilhar saberes. Os beneficios das TDIC podem ser alcancados por
meio de melhor prestacéo de servicos educacionais, ou indiretamente, por meio de
infraestrutura social aprimorada, crescimento econdmico ou outros determinantes
mais amplos dentro dos grupos sociais (YOSHIZAWA et al., 2023).

No cenario educativo, as TDIC podem ser usadas como canal para aulas
virtuais ou de forma auxiliar, com algumas atividades e tecnologias sociais. Qualquer
que seja a configuracdo adotada, as vantagens para 0S sujeitos Sa40 muitas em

diferentes experiéncias do cotidiano. Existem desafios relacionados a formacéo de

7 0 conceito existe desde os anos 1970, guando era associado a programacao e desenvolvimento de
softwares, em situa¢cdes que ndo sao brincadeira ou trazem elementos de competicdo, cooperagao,
resolucdo de problemas, passar de fases, ganhar prémios.
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professores e estudantes para fazer uso das TDIC de forma a gerar beneficios mutuos
(DERY et al., 2016).

Cabe destacar que cada jogo carrega um acervo préprio, capaz de apresentar
expressdes culturais e de ampliar as narrativas e o0 vocabulario de professores e
estudantes que, muitas vezes, serve de inspiracdo as préaticas cotidianas e as
diferentes etapas de escolarizagdo (COSTA, 2017). O direito a educacédo implica, por

conseguinte, o acesso a cultura da lingua inglesa.

- Direito de acesso e de fruicdo dos bens culturais por meio dos servigos
publicos de cultura (bibliotecas, arquivos histéricos, escolas de arte, cursos,
oficinas, seminarios, gratuidade dos espetaculos teatrais e cinematograficos,
gratuidade das exposi¢des de artes plasticas, publicacdo de livros e revistas
etc.), enfatizando o direito & informacédo, sem a qual ndo ha vida democrética.
- Direito a criagdo cultural, entendendo a cultura como trabalho da
sensibilidade e da imaginac&o na criagéo das obras de arte e como trabalho
da inteligéncia e da reflexdo na criagdo das obras de pensamento; como
trabalho da memdria individual e social na criacdo de temporalidades
diferenciadas nas quais individuos, grupos e classes sociais possam
reconhecer-se como sujeitos de sua prépria historia e, portanto, como sujeitos
culturais. - Direito a reconhecer-se como sujeito cultural, gragcas a ampliacéo
do sentido da cultura, criando para isso espacos informais de encontro para
discussfes, troca de experiéncias, apropriacdo de conhecimentos artisticos
e técnicos para assegurar a autonomia dos sujeitos culturais, exposicéo de
trabalhos ligados aos movimentos sociais e populares. - Direito a participacao
nas decisbes publicas sobre a cultura, por meio de conselhos e féruns
deliberativos nos quais as associagfes artisticas e intelectuais, 0os grupos
criadores de cultura e os movimentos sociais, através de representantes
eleitos, pudessem garantir uma politica cultural distanciada dos padrdes do
clientelismo e da tutela. O projeto cultural colocou-se, portanto, na
perspectiva da democratizacdo da cultura como direito a fruicdo, a
experimentacao, a informac&o, 8 memoria e & participacdo. (CHAUI, 1995, p.
82-84).

A educacédo é um direito de todos para que 0s sujeitos sejam respeitados e
participantes da cidadania cultural. Isso abrange a prerrogativa de usufruir e ter
acesso aos bens culturais por meio dos servicos publicos, tais como bibliotecas,
arquivos historicos, escolas de arte, cursos, oficinas, seminarios, gratuidade em
espetaculos teatrais e cinematograficos, exposicées de artes plasticas, publicacbes
de livros e revistas, entre outros. Essa énfase no direito a informagéo € vital para uma
vida democratica (CHAUI, 1995).

Além disso, o direito a criacdo cultural € concebido como um trabalho da
sensibilidade e da imagina¢ao na elaboracao de obras de arte, bem como um trabalho
da inteligéncia e da reflexdo na criacdo de obras de pensamento. A cultura é entendida
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como um esfor¢co coletivo que envolve a memdria individual e social, gerando
temporalidades diferenciadas nas quais individuos, grupos e classes sociais podem
se reconhecer como sujeitos de sua propria historia (CHAUI, 1995).

O direito a reconhecer-se como sujeito cultural é promovido pela ampliacdo do
sentido da cultura, estabelecendo espacos informais de encontro para discussoes,
troca de experiéncias e apropriacdo de conhecimentos artisticos e técnicos. Essa
abordagem visa assegurar a autonomia dos sujeitos culturais e permitir a exposi¢cao
de trabalhos vinculados aos movimentos sociais e populares.

Além disso, o direito a participacdo nas decis6es publicas sobre a cultura é
enfatizado por meio de conselhos e féruns deliberativos, nos quais associacdes
artisticas e intelectuais, grupos criadores de cultura e movimentos sociais, por meio
de representantes eleitos, podem garantir uma politica cultural distante dos padrées
de clientelismo e tutela. O projeto cultural, assim, se insere na perspectiva da
democratiza¢do da cultura, compreendida como direito a fruicdo, experimentacao,
informac&o, memoria e participacédo (CHAUI, 1995).

Dessa forma, enfatizamos o potencial dos jogos de tabuleiro aos games para
despertar a imaginacao criadora dos sujeitos para o conhecimento, tanto como
agentes comunicadores e articuladores de novas aprendizagens quanto
representando barreiras ao uso das TDIC na educacdo. A metodologia de ensino por
jogos ndo garante o sucesso das praticas colaborativas, mas é importante para que
todos compreendam de que forma podem se beneficiar e aprender por meio das TDIC
no cotidiano educacional (YOSHIZAWA et al., 2023).

As TDIC sao uma realidade de canal aberto em redes sociais para leituras,
transmissdes disseminadas em todos os campos de relacdes, de aprendizagens com
0S outros e que permeiam as emogdes. Em um contexto social em constate evolugéo,
tanto professores quanto alunos precisam entender que o0 jogo deixou de ser apenas
um momento de descontracéo e se tornou uma forma de producao e socializacéo de
conhecimentos no campo da educacdo, de linguagem simbdlica, a partir de analises
de atividades e situagcdes de aprendizagem, planejamento, desenvolvimento,
feedback, correcdo, reflexdo critica e readaptagdo para corrigir falhas, barreiras e

evoluir para novas aprendizagens sociais e desafios coletivos em contextos escolares.
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1.2.1 Questao de pesquisa

A pergunta central a ser respondida pelo estudo é: Quais séo os desafios atuais
as praticas com jogos no ensino de lingua inglesa? Outras questdes secundarias de
pesquisa e que também nos mobilizam a seguir investigando séo: Os jogos, tanto
antigos quanto atuais, apresentam potencialidades para o trabalho educativo na area
de lingua inglesa? Quais séo as principais metodologias para o desenvolvimento de
jogos educacionais? Qual é o papel do uso de jogos no contexto de ensino de lingua
inglesa e aos (multi)letramentos? H& alguma metodologia especifica para o

desenvolvimento de jogos educacionais que considere os aspectos da lingua inglesa?

1.2.2 Objetivos

Geral: O objetivo deste trabalho é (re)conhecer os estudos no campo dos jogos
e educacdo, para compreender o0s elementos e estratégias dos jogos como
motivadores de relacdes pedagdgicas e inspiradores para 0os processos de educar.

Especificos: - Analisar as concepc¢des sobre 0s jogos presentes nas producdes
cientificas e manifestacfes culturais dos ultimos anos e na formac¢do humana; -
Valorizar o papel dos jogos no que tange aos conhecimentos adquiridos, a influéncia
das linguagens culturais e a construcao coletiva do saber educacional. - Beneficiar os
educandos pelo uso da tecnologia por meio de tablets, smartphones, computadores,
resgatando também a memodria dos jogos que eram praticados antigamente para
mobilizar conhecimentos através de atividades interativas. - Explorar o potencial dos
jogos na transformacao e constru¢cdo do conhecimento humano, correlacionando-os
com as abordagens pedagdgicas contemporaneas, com énfase em aprendizagens

coletivas e na evolucdo das linguagens culturais educacionais.
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1.2.3 Justificativa

O ensino e a aprendizagem S&80 processos que, em conjunto, apresentam
elevada complexidade, visto que beneficiam grandemente os envolvidos, dando a eles
autonomia e maior possibilidade de desenvolvimento. O uso de jogos para tal
finalidade auxilia na efetividade do processo e beneficia os professores e estudantes
(NEVES, 2022). Para analisar esse potencial de aprendizagem escolar inseparavel da
afetividade e do tempo histérico presentes nos jogos.

Costa (2017, p. 41) elabora as seguintes provocacgdes: a) “[...] que articulagbes
sdo possiveis entre a narrativa do jogo e a narrativa historica escolar? b) [...] a atracao
gue 0 jogo causa no usuario pode ser utilizada a nosso favor para pensar a construgao
do conhecimento histérico em sala de aula? c) [...] que tensdes e cuidados isso gera?”.
Os jogos carregam a dimensdo cultural de agenciar uma préaxis que favoreca o sentido
da coletividade e da agdo educativa contemporanea, muitas vezes negligenciada no
cotidiano escolar. Os jogos estdo inseridos na realidade de boa parte dos sujeitos,
especialmente daqueles que fazem uso das tecnhologias em seu cotidiano de forma
recorrente e para atividades variadas. Além disso, existem diferentes jogos
direcionados para os mais diversos publicos, o que faz com que consigam facilmente
comunicar-se com 0s usuarios e gerar neles uma identificagdo (ZHANG; HASIM,
2023).

A gamificacdo refere-se ao uso de atributos do jogo em um contexto ndo
relacionado ao jogo (ISHAQ et al., 2021). Os educadores de diversas areas vém
recorrendo cada vez mais a gamificacao para otimizar os resultados de aprendizagem
dos estudantes. Os estudos sobre o tema vém crescendo de forma relevante,
considerando-se que cada vez mais 0 uso das tecnologias para a educacéo visa o
desenvolvimento a partir da realidade dos educandos e de propostas educativas
amplas (LEGAKI et al., 2020; ISHAQ et al., 2021).

A inclusédo, o uso e a implementagdo das TDIC impactaram positivamente o
processo de ensino e de aprendizagem, permitindo a incorporacdo de novas
metodologias como a gamificacdo e o aprender baseado em jogos, aumentando a

motivacdo e o interesse dos educandos pelo uso de artefatos digitais, aplicativos e
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laboratérios virtuais, este Ultimo amplamente utilizado em disciplinas variadas
(MENDEZ et al., 2022).

O uso de elementos de design de jogos para melhorar o desempenho
académico, por exemplo, atitudes de aprendizagem, comportamentos de
aprendizagem, resultados de aprendizagem, é conhecido como gamificagcdo ou
aprendizagem gamificada. Devido ao rapido crescimento do corpo de informacgdes e
a proliferacdo de diferentes tipos de aprendizagem baseada em jogos, 0s autores
tendem a usar termos diferentes para 0 mesmo conceito ou 0 mesmo termo para
conceitos diferentes (KIRYAKOVA et al., 2020).

O publico-alvo inicial engloba estudantes e professores, para que sejam
inseridos nesse cenario de aprendizagem com uso de tecnologias, em redes
colaborativas de problematizacdo e contextualizac&o, por jogos nas salas de aula e
suas vantagens, tanto para o ensino, ao despertar a curiosidade dos sujeitos, quanto
para a aprendizagem. A tematica dos jogos pode promover a inclusdo de todos no
ensino e na aprendizagem da lingua inglesa, bem como provocar estratégias de
ensino ao incorporar uma ampla gama de jogos, desde os tradicionais jogos de
tabuleiro até os modernos jogos digitais. Ao aproveitar a natureza ladica e interativa
dos jogos, os educadores podem enriquecer a experiéncia de aprendizagem dos
estudantes, promovendo o0 engajamento, a colaboracdo e o desenvolvimento de

habilidades importantes para a vida.
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2 BASES CONCEITUAIS

A partir de um levantamento bibliografico cuidadoso, analisamos as
contribuicdes ja expressas acerca dos jogos em praticas educativas, historicizando
suas origens e complexidades hibridas na atualidade, capazes de esclarecer o
fendbmeno investigado. As bases conceituais mapeadas articulam os temas mais
frequentes na problematizacdo dos jogos ludicos e gamificados, que emergem de
alguns fluxos sociais e culturais: o processo de civilizacao dos habitos e costumes das
brincadeiras; a busca da intensidade das emoc¢des nos processos de racionalizacéo
da cultura; o controle das praticas ludicas populares; 0s jogos como transcendéncia
do cotidiano numa sociedade disciplinada para o capitalismo de producéao.

E fundamental o contato com os principais autores que tratam do assunto, por
isso, realizamos a sua contextualizacdo em tépicos, partindo dos conhecimentos mais
gerais para os mais especificos, no sentido de compreender os problemas que
envolvem a discusséao e aprofundar a reflexdo sobre o assunto. Os principais autores
que dardo sustentacdo a discussao tedrica sdo: Maurice Halbwachs: socidlogo
francés, de grande relevancia nos estudos sobre memdria coletiva; Michael Pollack:
pesquisador francés, contribui ativamente nos estudos sobre memoria e
esquecimento; Joel Candau: professor de antropologia na Universidade de Nice-
Sophia, na Franca, coordenador do Laboratério de Antropologia e Sociologia
Memodria, Identidade e Cognicdo Social (LASMIC). Pesquisas essenciais sobre
memoéria e identidade. Aleida Assmann: professora alemad de inglés e estudos
literarios, leciona a respeito de recordacdo e memoria no contexto das pessoas e da
sociedade. Tania Ramos Fortuna (2011): pods-graduada em educacdo pela
Universidade Federal do Rio Grande do Sul. Paulo Reglus Neves Freire: educador e
filésofo brasileiro. Tais autores serdo melhor contextualizados ao longo da revisédo de
literatura, integrando a dissertacdo que serd desenvolvida na proxima etapa da
investigacao.

De acordo com Piaget (1998), o erro é muito mais rico do que a verdade
meramente repetida, visto que os esquemas desenvolvidos durante o processo de
construcdo, desconstrucdo e reconstru¢cdo do conhecimento, por jogos, permitirdo

corrigir a concepg¢ao inicial, resultando no desenvolvimento cognitivo do sujeito. A
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indisciplina & sinal de descontentamento e revela uma forma de superagao, de
alteracao da estabilidade e da zona de conforto (VASCONCELOS, 1997).

Dai a importancia da escola dedicar um olhar atento a indisciplina, ndo sé como
um sintoma, mas como possibilidade de crescimento de todos 0s sujeitos envolvidos.
Esse fendbmeno pode ser contextualizado por personalidades importantes da ciéncia
como Galileu, Newton, Freud, Einstein, entre outros (ALVES, 2014). Ao
acompanharmos as mudancas socioculturais e cognitivas das novas geracdes através
das estimulacdes tecnoldgicas e de comunicabilidade atuais, observamos que estao
em jogo elementos valorativos sobre autoridade e conhecimento que se enfrentam em
papéis sociais vivenciados por professor-estudante-escola.

Alves (2014, p. 23) aconselha pais e professores a ndo perguntarem aos
estudantes se ja estudaram, mas sim se sabem como estudar. A contribuicdo dessa
atitude reside em verificar se 0s sujeitos compreendem a pratica de estudo,
independentemente de sua formacéo académica. Essa educacao tem inicio em casa,
amplia-se na escola e perdura na relacédo familiar. Conforme proposto pelo Manifesto
dos Pioneiros em 1932, o Estado, longe de dispensar a familia, deve fundamentar o
trabalho educacional no apoio que ela oferece a escola e na colaboragéo entre ambas
as forcas. O profissional da educacéo recebe o respaldo da familia, cujo papel é crucial
no processo de ensino e de aprendizagem.

Segundo Freire (2005, p. 79), “o educador ja ndo € apenas quem ensina, mas,
enquanto ensina, também é educado, em didlogo com o educando, que, ao ser
educado, também educa... Os homens se educam em comunhao”. Essa comunhao,
esse processo educacional, sera pleno quando todos participarem ativamente dentro
e fora da escola. Os muros que separam essas esferas sdo derrubados. A
aprendizagem € vista como um processo que ocorre quando 0s sujeitos estdo
motivados e se sentem valorizados e apoiados, visto que o cérebro ndo nasce pronto,
ele precisa de estimulos e se emocionar para aprender.

Esta abordagem é alinhada com Paulo Freire (1996), uma vez que ndo existe
interpretacéo, desenvolvimento e aprendizagem desconectada do mundo que se vive.
Lev Vygotsky (2001) defende que o desenvolvimento cognitivo do estudante se da por
meio da interacao social, ou seja, da interagcdo com 0s outros e com o0 meio social. A

relevancia do senso de pertencimento nas relacbes pedagodgicas por jogos foi
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destacada por Vygotsky em cinco dimensdes distintas: Etica: Enfatiza a capacidade
humana de sentir e refletir sobre sensagbes, reconhecendo sua importancia no
processo de aprendizagem. Social: Valoriza os aspectos intimos e pessoais da vida
humana, bem como sua representacao na sociedade, promovendo uma compreensao
mais abrangente. Politica: Reflete na intencionalidade da ac&do pedagdgica ao
reconhecer o pertencimento individual e social, promovendo a autonomia humana
interdependente. Estética: Destaca a criatividade como elemento potencializador de
mudancas e transformacfes nas relacdes humanas, contrapondo situacbes de
desenraizamento e/ou sofrimento causadas pela falta de identidade de pertencimento.
Educativa: Presente nos processos de conscientizacdo, postura e intencionalidade da
acao, valoriza a participacao e corresponsabilidade no destino individual, do outro e
da humanidade.

Ao longo da historia, varios jogos tém sido utilizados como forma de interacéo
e linguagem para o ensino em contextos educacionais. Esses jogos foram projetados
para transmitir conhecimento, promover habilidades cognitivas e sociais, e envolver
0s estudantes de maneira ludica. Aqui estdo alguns exemplos de jogos histdricos
mapeados em buscas na internet e versam como 0s mais usados na educacao:

Jogo da Ur: Originario da Mesopotamia, o Jogo da Ur é um dos jogos de
tabuleiro mais antigos conhecidos. Era usado ndo apenas para entretenimento, mas
também para desenvolver habilidades matematicas e estratégicas. As regras exatas
do jogo foram redescobertas recentemente e ele é frequentemente utilizado em salas
de aula para explorar a matematica e a historia antigas.

Xadrez: Com uma histéria que remonta a mais de mil anos, o xadrez é um jogo
de tabuleiro estratégico que requer planejamento, pensamento légico e antecipacao.
Ele foi frequentemente utilizado para desenvolver habilidades de resolucdo de
problemas, estratégia e tomada de decisado, e ainda € muito popular nas escolas.

Jogo de Cartas Geograficas: No século XVIII, os jogos de cartas geograficas
eram usados para ensinar geografia e histéria. Esses jogos apresentavam mapas e
informacgdes sobre diferentes regides, incentivando os educandos a aprender sobre
0S paises, capitais, rios e montanhas de maneira interativa.

Jogo da Velha (Tic-Tac-Toe): Embora simples, o jogo da velha tem sido usado

para desenvolver habilidades de resolucdo de problemas e estratégia desde tempos
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antigos. Além disso, € um jogo que pode ser facilmente adaptado para explorar
conceitos matematicos e l0gicos mais avangados.

Jogos Educativos de Cartas: No século XIX, jogos de cartas educativos
ganharam popularidade. Eles abrangiam uma variedade de topicos, desde a
aprendizagem das letras e numeros até a memorizagdo de fatos histéricos e
cientificos. Esses jogos eram uma maneira divertida e interativa de reforcar o
aprendizado em sala de aula.

Leitura de Tabuleiros de Jogos: Alguns jogos de tabuleiro populares, como
"O Jogo da Vida" e "Monopoly", também foram adaptados para ter um componente
educacional. Versbes educativas desses jogos apresentavam perguntas sobre
diversos tépicos, desafiando os participantes a responder corretamente para avancar
no jogo.

Jogos de Palavras e Quebra-Cabecas: Esses jogos tém sido usados para
aprimorar o vocabulério, a ortografia e as habilidades de pensamento critico. Eles
oferecem uma abordagem divertida para explorar a linguagem e a légica. Esses
exemplos ilustram como os jogos tém sido usados historicamente na educacéo para
enriquecer as experiéncias educativas. Com o avanc¢o da tecnologia, a gama de
opcOes de jogos educativos, envolventes e interativos se expandiu ainda mais,
permitindo que os educadores incorporem uma variedade de abordagens modernas
para ensinar diversos assuntos baseados em uma ampla gama de fontes. Podemos
citar alguns periodos historicos de jogos educativos, a saber:

1) Antiguidade e Idade Média: Jogos de tabuleiro como o Jogo da Ur (originou-
se na Mesopotamia por volta de 2500 a.C.) e xadrez (com raizes na india e
disseminacdo pela Asia e Europa) sdo usados para desenvolver habilidades
cognitivas.

2) Séculos XVl e XIX: Surgem os primeiros jogos educativos impressos, como
jogos de cartas geogréaficas para ensinar geografia e historia. Jean-Jacques
Rousseau, filosofo do século XVIII, enfatizou a importancia de jogos na educacédo
infantil, argumentando que o aprendizado por meio de atividades ludicas € mais eficaz
do que métodos tradicionais. Johann Heinrich Pestalozzi, influente educador do século
XIX, defendia a aprendizagem baseada na experiéncia e na atividade, incorporando

jogos e exercicios fisicos no ensino.
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3) Século XX: Jogos de tabuleiro e jogos de palavras sao usados para ensinar
linguagem, matematica e ciéncias. Maria Montessori, renomada educadora italiana,
desenvolveu um método educacional que enfatizava o aprendizado através de
experiéncias sensoriais e jogos praticos. Noam Chomsky, linguista, contribuiu para a
compreensao da aquisicdo de linguagem ao explorar como criangas aprendem por
meio de interacdes sociais semelhantes aos jogos. Seymour Papert, pioneiro da
educacdo computacional, desenvolveu a linguagem de programacao, logo, que
permitia que criangas criassem jogos e explorassem conceitos matematicos.

4) Anos 70 e 80: Jogos de computador educativos comegam a surgir, Como
The Oregon Trail (1971), introduzindo conceitos educativos em ambientes digitais. O
jogo foi pioneiro na introducdo de jogos de computador educacionais, permitindo que
os alunos aprendessem sobre a histéria da expanséo dos Estados Unidos enquanto
simulavam uma jornada, por exemplo. Logo e sistemas educacionais
computadorizados como o Mickey's Space Adventure (1984) exploraram o uso de
jogos para ensinar habilidades de resolucdo de problemas, matemaética e logica.

5) Anos 90 e 2000: A popularizacdo dos computadores e da internet leva ao
desenvolvimento de jogos educativos online e CD-ROMs interativos. O movimento de
gamificacdo ganhou forga, incorporando elementos de jogos em contextos n&o
ltdicos, como educacdao corporativa e treinamento profissional.

6) Século XXI: A ascensao dos jogos digitais e moveis cria oportunidades para
gamificacdo na educacédo e criacdo de jogos educativos inovadores. A tecnologia
digital permitiu o desenvolvimento de jogos educativos interativos e plataformas de
aprendizagem online, oferecendo uma abordagem envolvente para ensinar diversos
topicos. Hoje, “ser digital vai muito além do aparelhamento tecnoldgico”, pois se trata
de mudanca de paradigma, o que gera uma mudanca cultural (CAMARGO; DAROS,
2021, p. 07).

Atualmente, os novos jeitos de aprender e as diferentes formas de
aprendizagem fogem ao padréo hierarquico, sequencial, linear e restrito a um anico
método escolar. Eles incorporam a concep¢do de rede no processo de adquirir
conhecimento, modificando as formas e abordagens de aprendizado. Isso nos desafia
a reconsiderar e repensar novos modelos de educacéao e cultivo cultural. Destacamos

que a Base Nacional Comum Curricular da Educacdo Infantii e do Ensino
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Fundamental, trazem um olhar estético para a organiza¢do curricular onde estédo
contemplados os seis Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento das criancas,
previstos para a Educacao Infantil, que sédo: Conviver, Brincar, Participar, Explorar,
Expressar e Conhecer-se.

Desde o direito de conviver, estamos falando numa educacéo que pensa no
outro, que age com outras criancas e adultos, em grupos, utilizando diferentes
linguagens, sdo ampliadas as formas do conhecimento de si e do outro, o respeito em
relacdo a cultura e as diferencas entre as pessoas. Situacdes em que 0s sujeitos
possam brincar e interagir com 0s colegas sédo fundamentais, mas nao apenas elas,
mas 0S jogos Sao hecessarios para que as criangas convivam em uma situacdo em
gue precisam respeitar regras. Permitir que os sujeitos participem da organizagao
escolar (do ambiente, das refeicbes ou acomodar os brinquedos) e falem de
convivéncia em grupo implica o envolvimento nas tarefas que viabilizam os processos
de aprendizagem coletivos e evolutivos do cotidiano educacional.

Desde a infancia, as criancas exploram diversas formas de comunicacéo,
caracterizadas pelo desenvolvimento de mudltiplas linguagens ao ouvirem uma
variedade de sons: seja a propria voz, vozes ao redor, jogos sonoros, musicas e
gestos. Outras experiéncias revelam-se em atividades artisticas, como simbolos,
desenhos, pinturas, manipulacdo de materiais e uso de midia, proporcionando a
exploracdo e compreensdo do mundo.

A arte facilita a aproximacéo a realidade, permitindo uma observacdo mais
consciente do cotidiano para desenvolver acdes no ambiente em que a crianca esta
inserida. As criangas utilizam seu corpo para brincar, comunicar-se e expressar-se por
meio da mimica. As experiéncias motoras desempenham um papel crucial na
integracdo das diversas linguagens. Jogos que envolvem habilidades psicomotoras
finas e amplas contribuem para a construcdo de aprendizagens significativas,
proporcionando satisfacdo e promovendo a saude fisica e mental.

E fundamental ressaltar que a ideia de que as criancas aprendem brincando
tem sido objeto de intensa discussdo nos meios educacionais recentemente. Uma
preocupacao surge quando a tendéncia nas escolas € adotar a brincadeira com um
propoésito preparatorio, o que pode tornar o uso da brincadeira na escola mecanico.

Trabalhar a abordagem ludica como uma vivéncia reflexiva e integrada ao cotidiano
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educacional das criancas, para além de uma prética instrumentalista, € um dos
aspectos importantes que buscamos destacar. O processo educativo exige uma
consciéncia pedagodgica criativa nas atitudes dos sujeitos do curriculo, mas, essas
mudancas ndo ocorrem automaticamente.

Sao necessarias experiéncias reflexivas para incorporar a abordagem ludica
ligada a brincadeira. Talvez seja crucial revitalizar e reencantar o ato de brincar na
educacao a partir dos professores e das criancas, envolvendo o corpo, 0 espaco, 0s
objetos, a imaginacdo, a criatividade, a inteligéncia, a intuicdo, as palavras, 0
conhecimento, nGs e 0s outros.

Na escola, esse conjunto de potencialidades humanas e repertorios culturais
se distingue, pois, 0s processos de socializacado e outros sao vivenciados por meio de
aprendizagens mais abrangentes e direcionadas para competéncias coletivas, que
tém referéncias sociais. Isso inclui a leitura e a escuta de historias e contos, a
confrontacdo de diferentes perspectivas, a participacdo em jogos e atividades mais
formalizadas, a interacdo com adultos e colegas, bem como a criacdo de jogos que
exploram possibilidades e geram formas alternativas de comunicacdo, ampliando a
compreensao do mundo em que vivemos.

Jogos educacionais no contexto brasileiro foram marcados pela adocao de
jogos tradicionais, com o0 uso de jogos como xadrez nas escolas para promover
habilidades cognitivas e estratégicas, criacdo de jogos educativos nacionais que
abordam temas culturais e educacionais e utilizacdo de plataformas digitais para
oferecer jogos educativos interativos em salas de aula através da integracdo em
curriculos via uso de jogos educativos para ensinar conteudos de varias disciplinas.
Tudo isso para o aumento do engajamento e do interesse dos estudantes que torna o
aprendizado mais envolvente, auxiliando no desenvolvimento de habilidades como
resolucdo de problemas e pensamento critico por meio de jogos educativos. Tal
cenario pode ser expandido com mais detalhes e exemplos especificos de jogos
educacionais em cada periodo histérico e contexto brasileiro.

Essas referéncias e marcos historicos destacam a evolucdo da metodologia de
ensino por jogos, desde sua origem em jogos de tabuleiro até sua aplicacao
contemporanea em ambientes digitais. A respeito da origem dos jogos para o

favorecimento dos processos de ensino e aprendizagem, Almeida (1984, p. 15)
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ressalta que eles vém sendo utilizados ndo apenas como instrumentos de transmissao
do saber, mas como potencializadores de sua construcao e ativacdo de saberes, em

suas palavras:

Os jogos constituiram sempre uma forma de atividade natural do ser humano,
tanto no sentido de recrear e de educar ao mesmo tempo. Entre os egipcios,
0S gregos, 0S romanos 0Ss maias € mesmo entre os indigenas, 0s jogos
serviram de meio para geragdo mais adulta transmitir aos mais jovens, seus
conhecimentos fisicos, sociais e culturais.

De acordo com Kishimoto (2000), em cada época e momento historico e social,
o papel do jogo leva em consideracao os valores, as formas de vida e as expressdes
culturais da comunidade. “O jogo ndo pode ser visto, apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico,
afetivo, cognitivo e moral” (KISHIMOTO, 2000, p. 95).

Conforme Kishimoto (2000), muitos educadores enfatizam a relevancia dos
jogos na sala de aula. Isso remonta a perspectivas histéricas, como a de Platédo, As
Leis (1948), na qual ele destaca a importancia de aprender por meio da brincadeira e
argumenta que € mais facil compreender uma crianca durante uma hora de
brincadeira do que ao longo de um ano de conversacao. Além disso, outros estudiosos
como Sdocrates, Aristoteles e Tomas de Aquino concebem o jogo como um meio de
relaxamento para o corpo, a mente e o espirito, considerando-o como uma forma de
recreacao (Ocio criativo).

Sob uma perspectiva educacional, a palavra jogo se distancia de seu
significado de competicdo e se aproxima de sua origem etimoldgica latina, adquirindo
o sentido de participacdo ativa enquanto diversdo, brincadeira ou passatempo
existencial. “Os jogos devem fazer parte integrante da vida fisica da crianca e do
adolescente. As atividades fisicas naturais da infancia surgem das tendéncias do jogo”
(ALMEIDA, 1984, p. 25).

Além disso, apoiam, consubstanciam e despertam as necessidades de
crescimento e desenvolvimento humano que ndo encontramos em nenhuma outra
atividade pedagdgica. Dessa forma, 0s jogos ocasionalmente podem envolver alguma
forma de competicdo, mas, em sua esséncia, ttm como objetivo principal promover o
crescimento e a aprendizagem evolutiva dos sujeitos através de relacdes (inter/intra)

pessoais ao desenvolvimento da globalidade humana.
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O uso do jogo como forma de interacdo e aprendizado alinha-se com as
perspectivas do socio-interacionismo propostas por Vygotsky (1984, 2001), conforme
destacado por Rego (2009). Vygotsky (2001) enfatiza a relevancia da mediacéao do
professor, destacando que é responsabilidade do educador fornecer as criancas as
condi¢cdes apropriadas que auxiliem na aquisicdo de novos conhecimentos,
promovendo sempre novas estratégias para o trabalho com jogos. Nesse contexto, 0
sujeito interage com o mundo ao seu redor, internalizando as formas culturais e
intervindo em seu ambiente. E por meio da acdo do ser humano sobre o mundo que
ele constréi seu conhecimento e alcan¢a a sua emancipagao.

Para Vygotsky (1984), os jogos desempenham papéis significativos no
desenvolvimento humano desde a infancia. Seguindo a premissa de que a
aprendizagem ocorre por meio de interacdes, o jogo possibilita que a crianga avance
em sua zona de desenvolvimento proximal, que compreende aquilo que ela ainda nao
consegue realizar de forma independente, mas pode aprender com a assisténcia de
outra pessoa. Em outras palavras, o jogo cria condicdes para que a crianca adquira
conhecimentos e valores ao estimular sua imaginacdo, permitindo-a conceber
situacdes, desempenhar papéis e seguir regras.

Ao participar de atividades ladicas, a crianca tem a oportunidade de
desenvolver habilidades cruciais para seu futuro, incluindo atencao, afetividade,
concentracdo e raciocinio. Os jogos, independentemente de serem espontaneos,
tradicionais, individuais ou em grupo, desempenham um papel crucial como
instrumentos pedagdgicos, promovendo a interacdo entre os participantes. Para que
essa interacdo seja eficaz, € importante que os educadores, ao utilizarem 0s jogos,
possam planejar estas atividades com finalidades e objetivos claros, esclarecam as
regras possiveis e o papel que cada jogador desempenhara no jogo proposto
(VYGOTSKY, 2001).

Barbosa (1997), em uma analise do livro de Kishimoto (1996), afirma que na
época o0 jogo ainda era pouco explorado no universo educacional, porém, ressalta que
uma pluralidade de olhares sobre o tema estava sendo demonstrada. Ha uma clara
énfase na relevancia do jogo como artefato educacional que pode explorado de
diferentes formas, com os mais diversos olhares, para além do foco de transferir o

lddico da educacéo infantil para a educacédo em geral. Ainda, faz referéncia ao fato de
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que inclusive estudantes com necessidades educacionais especiais podem ser
amplamente engajados pelo uso de jogos e da ludicidade no processo educacional.

O jogo é muito mais do que o brincar, € a imaginacdo ganhando espaco para a
construcdo do pensamento e a aquisicdo do conhecimento em variados caminhos
para o desejo de aprender. Mesmo o fracasso escolar pode ser revertido quando os
jogos sdo usados para fortalecer a comunicacdo significativa e também para
compreender o que os estudantes aprenderam, analisando inclusive seus erros.
Tamanha a versatilidade dos jogos que seu uso pode ocorrer com estudantes de perfis
variados, em diferentes etapas da educacgdo, além de serem fontes de humanizacao
para finalidades e intencionalidades pedagogicas que diferem entre si, como trabalhar
a capacidade de interagir, realizar trocas, aprender, avaliar, socializar, etc.
(BARBOSA, 1997).

Abordagens com jogos s&o importantes para envolver e motivar os estudantes,
promovendo a aprendizagem ativa e significativa. As discussdes sobre 0s jogos como
artefatos educacionais vém crescendo no Brasil nos ultimos anos. Na literatura
internacional, os dados disponiveis sdo mais comuns e bastante recentes, por
exemplo, na base Pubmed® a aplicagdo da palavra “gamification” rendeu 353
resultados nos ultimos 5 anos. Os termos “gamification” e “language” renderam 1
resultados® na biblioteca internacional.

Realizamos, inicialmente, um mapeamento na Scientific Electronic Library
Online (SciELO), que é uma biblioteca virtual de revistas cientificas brasileiras em
formato eletrnico, a partir das palavras-chave: jogos e ludicidade, e encontramos
nove (9) resultados®®. Na primeira leitura do mapeamento na plataforma SciELO,

excluimos 5 artigos porque ndo dialogavam com as especificidades desta pesquisa,

8 pesquisa disponivel em:
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=gamification&filter=simsearch2.ffrft&filter=datesearch.y 5&filte
r=hum_ani.humansé&filter=lang.english
9 Pesquisa disponivel em:
https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=%28gamification%29+AND+%28language%29&filter=simsear
ch2 ffrft&filter=datesearch.y_5&filter=hum_ani.humansé&filter=lang.english
10| ink da pesquisa disponivel em:
https://search.scielo.org/?q=JOGOS+LUDICIDADE+PROCESSOS+DE+APRENDIZAGEM+MEM%C3
%93RIAS+FORMATIVAS+TABULEIROS+GAMIFICA%C3%87%C3%830&lang=pt&count=15&from=
0&output=site&sort=&format=summary&fb=&page=1&filter%5Bin%5D%5B%5D=scl&q=jogos+ludicida
de&lang=pt&page=1 Acesso em: 23 mar. 2023.
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tratavam de tematicas relacionadas ao jogo, porém, com abordagens semelhantes a

outras ja aplicadas e, assim, ndo poderiam contribuir com o estudo da forma esperada,

tais como, jogos na saude, envelhecimento ou Educacao Infantil.

Apos esta avaliacdo, escolhemos para mostrar as buscas e circunscrevemos

as analises em quatro (4) artigos, embora o primeiro, por exemplo, Aspectos Ludicos

na Alfabetizacéo Estatistica ndo trate diretamente no Ensino de Lingua Inglesa, mas

contribui com o0 nosso estudo porque tece uma revisédo de literatura sobre o uso de

jogos no periodo de interesse deste trabalho (conforme Tabela 1).

Ao inserir outras palavras, tais como formacdo de professores, novas

metodologias, segunda lingua, ndo conseguimos encontrar nenhum resultado.

Tabela 1 — Pesquisas SciELO

Autor/Ano Objetivo Método Concluséo
Rostirola, Esbocar um panorama do Revisédo de Ainda séo recentes e em ndmero
Siple e cenario nacional e literatura reduzido as pesquisas que
Henning internacional, das consideram aspectos lidicos para
(2022) pesquisas sobre uso de a Alfabetizag&o Estatistica.

jogos como instrumentos

de ensino-aprendizagem-

avaliagdo na Alfabetizacéo

Estatistica, no periodo de

2010 a 2018.
Couto, Analisar jogos digitais Investigacdo Os resultados evidenciaram que
Silveira e voltados a aprendizagem descritivo- 0S jogos analisados foram
Castro da acentuacdo grafica, de interpretativista construidos sob a égide do ensino
(2021) modo a discutir as mecanico e descontextualizado da

conexfes possiveis entre escrita, com foco na

aprendizagem e ludicidade memoriza¢do, e propiciam uma

inerentes (ou néo) a eles. aprendizagem timida com

ludicidade minima ou nula.

Messeder e Apresentar algumas Pesquisa No caso da emocéo, vemos que o
Moradillo possibilidades do jogo empirica jogo pode deixar nos estudantes
(2017) didatico para mobilizar a marcas emocionais que 0s ajudam

atencdo e a emocgdo dos
estudantes em aulas de
guimica na Educacao

Superior.

a reconhecer sua capacidade de

aprender ciéncia e torna o

contelido mais facilmente

compreensivel e recordavel.
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Autor/Ano Objetivo Método Conclusao

Oliveira et al. Analisar limites e Avaliacédo de Os resultados revelaram a
(2016) possibilidades de um jogo experiéncia potencialidade do jogo online
online para a construcao Papo Reto para a reconstrucédo do
de conhecimento em conhecimento no campo sexual e
salide dos adolescentes no reprodutivo e para a
campo afetivo-sexual e problematizacéo da realidade, sob
reprodutivo. a perspectiva de género. Os

temas abordados no jogo foram
avaliados como motivadores para

0 uso da ferramenta.

Fonte: Autoria propria (2023).

Ainda que conduzidos em cenarios e com modelos metodoldgicos
diferenciados, os artigos acima demonstram o potencial de aplicacdo dos jogos para
a aprendizagem de diferentes conhecimentos e habilidades, levando os jogadores a
se envolverem com o tema e obterem melhor compreensdo do mesmo para suas
vidas. Para realizar o levantamento das pesquisas acerca do estado do conhecimento
sobre o assunto, realizamos uma busca aberta também na Biblioteca Digital Brasileira
de Teses e Dissertacbes (BDTD), por meio de palavras-chave: jogos, ludicidade e
memoérias formativas. Nesta busca'l, encontramos sete (7) resultados, sendo
selecionados dois (2) estudos. Os demais foram desconsiderados por duplicidade ou
abordagem de temas nao diretamente relacionados com a area de estudos.

Os artigos desconsiderados foram: a) gingado na pratica pedagdgica escolar:
expressoes ludicas no quefazer da Educacdo Fisica. b) brincando na roda dos
saberes: a capoeira angola e seu potencial educativo ecolégico (artigo duplicado e
desconsiderado apés leitura). c) corporeidade e formacao docente: cenario geografico
das histérias de vida. d) a formacéo do professor/pedagogo e o ensino de ciéncias
nos anos iniciais do ensino fundamental: estratégias pedagdgicas com foco na
abordagem sobre microrganismos. Os trabalhos selecionados e escolhidos

mostramos no quadro abaixo.

1| ink da pesquisa disponivel em:
https://bdtd.ibict.br/vufind/Search/Results?lookfor=jogos+ludicidade+mem%C3%B3rias+formativas+&t
ype=AllFields&limit=20&sort=relevance Acesso em: 23 mar. 2023.
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Tabela 2 — Pesquisas BDTD

Autor/Ano

Objetivo

Método

Conclusao

Paiva (2015)

Soares
(2013)

Compreender como acontece a
formag&o humana, tendo as
narrativas de histérias de vida

como dispositivo de formacao.

Avaliar um jogo no formato de
Role Playing Game (RPG)
como estratégia pedagdgica
para favorecer o]
desenvolvimento da autonomia
na escolha do percurso
formativo e do pensamento
critico-reflexivo sobre a
atuacdo do enfermeiro nas
areas de atencdo priméria,

atencdo hospitalar, gestdo e

Pesquisa-
acao
etnografica

Pesquisa

avaliativa

A formacdo dos adolescentes

aconteceu por encontros: das
intencdes nossas com as dos
adolescentes e com a dos velhos
entrevistados; dos adolescentes
conteldos,

com acoes,

tecnologias que tanto lhes
interessavam; dos adolescentes
com os seus proéprios saberes; dos
adolescentes com as lembrancas
dos velhos; e, em todos eles, o
reconhecimento de si pelas
relacbes estabelecidas na/pela
narrativa do Outro.

O jogo constituiu um espaco de
experimentacdo, ancorado na
subjetividade e ocupado pela
intensidade da experiéncia
sensorial, propria a cada jogador.
As implicacbes na subjetividade,
entdo destacadas, sobrepuseram
os efeitos dos aspectos objetivos
do jogo, expressos na construgcao
de conhecimentos. Sugere-se

gue, ao se utilizar os jogos no

educacao-pesquisa. contexto educacional, a
construgdo do conhecimento seja
antes pensada como possibilidade

do jogo do que como seu objetivo.

Fonte: Autoria propria (2023).

As duas teses acima, evidenciam que 0S jogos, ao serem inseridos na
educacéo, seja no ensino médio ou em grau superior, apresentam o potencial de gerar
envolvimento com o0s temas e com 0s demais jogadores, além de despertar saberes
sociais oriundos das interacdes e das atividades definidas pelos jogos para os

objetivos a serem atendidos pelos pesquisadores. Em uma pesquisa realizada na
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plataforma Google Académico, com as palavras-chave: "jogos", "ludicidade",
"memorias formativas" entre aspas, rastreamos aproximadamente 20 resultados??.
Destes, dois foram excluidos por falta de acesso ao material na integra, dois por serem
duplicados e 13 foram excluidos apos a leitura e verificagéo por ndo estarem alinhados
diretamente com os objetivos deste estudo.

Os titulos dos trabalhos excluidos sdo: 1) Memorias do projeto matemética €
show e as narrativas autobiograficas: dispositivos para uma praxis ludica, critica e
cultural; 2) Ensino de danca e investigacdo de si; 3) Leilany Magda Couto Pinto:
Memorias Biogréficas do Percurso Formativo e Profissional de uma Pedagoga em
Fortaleza-Ceara (1986-2016); 4) Memoriais formativos como recurso avaliativo no
ensino superior de Ciéncias Bioldgicas; 5) O ambiente alfabetizador no processo de
alfabetizacao e letramento: o que as producfes académicas revelam; 6) No album da
memoéria: a cidade, a infancia de professoras e a formacgdo estética; 7) Recursos
digitais na matematica: pratica docente na perspectiva de narrativas discentes do
ensino fundamental; 8) O saber ludo-sensivel na visdo de docentes em um curso de
Pedagogia: estudo exploratério na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia-
UESB; 9) Processos de ensinar e aprender: em busca de uma educacdo mais
inclusiva; 10) Narrativas de mim, dos géneros e da ciéncia na docéncia da educacao
infantil; 11) Educag&o Infantil: possibilidades do fazer subjetivante na relagéo
professor-aluno. Assim, restaram 3 artigos para a analise, conforme a tabela 3, que

segue.

Tabela 3 — Google Académico

Autor/ano Objetivo Método Concluséao
Moraes (2022) Avaliar recursos digitais Revisédo da Os beneficios dos recursos
na matemaética literatura digitais para o0 ensino de

matematica sdo amplos e
inegaveis, devendo haver
preparacdo dos professores para

seu uso adequado.

12 Link da pesquisa disponivel em:
https://scholar.google.com.br/scholar?start=0&q=%22jogos%22+%22ludicidade%22+%22mem%C3%
B3rias+formativas%22+&hl=pt-BR&as_sdt=0,5 Acesso em: 23 mar. 2023.
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Autor/ano Objetivo Método Concluséo

Neves (2022)  Discutir como a Reviséo da Os resultados revelam como as
compreensao da literatura professoras entendem e
dimensédo formativa do contemplam a brincadeira em
brincar pode suas propostas pedagogicas para
potencializar as préticas as criangas da Educacéo Infantil.
pedagogicas da
Educacao Infantil
publica.

Xavier (2021)  Verificar como os Pesquisa Pode-se afirmar que com a
dispositivos digitais formacéao pesquisa se coaduna o potencial
moveis e a conexdo em das interagBes ciberculturais
rede podem mediante uso dos dispositivos
potencializar uma digitais moveis na construcdo da
ambiéncia formativa ambiéncia formativa do
digital para a formacéo Ciberatelié brincante - dispositivo
de professores formacional coconstruido entre a
envolvidos no projeto pesquisadora e os professores no
Bau brincante, em uma processo de formagédo sensivel
escola  publica em face ao brincar social espontaneo
Salvador, Bahia. na escola de Ensino Fundamental.

Fonte: Autoria propria (2023).

Os estudos acima mostram diferentes abordagens do uso de jogos para a
aprendizagem em diversas areas. A cultura lidica demonstrou que os educandos séo
beneficiados pelo brincar em seu processo de aprendizagem, além disso, 0s
professores também percebem vantagens no processo para suas atividades,
participacdo e envolvimento de seus estudantes. Integrando as palavras "jogos",
"ludicidade" e "memodrias formativas" a expressao “cultura game”, encontramos mais
4 resultados®®. A selecédo dos trabalhos foi meticulosa, evitando duplicidades com
estudos ja mencionados em outras bases de dados ou através de termos de pesquisa
previamente utilizados. Além disso, foram consideradas as discrepancias
metodolégicas e de objetivos entre os estudos, garantindo uma abordagem

13 Link da pesquisa disponivel em: https://scholar.google.com.br/scholar?hl=pt-
BR&as_sdt=0%2C5&0=%22jogos%22+%22ludicidade%22+%22mem%C3%B3rias+formativas%22+c
ultura+game&btnG= Acesso em: 23 mar. 2023.

45



abrangente na compilagéo da literatura para esta pesquisa. Apos este rastreamento
inicial dos registros, identificamos que o primeiro trabalho localizado pelas buscas foi
de 2013. Nesse momento histérico e por questdes contextuais, observamos que
constituem a tematica em tela poucas e diferentes producdes da area. E importante
recuperarmos a memoéria dos sujeitos em seus préprios contextos, para o0
fortalecimento dos vinculos afetivos e emocionais que envolvem a¢des movimentadas
com jogos nos processos de ensino e de aprendizagem.

As abordagens metodoldgicas dos estudos foram variadas, desde revisdes da
literatura até pesquisas praticas com aplicacéo junto a estudantes de diferentes niveis
de formacao e em campos especificos dos professores. Existem abordagens similares
no sentido de aplicar atividades praticas e avaliar os resultados dos educandos, bem
como no levantamento do que a literatura diz sobre o tema. Existem abordagens que
diferem entre si, porém, percebeu-se que em todos os desenhos metodoldgicos ficou
evidente o beneficio dos jogos para os processos de ensino e de aprendizagens

sociais.

2.1 A INTENCIONALIDADE PEDAGOGICA DO JOGO NA ESCOLA

Trazemos e apresentamos aqui 0 contexto histérico dos jogos, origens e
relacbes com o trabalho pedagogico até chegar as perspectivas hibridas na
atualidade. O Brasil, com suas diferentes marcas e préticas ladicas que iniciam com
as pedagogias indigenas'* até a multiculturalidade contemporanea, vem mostrando
similaridades e a hibridez da cultura ludica ao longo dos tempos.

Conforme podemos identificar no video?® realizado pelo Conselho de Misséo

entre Povos Indigenas (Comin), em 2019, podemos verificar como sdo evidenciadas

14 As praticas ludicas e os processos de aprendizagem a partir dos elementos da natureza podem ser
visualizadas nos links: a) https://lunetas.com.br/brinquedos-da-natureza-entenda-o-brincar-partir-dos-
quatro-elementos-naturais/ b) https://youtu.be/BNIt30A6hI8

15 0s jogos indigenas tém a ver com o desenvolvimento cultural e social, préprios da condigédo
humana de saltar, criar, rolar, exercer as capacidades motoras, sensoriais, cognitivas, afetivas, além
de desvelar a forma de atuar na cultura e de explorar propriedades das coisas e dos seres com 0s
guais brincam. Disponivel em:
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diferentes praticas ludicas dos povos indigenas, mostradas pelo olhar de Nayane que
tem 7 anos e mora numa aldeia em Curitiba/PR. Ela conta sobre seu cotidiano e
responde sobre o que tem de diferente e de parecido em relacdo as criancas nao
indigenas. Nessa aproximacao, observamos que 0s jogos ludicos acontecem em
estreita vinculagdo com a natureza, a cultura e os costumes da aldeia, diferentemente
do que vem ocorrendo na cultura contemporanea.
Ao assumir a funcdo ludica e educativa, o brinquedo educativo merece
algumas consideragdes: 1. Func¢ao ludica: o brinquedo propicia diverséo,
prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente; e 2. Funcgao
educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo em

seu saber, seus conhecimentos e sua apreensao do mundo. (KISHIMOTO,
2000, p. 37).

Os jogos refletem a cultura popular e representam as especificidades culturais
de cada periodo, lembrando que a brincadeira cabra-cega assim como o jogo de
futebol, pega-pega, por exemplo, eram comuns até pouco tempo atras nas escolas
envolvendo um ato de brincar compartilhado por criancas, adolescentes'® e adultos.
Tais praticas se tornam um fato social pelo contato entre brincantes (BROUGERE,
1995; 1998). Children's Games é uma obra de arte de 1560, pintada em 0Oleo sobre
painel do artista renascentista flamengo Pieter Bruegel, o Velho. Atualmente € mantido
e exibido no Kunsthistorisches Museum em Viena. Toda a composicdo esta repleta
de criancas brincando com uma grande variedade de jogos, trazendo as brincadeiras

gue existiam em seu tempo.

https://lwww.youtube.com/watch?v=xI15vC87BZSY&ab_channel=ConselhodeMiss%C3%A3oentrePovo
sInd%C3%ADgenas

16 A adolescéncia é um periodo de transigdo entre a infancia e a idade adulta, caracterizado por
mudancas fisicas, cognitivas, emocionais e sociais significativas. Quando se considera a interagao
entre adolescéncia, cultura e espaco educativo, € importante reconhecer como esses trés elementos
estdo entrelagados e influenciam o desenvolvimento dos jovens.
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Fonte: online??

Como no fio da historia, o jogo educativo faz a tessitura com a imaginacao,
caracteristica universal ltdica do brincar e do jogar na educacdo (BROUGERE, 1998).
De acordo com Brougere (1998), na Roma Antiga, 0s jogos apresentavam um carater
religioso e eram realizados em varias formas, incluindo lutas, combates, concursos,
atividades ginasticas e manifestacdes teatrais. Em algumas circunstancias, os Maias
e Astecas também empregavam 0s jogos como parte de rituais de sacrificio. Para o
povo asteca, 0s jogos desempenhavam uma funcdo social, permitindo-lhes
compreender as vontades dos deuses. Percebemos os contributos da psicologia que
valorizam os aspectos sociais do jogo na producdo de conhecimentos afetivos e

cognitivos.

No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados
de forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de conceituacdo deste
campo. Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme
seus valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.
(KISHIMOTO, 1996, p. 17).

17 Disponivel em: https://virusdaarte.net/pieter-bruegel-o-velho-jogos-infantis/
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Defender o jogo como elemento essencial no trabalho educativo e no processo
de formacéo e aprendizagem, que se dao na escola, permite uma aproximacao as
propostas com intencionalidades interdisciplinares que veem nos jogos ladicos os
elementos centrais da educacao. Nilda Alves (2015, p. 165) diz que “[...] as escolas
possuem, sempre, intensos contatos com outras redes educativas [...]. Nossas
vivéncias nessas tantas redes, nos marcam e fazem com que transitemos, com
nossas tantas marcas, de um outro contexto”. Apesar da institucionalizacdo do
conhecimento em préticas curriculares, localizadas em estabelecimentos definidos, as
redes educativas sdo muitas e prevalece uma correspondéncia de expectativas
formativas entre elas. Praticar o dialogo com jogos € exatamente o oposto de uma
educacdo transmissora, domesticadora, treinadora, adaptadora e (re)produtivista,
como queria Paulo Freire.

Para Piaget (1975, p. 59), “por meio de jogos a crianca constréi conhecimento
sobre o mundo fisico e social, desde o periodo sensodrio-motor até o periodo operatério
formal”. Tudo indica que o ludico no trabalho pedagdgico escolar, com objetivos e
finalidades na construcdo do conhecimento, utilizando conteddos concretos e
dindmicos permitem quebrar preconceitos e construir o (auto)respeito no cotidiano
educacional. Os jogos sdo ludicos e desafiadores, bem como constituem-se num
alicerce pouco experienciado nas salas de aula, mas de elevado valor educativo e
cientifico, por respeitar as expectativas, ansiedade e entusiasmo nos educandos.

O jogo surpreende os estudantes e surge como um desafio para provocar suas
habilidades e conhecimentos nas rotinas escolares, especialmente necessarios para
(re)conhecer as regras e estudar, reconstruir as estratégias e dar voz ativa ao
desenvolvimento cognitivo, motor e linguistico com jogos educativos. Piaget (1975)
aborda que séao trés tipos de estrutura de jogos, a saber: de exercicio, simbolo e de
regras. Jogos de exercicio tem por finalidade o prazer e contemplam a faixa etaria do
nascimento até o aparecimento da linguagem, aparecem 0s jogos sensoério-motor.

O jogo simbdlico € caracteristico entre dois a sete anos, cuja funcéo ludica
consiste em satisfazer o eu por meio de uma atividade que transforma o real em
funcdo dos desejos. Piaget explica que a crianga ao brincar de boneca refaz sua
propria vida, escolhe, corrige seus atos e revive todos os prazeres ou conflitos,

complementando a realidade através da ficcdo. Ja os jogos de regras trazem
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regulamentos estabelecidos tanto pela tradicdo, através das geracdes, quanto pelas
situagcbes momentaneas, tendo combinacdes de elementos intelectuais, sensoério-
motor, de situacfes de competicdo e de cooperacao.

Em contraponto, o sujeito precisa ser mobilizado para vivenciar uma
experiéncia plena de sentido na atividade que é proposta, assim séo representadas
as expectativas de um jogo educativo, visto que provoca a desacomodacgdo, a
interacdo, a participacdo, a motivacao e o aprender no jogo conjunto. Com 0s avancos
tecnoldgicos digitais, cada vez mais interativos e com forte imersdo em distintas
narrativas, 0s sujeitos conseguem intervir em tempo real, recebendo feedback do
impacto das suas decisdes em toda a trama. Segundo Lemos (1997), este seria o
sétimo nivel de interatividade, onde o outro (espectador) deixa de ser um mero
receptor de conteudos e passa a ser também um produtor e criador de conteudo.

André Lemos (2015), ao analisar os modos de existéncia discutidos por meio de
experiéncias cotidianas, propbe e acrescenta o modo de existéncia ludico que é
préprio dos sujeitos do jogo. Para Lemos (2015, p. 06), os “seres do jogo se constituem
de fora para dentro, exigindo atencdo e a criacdo de um mundo a parte, de um outro

espaco-tempo, de um circulo magico”.

2.2 MEMORIA SOCIAL

Sem um comportamento coletivo em grande escala, € possivel que nenhum
dos componentes-chave da nossa civilizacao tivesse surgido. Ao longo do processo
evolutivo, desenvolvemos capacidades que nos permitem fazer inferéncias sobre o
gue estd acontecendo com outras pessoas — as suas intencdes, sentimentos,
emocdes e pensamentos — como parte de um conceito mais amplo de cognic¢ao social.
Elementar para a nossa cognicdo social é adquirir, consolidar e eventualmente
recuperar as caracteristicas de outros sujeitos pela meméria social (ENGELMAN,
2009).

Nesse sentido, as memarias sociais apontam 0 gque ja passou n0oS grupos
sociais, construindo um conhecimento sobre 0 que vira ou 0 que podera ocorrer diante

das mais diversas relacdes sociais. Em As Formas Elementares da Vida Religiosa,
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publicado originalmente em 1912, Durkheim (1960) descreveu com certa extensao as
principais atitudes rituais e 0s ritos comemorativos. Por exemplo, Durkheim descreveu
uma cerimonia realizada pelos Warramunga, um povo aborigine do norte da Australia,
como uma comemoracao e representacdo da historia mitica do ancestral. Durkheim
enfatizou que o oficiante ndo era visto como a encarnacao da divindade, mas como
um ator desempenhando um papel, que participava de um processo de comunicacao,
cuja funcéo era disponibilizar o passado ao presente e, assim, garantir a continuidade
das tradicoes.

Cancdes, dancas e mimicas eram importantes complementos & comunicacao,
dando ritmo a narracdo da histéria mitica. Durkheim também destacou os lugares
miticos onde ocorreram 0s acontecimentos da historia do ancestral, pois estes eram
representados em desenhos no chdo ou pinturas corporais, e serviam como meio de
comunicacdo, atuando como memorias topograficas, registradas de alguma forma
para os grupos (DURKHEIM, 1960).

Sem nomeé-la explicitamente, Durkheim lancou, portanto, as bases para o
conceito de memodria social, ou seja, a capacidade de um sistema social (grupo, cla,
comunidade, etc.) de lembrar de forma autbnoma (independentemente do que os
membros individuais) e fabricar memoarias!® (simbdlicas e topograficas) que resistam
a passagem das geracdes e garantam ao cla, tribo ou grupo uma certa continuidade
moral e semantica (DURKHEIM, 1950). Esta inovacao sociolégica no estudo da
memoria fez parte de um movimento visionario guiado por uma intuicdo original,
segundo a qual a sociedade € uma realidade sui generis, ou seja, autoproduzida. Foi
nas Regras do Método Sociologico que Durkheim estabeleceu o conceito de fato
social como uma realidade autbnoma dos processos psiquicos e organicos, ou seja,
o fato social ocorre em todo e qualquer contexto (DURKHEIM, 1950).

A visdo de Freire (1996) sobre a cultura esta profundamente enraizada em sua
abordagem pedagdgica, que tem como base a conscientiza¢do, a emancipacao e a
transformacao social. Para Freire, a cultura ndo é um elemento estéatico, mas dindmico

e em constante interacdo com o contexto social e politico. Ele acreditava que a

18 Essa questdo em suas ambiguidades pode ser problematizada no filme O Doador de Memodrias
(2014), disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=qINWrnTisig
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educacdo deveria estar profundamente enraizada na cultura local, incorporando as
experiéncias, valores e perspectivas dos educandos em todo o processo educativo.

Freire (1996) enfatizava a importancia do dialogo intercultural como meio de
promover a compreensao mutua e a troca de conhecimentos. Ele argumentava que o
dialogo respeitoso entre diferentes culturas é essencial para uma educacgao auténtica.
Ainda, o autor defendia uma abordagem de ensino que contextualizasse o
conhecimento dentro da realidade cultural dos estudantes. Isso significa que a
educacao deve comecar com a compreensao das experiéncias de vida dos sujeitos e
relacionar o conteudo curricular a essas experiéncias.

Assim, Freire via a educagdo como um processo de conscientizagéo, no qual os
sujeitos sdo capacitados a compreender criticamente sua prépria cultura e contexto.
Isso envolve uma analise critica das estruturas sociais e uma busca por
transformacdes positivas. A pedagogia de Freire tinha como objetivo capacitar os
educandos ndo apenas com conhecimentos académicos, mas também com
capacidades criticas e o poder de transformar sua propria realidade. O
empoderamento cultural era central para esse processo.

Memorias ndo surgem prontas, precisam ser desenvolvidas e compartilhadas
para que se consolidem. Pessoas e grupos em interacdo geram mudangas que
formardo memdrias, além de incidir sobre as linguagens culturais comuns a esses
grupos. A memaria de uma pessoa ou grupo se tornara uma memaria coletiva quando
for objeto de trocas e interacbes (HALBWACHS, 1990). Impossivel armazenar
memoérias que ndo sdo compartilhadas, memoarias individuais ndo ultrapassam as
lembrancas de apenas a pessoa que a armazena. O tempo impede que as memarias
individuais se tornem coletivas quando mantidas de forma individual, o néo
compartilhamento as tornam encerradas em uma pessoa. Grupos trocam memoarias e
elas se tornam coletivas, influenciam toda a sociedade (HALBWACHS, 1990).

A lembranca ndo basta para a memaria, lembrar de um fato néo significa que
este se tornard uma memoéria guardada de forma coletiva. O tempo incide diretamente
sobre a lembranca. O esquecimento é uma realidade quando uma lembranca é
mantida de forma individual. E preciso converter lembrancas em memorias que se
apliguem ao coletivo, pois lembrancas transferidas para o imaginario coletivo viram
memorias (HALBWACHS, 1990).
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Um dos processos primordiais para a estruturacdo e estabilidade das redes de
relacionamento que definem as sociedades € o da memoria social. Memoria significa
relembrar o passado e formar novos modelos de experiéncias e usar esses modelos
para navegar pelo mundo. As dinadmicas sociais sao extraordinariamente complexas,
desestruturadas, labeis e dificeis de prever. Pode ser necessario recuperar, manter,
manipular e atualizar as informacdes que temos sobre outras pessoas e o0 mundo
(ASSMANN, 2011). Novas memorias podem ser construidas sem apagar anteriores,
passam a integrar a memoria coletiva para o futuro. Sem novas memdarias, ndo ha
reconstrucdo social e evolucdo. A memodria de um grupo pode diferir dos fatos
histéricos - para alguns um acontecimento € positivo, para outros o mesmo é negativo
(ASSMANN, 2011).

O conceito interdisciplinar de memoria coletiva surgiu dentro das Ciéncias
Sociais e Humanas. O processo de recordacao se desenvolve dentro das sociedades,
individuos e coletivos, portanto, lembram nos quadros sociais atuais. Por meio da
lembranca estabelecem uma continuidade entre o passado, o presente e o futuro.
Esse processo molda suas identidades, comportamentos, atitudes e escolhas
(CANDAU, 2008).

2.3 MEMORIAS E LINGUAGENS CULTURAIS

Ao observar a evolugao historica, torna-se evidente o predominio de um valor
sobre o outro, indicando uma ordem gradativa entre eles. No entanto, € importante
destacar a distingcdo entre valores fundamentais e secundarios, sendo que o valor
primordial é o da pessoa humana. Dessa forma, partimos da premissa fundamental
de que a pessoa humana é a fonte primordial de todos os valores (OLIVEIRA; LAZARI,
2018).

A cultura humana abarca tanto jogos quanto brincadeiras, e, portanto, a
distincao entre eles ndo se limita apenas as regras, ja que a convivéncia em qualquer
sociedade implica na existéncia de regras. Nos jogos, as regras estdo claramente
definidas e estabelecidas, embora haja a possibilidade de modificacdo dependendo
do contexto e da intencao dos jogadores. Por sua vez, nas brincadeiras, as regras nao
sao evidentes, pois estéo intrinsicamente ligadas as relagdes sociais, a imaginacao e,
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principalmente, sdo definidas pelos participantes com base em seu repertério de
experiéncias em relacdo a pessoas, objetos, espacos e situagbes sociais de
desenvolvimento (VYGOTSKY, 1984).

Fatos séo vividos de formas distintas, a analise de um fato € permeada por
fatores subjetivos, como a percepcao pessoal. A memaria é direta e objetiva, traz
relatos gerais sem sentimentos. Lembrancas, fatos, acontecimentos e provas se
somam para a formacdo de memaorias (HALBWACHS, 1990).

Um depoimento néo nos lembrara nada se ndo permanecer em nosso espirito
algum traco do acontecimento passado que se trata de evocar, ndo queremos

dizer, todavia que que a lembranca ou que uma de suas partes devesse
subsistir tal e qual em nés. (HALBWACHS, 1990, p. 28).

A memoéria é importante para a individualidade e coletividade, a identidade
coletiva depende da memdéria. Momentos sdo passageiros, memdérias podem ser
perpetuadas e sdo insumos na constru¢ao do hoje como reflexo do ontem (POLLAK,
1992).

A priori, a memoéria parece ser um fenébmeno individual, algo relativamente
intimo, proprio da pessoa. Mas Maurice Halbwachs, nos anos 20-30, ja havia
sublinhado que a meméria deve ser entendida também, ou sobretudo, como
um fendmeno coletivo e social, ou seja, como um fendmeno construido
coletivamente e submetido a flutuagdes, transformacdes, mudancas
constantes. (POLLAK, 1992, p. 2).

A memodria individual tem valor; atua para a construcdo da memdria coletiva,
guanto isso, a memoaria social e coletividade dependem do agrupamento de varias
memorias que configuram um grupo e suas especificidades. Cada grupo tem uma
identidade formada a partir de sua historia, essa € repassada a partir das memadrias
(POLLAK, 1992). Quais sdo, portanto, os elementos constitutivos da memoria,
individual ou coletiva? Acontecimentos vividos pessoalmente e “vividos por tabela,
socializacdo politica ou socializacao histérica pode levar a um fendmeno de projecéo
ou de identificagdo com determinado passado, uma memoria quase que herdada”
(POLLAK, 1992, p. 2).

Zhang et al. (2020) afirmam que os jogos evoluiram com o passar do tempo,
porém, existem de longa data e sdo usados de acordo com as culturas que deles
fazem uso. Os jogos também atuam na formacao da memoria, por serem repassados

entre geracdes e representarem habitos, pensamentos e realidades locais, servindo
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para que essa memoria seja preservada e repassada entre geracdes, mesmo que
mudancas ocorram na forma das pessoas viverem, pensarem, jogarem, etc. E essa
possibilidade de transferéncia de saberes, informacfes e conhecimentos que auxilia
na construcdo da memoaria (CANDAU, 2008).

Nossa vida cotidiana € moldada pelas tecnologias digitais. No mundo da
cultura, o surgimento de iniciativas digitais dentro de museus, galerias, bibliotecas e
outras instituicbes de memoria permitem visitar (parcialmente) museus e/ou
exposicoes temporarias. Os bens culturais digitalizados mantidos em colecdes
publicas e privadas podem ser baixados e editados (HAUX et al., 2021). A identidade
tornou-se uma questdo central nas discussdes contemporaneas, especialmente no
que diz respeito as reconstrucdes globais de identidades nacionais e étnicas e do
surgimento dos novos movimentos sociais preocupados com a reafirmagcdo de
identidades pessoais e culturais. A identidade é tanto simbdlica quanto social
(WOODWARD, 2000).

Para entendermos como a identidade funciona precisamos, antes de mais
nada, conceitua-la e definir suas dimensdes (FIGUEIREDO, 2009). Xavier (2020)
afirma que as linguagens séo variadas dentro da educagéao, todas elas devem ser
consideradas e respeitadas para que as metodologias adotadas possam levar aos
resultados esperados. Cada fase do desenvolvimento conta com linguagens da
cultura a ela pertencentes, de modo que as atividades, como jogos, devem respeitar
essas linguagens e valorizar o que representam dentro do grupo de estudos.

Moraes (2022) ressalta a importédncia de reconhecer as especificidades
inerentes a cada local e periodo, as quais ndo devem ser subestimadas na formulagéo
de metodologias educacionais. Assim, o educador que deseja atuar com éxito no
processo de ensino, aprendizagem e desenvolvimento de seus educandos devera
conhecer e compreender a realidade na qual o grupo esta imerso. Em outras palavras,
€ essencial que o professor esteja ciente das singularidades do momento e do
contexto local, pois estas exercem influéncia significativa sobre as pessoas, suas
relacbes interpessoais, bem como sobre o ambiente circundante nos quais estao
inseridos.

No inicio de 2020, com a infeccao respiratéria aguda causada pelo coronavirus

(SARS-CoV-2, COVID-19), esses desenvolvimentos tornaram-se um novo impulso.
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Recursos tangiveis e experiéncias localizadas ganharam uma nova dimensao. A
digitalizacdo exponencial de conteudos, recursos e apresentacfes, bem como a
criacdo da arte digital suscitaram preocupacdes na definicdo, preservacdo e
transmissdo deste patrimoénio. O patrimbnio cultural digital ainda precisa de uma
definicdo mais restrita (HAUX et al., 2021).

A perda desse patrimdnio € a perda da memadria em alguma proporc¢ao, pois
esses acontecimentos preservados constituem parte da histéria e dos
acontecimentos. Por tudo isso, a forma de preservacdo da memoria e dos bens
culturais depende da associacéo de variados esfor¢os, métodos e materiais (HAUX et
al.,, 2021). A formacdo de professores também incide sobre os esforcos de
preservacao da memoria e bens culturais, assim como sobre 0 sucesso dos processos
junto aos estudantes para 0s quais se deseja contribuir no desenvolvimento
(COELHO; PISETTA, 2018). Diante disso, 0 tdpico a seguir aborda a formacgédo de
professores sob uma perspectiva formadora para as novas geracdes, em processos
interativos de ensino e de aprendizagem, bem como na preservacdo da memoria e

dos bens culturais.

2.4 FORMACAO DE PROFESSORES

A formacéo do professor é, sem dlvidas, uma etapa complexa no ambito
educacional, j& que todas as abordagens que esse professor usar em sala de aula
virdo de seu processo formativo, sociocultural e das experiéncias de vida. Isso
evidencia que para um professor ser capaz de utilizar os jogos efetivamente em sua
pratica pedagogica, ele mesmo precisa ter passado, no processo de formacéo, por
atividades e disciplinas nas quais os jogos foram artefatos de ensino (BARBOSA,
1997).

Os professores precisam compreender que o jogo depende da capacidade ja
construida até o momento e do desejo de aprender como um aliado para o seu papel
de mediador e provocador de desafios entre seus estudantes e 0s conhecimentos que
precisam trabalhar e adquirir juntos, bem como as habilidades que necessitam

desenvolver para alcancarem os marcos de desenvolvimento esperados. Fortuna
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(2019) destaca que o professor deve passar por um processo formativo no qual o jogo
ndo seja eventualmente destacado ou citado apenas em algumas disciplinas. E
essencial que em todo trajeto formativo e nos processos de formacgao continuada, os
professores sejam provocados para usar 0s jogos, o brincar, o brinquedo, sempre a
seu favor, ja que quando sua metodologia € efetiva, os principais beneficiados sdo os
alunos.

Outro ponto é que muitos professores afirmam que usam metodologias Iudicas
de jogos em suas atividades, no entanto, em seus relatos ficam evidente que
eventualmente usam, mas sem compor uma preocupacdo com o dialogo
interdisciplinar e a mistura criativa que realmente efetivam quando tomados como
fundador da ideia educativa de desenvolvimento das aprendizagens humanas,
histéricas, sociais e culturais. Em geral, 0 jogo e a ludicidade sdo usados com
intencionalidades e dispositivos para fugir das aulas tradicionais, mudar levemente um
dia, uma atividade, para, posteriormente, retornar ao que é comum, sem a
precedéncia da formacdo humana e cidada com a alteridade enquanto espaco-tempo
do trabalho de educar por jogos (FORTUNA, 2019).

A digitalizac&o contribui para a preservagao dos objetos culturais, para a sua
documentacdo em forma de digitalizacdo da aparéncia e de todos o0s arquivos
relacionados e, por fim, para melhorar o acesso aos mesmos (HAUX et al., 2021). As
tecnologias digitais agregam valor diferencial ao processo de formacgao, permitindo a
geracdo de novos ambientes, metodologias e recursos que possibilitam atender os
estudantes de forma diversificada. A integracao da tecnologia no campo da educacao
tem permitido proporcionar processos formativos mais personalizados. No entanto,
para além da disponibilidade (ou falta dela) de alternativas metodoldgicas, é essencial
gue os diferentes agentes envolvidos na concepcao, implementacédo e avaliagcdo dos
processos de ensino e aprendizagem possuam as competéncias pedagogicas e
tecnoldgicas (MENDEZ et al., 2022).

Nos ultimos anos, tem havido um esforgo institucional para promover diferentes
diretrizes voltadas a formacéo digital de professores. Foram desenhadas diferentes
linhas de trabalho para servir de ponto de partida para a formulagéo de politicas em
cada pais. Essa dimenséo é colocada no mesmo nivel de outras habilidades basicas.

O reconhecimento da competéncia digital transfere para o ambiente escolar a
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responsabilidade de favorecer a aquisicdo e o desenvolvimento de saberes
tecnologicos por parte dos educandos em diferentes fases e contextos educativos
(MENDEZ et al., 2022).

O exercicio pedagogico é algo que precisa constantemente ser aperfeicoado.
A formacao de professores ndo pode ser restrita, sem considerar as mudancas pelas
quais tanto a sociedade quanto a educacao passam rotineiramente. Nessa seara,
preparar bons professores exige muito mais do que ministrar a eles aulas de
conhecimentos a serem compartilhados com os alunos, € preciso prepara-los para os
inUmeros desafios a serem enfrentados, ajudando-os a se reciclar e compreender a
necessidade de constante atualizagéo (XAVIER, 2020).

O trabalho pedagdgico é algo que precisa constantemente ser aperfeicoado.
Estamos diante de uma realidade complexa a ser construida. Sdo sempre novas
tecnologias e técnicas que deixam o professor numa condi¢cao e num lugar social de
resto, destituido de uma posi¢do de maestria, em termos socioculturais. O hedonismo
e o0 imediatismo das relacdes contemporaneas, cujo trabalho baseado em dinheiro e
competicéo, tém colocado em xeque o valor social atribuido ao saber e ao professor
(COELHO; PISETTA, 2018).

O professor é transformador de histérias e memdrias, sua atividade contribui
para o desenvolvimento de seus educandos e na formacgédo das pessoas para
aprendizagens permanentes e ao longo da vida, visto que ndo ha aprendizagens sem
emocOes. Nesse sentido, é essencial investir no processo de formacdo dos
professores de forma completa, por meio de ciclos de comunicacdo e de mudancas
gue ocorrem ao longo dos tempos e envolvem educandos, escolas, salas de aula,
meétodos e outros tantos fatores do cotidiano de ensino e que ndo podem ser ignorados
(FORTUNA, 2011).

Oliveira et al. (2016) defendem que o processo de formacdo de todos os
profissionais exige metodologias organizadas, claras e bem definidas que possam
contribuir para saberes contextualizaveis ao trabalho, além de seu ambito pessoal,
pois no trabalho pessoas atuam com outras pessoas. Dentro das mudancgas, a
gamificacdo vem crescendo em aplicacdo e como um importante artefato de

aprendizagens sociais e evolutivas (AYDIN et al., 2021).
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Ficou evidente que a simples instalagéo de internet nas escolas néo é suficiente
ao pleno exercicio pedagogico; a formacao dos professores é crucial para o efetivo
uso de jogos. Mesmo quando a escola possui 0s equipamentos e materiais
necessarios, 0 sucesso na implementacdo das dinamicas e interacdes ativas com
jogos, sejam analdgicos ou digitais, depende da habilidade e desejo do professor em
explora-los.

Outro aspecto notado refere-se a inconsisténcia na utilizacdo de jogos de
tabuleiros e abordagens gamificadas para a construcdo do arcabouco de
conhecimentos relacionados ao fendmeno estudado. A revisdo da producao
académica desta pesquisa contribuiu para uma compreensdo mais aprofundada do
fendbmeno, além de suscitar questionamentos sobre os desafios enfrentados pelas
escolas e pelo poder publico ao incorporar artefatos digitais nos processos de ensino
e aprendizagem, utilizando metodologias de jogos educacionais.

Diante disso, o tdpico que segue abordara a gamificacdo no processo de
aprendizagem escolar, de forma especifica, como formar um professor que sabe jogar

para usar o jogo em sua pratica pedagogica.

2.5 GAMIFICACAO E APRENDIZAGEM

O uso de jogos para melhorar o processo de aprendizagem ndo é uma pratica
recente, de fato, de longa data. Diferentes disciplinas fazem uso desses métodos
como forma de tornar a aprendizagem mais facil e efetiva. De forma geral, os jogos
sdo usados desde os tempos mais antigos para entretenimento, correspondendo
também a um acervo proéprio, temporal, apresentando expressées da tradicdo cultural,
dos costumes e rituais, ampliando as narrativas das pessoas que, muitas vezes,
inspiram a vida e as praticas cotidianas, incluindo as finalidades da educacgéo
(COSTA, 2017).

O jogo, desde seu surgimento e mesmo com todas as suas mudancas, tem
papel inquestionavel na formacao cultural e identitaria de um grupo. A cultura é
manifestada por uma série de simbolos, acdes, habitos e o corpo faz parte dessas

manifestagbes. Assim, o brincar que envolve 0s sujeitos, que tem sua participagao
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ativa, também é representacéo de sua cultura. Ainda que as culturas tenham evoluido
ao longo dos anos, o jogo continua representando fatores culturais e levando a uma
formacdo de identidade muito mais solida, com capacidade de concentracdo e
memaoria mais bem reconhecida e compreendida (STROHER, 2010).

Dados apontam que os egipcios ja faziam uso dos jogos como meétodo
educativo, tendo tal conhecimento se desenvolvido e consolidado com o passar dos
tempos (MANACORDA, 2006). Mesmo em casa, quando as maes comecgam a ensinar
seus filhos, os jogos musicais s&o muito usados. E por meio do ato de brincar e jogar
que a educacdo informal deixa seus vestigios na realidade histérico-cultural e, via de
regra, acontece e auxilia grandemente na aprendizagem da condicdo humana, nos
multiplos tempos e espacos do aprender desde a infancia e ao longo da vida, como
base de (re)conhecimentos para as criancas, 0s jovens e 0s adultos em diferentes
profissdes (MANACORDA, 2006).

O fato € que as criangas brincam para aprender sobre o mundo ao seu redor e
elas rapidamente se adequaram ao mundo digital. Elementos divertidos, imersivos,
recompensadores e interativos do jogo permanecem mesmo quando uma tela é
inserida no espaco do jogo. Os jogos sdo uma opc¢ao viavel para chamar a atencéo
dos alunos ao mesmo tempo em que alcanga um aprendizado profundo da informacgéao
(AYDIN et al., 2021).

Como o mundo esta mais tecnoldgico e os aparelhos eletrénicos estédo cada
vez mais presentes na vida de todos, incorporar jogos digitais com a
educacdo tém sido uma maneira interessante e atrativa para o ensino e
aprendizagem. Neste sentido, os jogos digitais sao utilizados como apoio em
sala de aula, para atrair a atencdo dos alunos, possibilitando o conhecimento
e entretenimento, assim como estes podem ser utilizados em diversos

ambientes, de modo a compartilhar o conhecimento que esteja relacionado a
educacdo (BORGES JUNIOR, 2022, p. 35).

Artefatos multimidia s&@o oportunidades para os professores obter
aprendizagens baseadas na motivagcdo, diversdo, aprendizagem baseada na
repeticdo, experiéncia e reflexdo. Os jogos em sala de aula favorecem a pratica
reflexiva, a tomada de decisGes, novas formas de pensar, agir e role-playing que
auxiliam os educandos a compreender conceitos complexos. O uso de elementos de

design de jogos para melhorar o desempenho académico, por exemplo, atitudes de
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aprendizagem, comportamentos de aprendizagem e resultados de aprendizagem, é
conhecido como gamificacdo ou aprendizagem gamificada (AYDIN et al., 2021).

Os jogos inseridos e organizados de acordo com etapas e tempos distintos
podem variar desde o planejamento até a analise, segundo Quast (2020, p. 808),

levando-se em consideracao:

1. Objetivos da disciplina; contetdo didatico e objetivos de aprendizagem;
competéncias; atitudes.

2. Conhecer os participantes (faixa etaria; habitos; gostos; experiéncias e
conhecimentos prévios).

3. Tema, narrativa (fantasia e imaginacao) e estética (tipo de experiéncia que
deseja propiciar).

4. Propdsito final (objetivo) da gamificag@o/narrativa (que ndo é exatamente
0 mesmo da disciplina).

5. Personagens/papéis e grupos; como eles interagem (ambiente);
cooperacao.

6. Regras e objetivos do sistema gamificado (0 que se pode ou néo fazer;
como realizar as missdes e desafios; escolhas; quais decisfes importantes
precisardo tomar?; como estimular o pensamento estratégico e a reflexdo?;
como pontuar; como passar de fase; como vencer, etc.).

7. Fases ou niveis (as Eras); progresséo; realizacdes e conquistas.

8. Missdes e desafios, enigmas ou batalhas; obstaculos, barreiras, conflitos,
tensdo; riscos. Envolviam exploragdo, descoberta, compartilhamento,
discusséo, colaboragéo, cria¢éo.

9. Sistema de feedback, pontuacdo, recompensas, medalhas (envolvem a
avaliacdo da aprendizagem) e intervalos de feedback e programacédo de
recompensas.

10. Elementos surpresa.

11. Como usar o conhecimento produzido para avancar na jornada, ou seja,
como gerar proposito retroativo.

12. Espaco para a criatividade; liberdade de acgéo.

Fica evidente, assim, que ndo basta decidir usar jogos na prética pedagogica,
o professor precisa conduzir isso de forma organizada, planejar, testar, corrigir pontos
nos quais os objetivos ndo foram alcancados, readaptar as atividades para as
necessidades especificas de cada turma e, acima de tudo, ter clareza de quais sédo
seus objetivos ao explorar os jogos e fazer uso dos mesmos. Quast (2020, p. 795)
ressalta que "também envolve a imaginacéao, o divertimento, a absorcéo intensa e total
dos jogadores, a suspensédo de descrenca e a criagcdo de um Circulo Magico". Mais
do que simplesmente jogar, o0 jogo permite alcancar outros patamares da imaginacao
criadora, pensar em uma situacéo por diferentes olhares, inserir-se no contexto do
jogo e trazer seus resultados para o préprio contexto.

No cenario do jogar contemporaneo, gamificar € um termo adaptado do inglés,

da palavra game, com a ideia de converter atividades, acdes e saberes em games.
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Traz beneficios amplos para professores, estudantes e para a escola de forma geral.
Fora da escola essa metodologia vem sendo aplicada com excelentes resultados, em
processos de treinamento experimental e preparacdo de equipes em empresas das
mais diversas areas. Quando o intuito € compartilhar conhecimentos a partir de uma
metodologia dindmica, envolvente a gamificacdo é uma opc¢do efetiva, viavel e de
amplos resultados (ARNOLD, 2014).

Gamificar € uma ideia, uma abordagem no sentido de transformar diferentes
atividades em jogos. Porém, é um conceito em constante evolucéo, que ndo parou no
tempo e segue mudando quando diferentes formas de uso s&o identificadas e
contextualizadas. No campo da educac¢do, a gamificacdo € uma experiéncia, uma
vivéncia que envolve tanto a teoria quanto maneiras praticas e dinamicas de abordar
esses conhecimentos (QUAST, 2020).

Existem alguns fatos que séo tipicos dos jogos e da educacdo. Na educacao
existe um objetivo de aprendizagem, que deve ser alcangcado por meio da realizagéao
de atividades especificas ou da interacdo com contetdos educacionais. Acompanhar
0 progresso dos jogadores nos jogos é um elemento importante, porque as proximas
etapas e movimentos sao baseados em seus resultados (KIRYAKOVA et al., 2020).

[...] sabe-se que jogos tém potencial para facilitar e aprimorar o processo de
ensino-aprendizagem por meio de experiéncias ativas vivenciadas pelos
participantes. No entanto, apesar de 0 processo competitivo estar
intrinsecamente ligado aos jogos, ele ndo se resume apenas a isso, uma vez
gue a criacdo de um espaco colaborativo, divertido e capaz de garantir a

aprendizagem é de vital importancia para a eficacia do método (PAIVA et al.,
2019, p. 149).

Para Paiva et al. (2019), muitas vezes, adultos com dificuldades de assimilacéo
de alguns conteudos no ensino universitario, por exemplo, podem obter resultados
excelentes a partir da gamificacdo, além do potencial de estimular o trabalho em
grupo, valorizacado da equipe e adoc¢ao do habito de compartilhar ao invés de competir.
O fato € que a formacgédo da pessoa nao decorre apenas de um fator, por exemplo, dos
estudos, mas de um emaranhado de acbes, emocdes, interacdes e processos
socioculturais diversas que levam cada um a se conhecer e se formar. Nesse sentido,
0 jogo tem o condao inquestionavel de contribuir para a formacao daqueles para os
quais esses jogos sao formulados e dentre os quais sdo aplicados ao desenvolvimento
humano dos saberes (PAIVA, 2015).
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Jogos projetados com intencionalidades pedagdgicas, que realmente cumprem
seu papel, somente poderdo ser desenvolvidos apds estudos detalhados, “[...] por
parte dos desenvolvedores e pedagogos, a fim de identificar as melhores estratégias
a serem aplicadas, assim como 0s temas necessarios a serem retratados” (BORGES
JUNIOR, 2022, p. 68). Isso significa que ndo basta querer desenvolver um jogo, é
preciso que haja um planejamento cuidadoso, baseado no que se espera desse jogo
e nas habilidades dos envolvidos, conforme as demandas do contexto e
especificidades humanas.

Desde o0 passado mais distante, quando o sujeito ainda néo havia desenvolvido
um sistema de escrita, 0s jogos ja existiam, adultos e criancas faziam uso deles em
seu cotidiano, o que demonstra que se perpetuaram nas sociedades e que tém um
potencial significativo de contribuir para diferentes resultados quando aplicados
(MANACORDA, 2006). A escola e a educacgdo evoluiram com o passar dos anos,
paralelamente ao desenvolvimento dos jogos, que séo invenc¢des humanas.

Os jogos, nesse cenario, foram integrados ao longo dos anos nas atividades
educacionais para que estas se tornassem mais dinamicas, efetivas e contribuintes
do pleno desenvolvimento humano nesse cenéario de evolugdo das aprendizagens
sociais (MANACORDA, 2006). Para que se possa ter uma visdo conjunta dos jogos
na tradicdo educacional escolar, apresentamos uma versao sintética desse fendmeno
cultural na Figura 2, inspirada em estudos de Manacorda (2006), Fortuna (2011) e
Borges Junior (2022).

O jogo é uma atividade intrinsecamente motivada, um caminho para o saber,
pensar, agir, interagir, obter novas habilidades, compartilhar com colegas e
professores, entre diversas outras possibilidades. Se, na adaptacdo inteligente,
assimilacdo e acomodacao se equilibram, no brincar este equilibrio € rompido,
predominando a assimilagdo sobre a acomodacédo, significando que a crianga
enquanto brinca altera simbolicamente a realidade em vez de a ela se submeter
(PIAGET, 1975).

E fundamental deixar de ver o jogo apenas como uma brincadeira sem
finalidades, além da diversdo, e compreender que a associacdo ajuda o
desenvolvimento de fungbes cognitivas, como a abstracdo, ou de aspectos

emocionais do comportamento, como 0 autocontrole, entre outras coisas
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(VYGOTSKY, 2001). Brincar, jogar, se divertir, ndo deixa de ser uma metodologia
séria de ensino, a diferenca esta na capacidade de envolver os estudantes e fazer
com que se sintam interessados e motivados em fazer parte das atividades propostas,
provendo-os com uma bagagem cultural de inestimavel valor, sendo também um sinal
de saude mental e fisica (BARBOSA, 1997).

Na figura 2, evidencia-se a questao dos jogos na tradicao escolar, ressaltando
diferentes momentos e formas de apreciacao.

Figura 2 - Os jogos na tradicdo escolar

*|lnicio do uso dos jogos para fins de
aprendizagem

como ferramenta de educacéao

*Os jogos foram formalmente reconhecdoﬂ

* Os estudos sobre os jogos se tornaram cada
vez mais frequentes e  aprofundados,
demonstrando seu real potencial na educacao

* As teorias de Vigotsky reforcaram a ideia dos
jogos como ferramenta pedagodgica

* Os jogos sdo amplamente usados para o ensino
das mais diversas disciplinas, humanas e
exatas, promovendo a integragdo dos
participantes e a troca de conhecimentos

Fonte: Elaboragéo propria (2023).
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Quast (2020) esclarece, porém, que gamificar ndo significa apenas inserir um
jogo qualquer nas atividades educacionais, ha uma necessidade de cuidado muito
maior. Gamificar € escolher um jogo, selecionar uma disciplina, convertendo ambas
as situacdes em uma pratica organizada, bem planejada e que tenha real potencial de
gerar beneficios.

[...] precisamos gamificar de forma teoricamente embasada e critica.
Gamificar ndo significa aplicar uma simples receita pronta; pelo contrario. A
gamificacdo, quando néo utilizada em sua forma mais rasa, ou seja,
utilizando-se meramente um sistema de pontuacdo, medalhas e placar de
lideres ou ranqueamento (chamado de modelo PBL — points, badges,

learderboard) é embasada em teorias de diversos campos do saber e leva
em consideracdo aspectos do contexto especifico. (QUAST, 2020, p. 791).

Compreende-se que o trabalho escolar com os jogos ainda esta distante do
ideal dada a realidade que encontramos na maior expressao has escolas e
universidades. “Porém, se esse € 0 cenario que se espera, € que entdo implica a
ressignificacéo das praticas educacionais e uma preocupa¢do com cada sala de aula
em particular, nem sempre € o que se verifica na pratica” (QUAST, 2020, p. 793). Do
mesmo modo como ocorre nha educacao tradicional e nas mais variadas areas do
conhecimento, isso ocorre ha aprendizagem de uma segunda lingua, conforme sera

ressaltado no topico que segue.

2.6 GAMIFICACAO NO APRENDIZADO DE UMA SEGUNDA LINGUA - INGLES

O estudo de uma segunda lingua pode ser um processo longo, considerando-
se a necessidade de aprendizagem, contextualizacdo e préaticas envolvidas em torno
dos conhecimentos discutidos. O ideal € que esse processo seja desenvolvido de
forma ladica, divertida e, assim, a aprendizagem ocorra com maior naturalidade e
melhores indices de sucesso (SADEGHI et al., 2022).

Nesse ponto, é essencial destacar o estudo de Rodrigues (2022), que afirma
gue os PCNs colocam o aprendizado de uma segunda lingua como um direito dos
brasileiros. Porém, em uma analise do cenario educacional fica demonstrado que esse

direito ndo € amplamente e adequadamente assegurado.
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Devido ao grande numero de alunos em cada turma e as disparidades nos
niveis de leitura e outros conhecimentos fundamentais, que impactam negativamente
o trabalho do professor de lingua estrangeira, os métodos de ensino muitas vezes
negligenciam fatores como desenvolvimento da imaginacdo e motivacdo. No que se
refere aos conteudos, é possivel estabelecer um paralelo com o programa de Lingua
Portuguesa, especialmente no ensino de Literatura Brasileira. Apesar dos debates em
torno dos métodos de ensino da disciplina e das politicas publicas que orientam seus
interesses conservadores, mesmo quando € utilizada como base para o ensino de
gramatica, ha, pelo menos em parte, um esforco por parte dos professores para
abordar o tema dos jogos como mistura criativa e interdisciplinar em sala de aula
(RODRIGUES, 2022).

O ensino de lingua inglesa ainda é visto como uma atividade complementar,
uma caga horéria a ser cumprida, sem a real valorizacdo de seus beneficios para o
futuro dos estudantes. Coutinho (2020) enfatiza que o ensino da lingua inglesa, ndo
raramente, deixa a desejar por ser tratado como uma disciplina secundaria, que nao
faz diferenca para a construcdo da vida e do futuro desses sujeitos. Mudar essa visédo
€ um processo que deve comecar pelo proprio professor e se expandir por todo o
terreno da educacao. O professor precisa entender o valor da disciplina que ministra
para que, assim, consiga transmitir essa realidade dentro das salas de aula e,
posteriormente, serd compreendida também fora delas. Camillo (2020, p. 73) afirma:

A necessidade de se implantar um processo de ensino-aprendizagem
empreendedor da lingua inglesa através da cultura e da ludicidade no ensino
fundamental é imprescindivel. A ruptura com modelos tradicionais de ensino
€ inevithvel e para que as competéncias e habilidades descritas nos
documentos curriculares atuais sejam implementadas ha a necessidade da
implantacdo de metodologias de ensino diferenciadas e ativas que possam
desenvolver ao maximo o potencial de cada aluno de forma integral,
despertando a motivagdo, autonomia e o prazer em aprender, de maneira
integral e criativa, ou seja, uma educacédo empreendedora que contribua com

o desenvolvimento das competéncias cognitivas basicas, socioemocionais e
digitais essenciais para o cidadao do século XXI.

Nesse cenéario, verificamos que os documentos voltados para a educacao
evidenciam a necessidade de adotar novas trajetérias para que se possa obter novos
e melhores resultados. Com as mesmas metodologias ndo € possivel mudar, variar,
inovar, por isso que os documentos oficiais trazem o respaldo e indicacdes objetivas

sobre a necessidade de utilizar o jogo e a ludicidade como um caminho renovado para
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um objetivo que sempre existiu, ofertar educacéo de qualidade e promover a mudanca
na vida dos sujeitos envolvidos (FORTUNA, 2019; CAMILLO, 2020).

Isso significa que as aulas de inglés nas quais basta traduzir textos e musicas
ja ndo atendem nem ao que definem os PCNs, nem as necessidades e expectativas
dos alunos que vivem em um mundo no qual os jogos, videos e outras atividades de
seu cotidiano envolvem a lingua inglesa. Romper com o modelo mecanizado de
ensinar é, sem duvidas, 0 primeiro passo e 0 mais desafiador para os professores que
estdo habituados a essas praticas e ndo sabem como produzir mudancas a partir de
sua didéatica até chegarem nas salas de aula (CAMILLO, 2020).

A partir de 2010, o uso dos jogos como metodologia de ensino e aprendizagem
passou a atrair grande atencdo de estudiosos na area, além de ser aplicado como
uma modalidade experimental para avaliar os resultados. Ocorre que o desenho dos
jogos permite que os participantes compartilhem recompensas, possam acumular
pontos ou mesmo competir com outros jogadores, iSSo se torna mais atrativo e faz
com que queiram jogar mais vezes, tornando a aprendizagem mais prazerosas e
dindmicas (ZHANG; HASIN, 2022).

Quast (2020) enfatiza a necessidade de entender a gamificacdo no ensino de
linguas e em outras praticas educacionais como muito mais do que uma moda a qual
€ preciso aderir, mais do que cobrar os professores para que facam uso dessa
metodologia, € essencial dar a eles uma base para que conhecam e saibam como
fazer uso. As tecnologias associadas, como jogos desenvolvidos para celulares ou
tablets, torna o desafio de aprender uma nova lingua muito mais agradavel,
especialmente para estudantes jovens, para 0s quais 0 uso das tecnologias ja faz
parte do cotidiano (ISHAQ et al., 2021).

Acrescentamos aos debates, Legaki et al. (2020) ressaltando que o0s jogos ja
foram usados para a aprendizagem em diversas areas, como na aprendizagem dentro
da area de negocios. No ensino de linguas, esses recursos demonstram bons
resultados, com aplicativos que contam com milhares de usuarios de todo o mundo

jogando e aprendendo juntos, como é o caso do Duolingo*®, com cerca de 300 milhdes

19 plataforma para ensino de linguas (inglés, espanhol, francés, alem&o e italiano) comecgou a operar
em 30 de novembro de 2011 (LEGAKI et al., 2020). Disponivel em: https://pt.duolingo.com/
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de usuarios. E um exemplo de jogo usado em alguns paises, tanto em iniciativas
formais quanto informais.

O jogo Time to Relax pode ser facilmente instalado aos parelhos de
comunicacdo e traz atividades para organizar letras e formar palavras em inglés,
estimulando habilidades e o pensamento focado na lingua inglesa. Também, o jogo
Racing Words é frequentemente usado. E uma espécie de cacga-palavras em inglés,
gue aumenta a agilidade além de contribuir para o aprendizado de vocabulario. O jogo
Family Tree ajuda a montar a arvore genealdgica e aprender os nomes dos familiares.
Tais jogos sdo comuns nos processos educacionais, dependendo da forma como
cada professor conhece e se sente apto a fazer uso dos mesmos.

No Brasil, ndo ha sugestédo de um jogo que se aplique a todas as areas, de fato,
o MEC fomenta o uso de jogos sem definir quais os critérios para os professores usar,
a escolha é dos professores. Para as instituices de ensino, é possivel redesenhar a
forma como as aulas serdo ministradas, ao invés das salas de aula e dos moldes
costumeiros, 0s jogos e dispositivos tecnoldgicos se tornam aliados da aprendizagem
de forma ludica e divertida, tornando o processo em algo mais agradavel e fluido,
partindo dos saberes dos educandos sem grandes esforcos (SADEGHI et al., 2022).

O MEC oferece uma série de aplicativos que podem ser acessados por meio
de seu site oficial, tanto para computadores quanto para celulares, a qualquer
momento e em qualquer lugar, conforme a necessidade e disponibilidade dos sujeitos.
Listamos abaixo, em um quadro, alguns softwares e links destinados a criacdo de

jogos digitais, que podem ser acessados por professores da area (tabela 4).

Tabela 4 — Jogos disponiveis

Jogo Endereco eletrénico

Alguimico https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358527
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabAlguimico&hl=pt-BR
https://apps.apple.com/br/app/alqu¥%C3%ADmico/id1542985849

Equilibrium  https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358923
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabEquilibrium&hl=pt-BR
https://apps.apple.com/us/app/equilibrium/id1571365417

RadioLab https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358530

68


https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358923
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabEquilibrium&amp;hl=pt-BR
https://apps.apple.com/us/app/equilibrium/id1571365417
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358530

Enigmas de

Yucatan

TREVO S.A.

Makrinés

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabRadioLab&hl=pt-BR

https://apps.apple.com/BR/app/radiolab/id1542986056

- https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358414

[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabEnigmasDeYucatn]

[https://apps.apple.com/br/app/enigmas-de-yucatn/id1542985722]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358531
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTREVOSA]

ps://apps.apple.com/br/app/trevo-sa/id1542986076]

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358817
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabMakrinos]
[https://apps.apple.com/br/app/makrin%C3%B3s/id1571344285]
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https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabRadioLab&amp;hl=pt-BR
https://apps.apple.com/BR/app/radiolab/id1542986056
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358414
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabEnigmasDeYucatn
https://apps.apple.com/br/app/enigmas-de-yucatn/id1542985722
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358531
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTREVOSA
https://apps.apple.com/br/app/trevo-sa/id1542986076
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358817
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabMakrinos
https://apps.apple.com/br/app/makrinós/id1571344285

Jogo

Endereco eletrdnico

BRT Espacial

Termo aventuras

Olimpo vs Slimes

Funcéo resgate

SAV (Sendides

Antivirais)

VEX

SudoQuim

Gratificando

ProbabilidArte

pH Puzzle

Acumulus

Caixeiro Seu
Bigode

Temporalis

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358854
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabBRTEspacial]
[https://apps.apple.com/us/app/brt-espacial/id1571345762]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358856
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTermoAventuras]
[https://apps.apple.com/us/app/termo-aventuras/id1571347894]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358921
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabOlimpoVsSlimes]
[https://apps.apple.com/us/app/olimpo-vs-slimes/id1571352502]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358857
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabFuncaoResgate]
[https://apps.apple.com/us/app/fun%C3%A7%C3%A30-resgate/id1571350369]
- https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358925
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabSAV]
[https://apps.apple.com/us/app/sav-senoides-antivirais/id1571355651]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358926
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabVEX]
[https://apps.apple.com/br/app/id1571368061]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358928
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.viabSudoQuim]
[https://apps.apple.com/us/app/sudoquim/id1571369769#7?platform=iphone]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358929
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabGraficando]
[https://apps.apple.com/us/app/graficando/id1571370786]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359323
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabProbabilidArte]

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359291

[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabpHPuzzle&hl=pt_BR

&gl=US]

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359298
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabAcumulus]
[https://apps.apple.com/br/app/acumulus/id1589261977]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359313
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabCaxeiroSeuBigode]
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359311

[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTemporalis]
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https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358854
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabBRTEspacial
https://apps.apple.com/us/app/brt-espacial/id1571345762
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358856
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTermoAventuras
https://apps.apple.com/us/app/termo-aventuras/id1571347894
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358921
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabOlimpoVsSlimes
https://apps.apple.com/us/app/olimpo-vs-slimes/id1571352502
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358857
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabFuncaoResgate
https://apps.apple.com/us/app/função-resgate/id1571350369
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358925
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabSAV
https://apps.apple.com/us/app/sav-senoides-antivirais/id1571355651
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358926
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabVEX
https://apps.apple.com/br/app/id1571368061
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358928
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabSudoQuim
https://apps.apple.com/us/app/sudoquim/id1571369769#?platform=iphone
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/358929
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabGraficando
https://apps.apple.com/us/app/graficando/id1571370786
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359323
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabProbabilidArte
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359291
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabpHPuzzle&amp;hl=pt_BR&amp;gl=US
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabpHPuzzle&amp;hl=pt_BR&amp;gl=US
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359298
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabAcumulus
https://apps.apple.com/br/app/acumulus/id1589261977
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359313
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabCaxeiroSeuBigode
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359311
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTemporalis

Jogo Endereco eletrénico

ResolVex https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359324
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabResolVEX]
TermoQuiz  https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359322
[https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTermoQuiz]

[https://apps.apple.com/us/app/termo-aventuras/id1571347894]

Tridngulo https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359347
Resgate [https://drive.google.com/file/d/LIOXrDIGWtITZOAspO7gX7bxTkd5EQ080/view]
android
Quizmico https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359348
[https://drive.google.com/file/d/LCTgEXUs9_mnMEI-wKte75Zi2lgcoBKey/view]
android
Combo https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359296

https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabCombo

Fonte: Elaboracéo propria (2023).

Vale destacar que Costa (2017) relata, em seus estudos, os obstaculos ao
desenvolvimento de se aprender jogando no cotidiano escolar, além de pontuar os
desafios e dificuldades em relacao a aplicacéo de jogos digitais em sala de aula e em
investigar esse tema, a partir de trabalhos cientificos e educativos. Frente a esses
desafios, adverte que “ndo ha manuais, ndo ha férmulas, ndo ha certezas, mas ha
possibilidades e, estas serdo construidas e direcionadas por cada professor” e
defende a importancia da construcao de experiéncias formativas com base em jogos
(COSTA, 2017, p. 91). Paiva (2015, p. 33) ressalta que:

Quem joga sabe o que é 0 jogo, e, apesar de 0 jogo ter suas proprias regras,
ter uma natureza prépria e ser independente da consciéncia daqueles que
jogam, o jogo s6 acontece com o Outro, mesmo que esse Outro seja Si
mesmo. Entdo que relacdo posso estabelecer entre jogo e formagdo que
embase as dimensdes do jogo planejado e do jogo jogado? Ao pensar sobre
a formacdo humana, percebo que o formar-se estabelece uma relacdo
implicada com o jogo, no qual as possibilidades do tornar-se o que se € estéo
virtualmente disponiveis em toda e qualquer coisa, pessoa ou situacao.
Dessa forma, faz sentido usar ndo s6 a ideia, mas, sobretudo, o acaso do

jogo para representar e nortear o movimento da proposta de um espacgo
formativo.

Nesse diapasao, compreendemos que o jogar e a pessoa interagem, trocam e

levam a trocas ainda maiores, com outros participantes, outras historias, outros
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https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359324
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabResolVEX
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359322
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabTermoQuiz
https://apps.apple.com/us/app/termo-aventuras/id1571347894
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359347
https://drive.google.com/file/d/1l0XrDIlGwtJTZOAspO7qX7bxTkd5E08o/view
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359348
https://drive.google.com/file/d/1CTqEXUs9_mnMEl-wKte75Zi2lgcoBKey/view
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/recurso/359296
https://play.google.com/store/apps/details?id=br.gov.mec.vlabCombo

saberes e recursos integrados no compartilhamento da proposta. A agéo dos jogos na
aprendizagem de linguas pode ser compreendida de acordo com a Figura 3, na

sequéncia.
Figura 3 - Jogos na aprendizagem de linguas
Motivacdo e auto-
( eficacia
s T \ l/' T B
Aprendizagem de | Aprendizado de
linguagem linguas
baseada em jogos autorregulado
\ S/
|/.
Autonomia

L

Fonte: Adaptado de Zhang et al. (2020).

Verifica-se que 0s jogos permitem aos estudantes seguir seu préprio ritmo de
aprendizagem, sentem-se motivados e valorizados pela abordagem metodolégica que
respeita suas singularidades e a especificidade humana, eleva a autonomia e melhora
0S processos e orientacdes voltados a aprendizagem social dos envolvidos. De acordo
com as perspectivas apresentadas por ZHANG et al. (2020), em conex&do com 0s
estudos culturais, observa-se o seguinte:

Motivagdo e Autoeficicia: Estes elementos impulsionam o educando a buscar
conhecimento de forma autbnoma, promovendo a insercdo ativa em todas as

atividades, participagéo e colaboracéo. A motivagdo desempenha um papel crucial ao
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incentivar o estudante a valorizar os saberes, conhecimentos e esforcos em sala de
aula. Aprendizado de Linguas Autorregulado: O proprio aluno compreende que pode
e deve buscar novos conhecimentos, além de compartilha-los com os colegas. Essa
abordagem preconiza que a aprendizagem de linguas deve ocorrer de maneira
organizada, direcionada aos objetivos do conhecimento a ser adquirido. Autonomia:
Refere-se a busca pessoal por saberes, fundamentada nas aulas e no esfor¢co de
complementar os estudos. O estudante é capacitado a procurar novos conhecimentos,
reconhecendo e colocando em pratica essa habilidade em seu processo de
aprendizagem. Aprendizagem de Linguagem Baseada em Jogos: Os jogos
apresentam diversas linguagens que podem ser incorporadas ao cotidiano de
aprendizagem do aluno. Tais linguagens podem ser formais ou informais, todas
contribuindo para uma compreensdo mais abrangente das diferentes perspectivas da
lingua, dos desafios envolvidos e do proprio processo de aprendizado (ZHANG et al.,
2020).

Sobre os beneficios e elementos positivos da gamificacdo no processo de

aprendizagem, apresentamos a Figura 4.
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Figura 4 — Beneficios dos jogos no processo de aprendizagem

Y BN
e Trabalho em » Esforcos
grupo pessoais
\, : y
Atitude
p Interacao Motivacao -

» Participagao * Interesse
de todos pelo
conforme seu aprendizado
interesse

>

Fonte: Adaptado de Chen et al. (2021).

Adicionalmente, complementamos essas consideracdes com os estudos de
Chen et al. (2021), que destacam os seguintes beneficios proporcionados pelos jogos:

Atitude: Refere-se a implementacdo de esforcos pessoais que alteram a
maneira de agir, pesquisar, aprender e se envolver nas atividades e tarefas do
cotidiano. Motivacdo: Estimula o interesse e a compreensédo de que a aprendizagem
€ um processo mediado por todas as atividades realizadas de forma estimulante por
ser colaborativa. Interacdo: Representa um processo de troca entre os participantes
das atividades, visando beneficiar a todos por meio do compartiihamento de
experiéncias. Engajamento: Destaca que o trabalho em grupo é uma forma de
interacdo insubstituivel, enriquecendo o processo educacional com uma riqueza
pedagdgica essencial (CHEN et al., 2021).

Na gamificagcdo, a atitude dos educandos gera motivacdo e cada vez mais
querem jogar, o que eleva o envolvimento nos processos evolutivos de aprendizagem.
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Além disso, interagem com colegas e se sentem engajados em uma atividade maior,
na qual todos estéao envolvidos e buscam um objetivo comum, jogar para aprender de
forma divertida, processual, compartilhada e prazerosa. Gomes e Reis (2019)
ressaltam que o uso de jogos nas atividades de aprendizagem escolar precisa seguir

trés estadgios complementares, descritos na Figura 5.

Figura 5 — Estagios para a elaboracéo de jogos educativos

1° Estagio * Selegio e analise de jogos;

2° Estagio * Exploragao pratica dos jogos;

3° Estagio » Elaboragio da atividade pratica.

Fonte: Adaptado de Gomes e Reis (2019, p. 8).

Acrescentamos as analises dos autores, as especificidades de cada estagio, a
saber: Selecdo e analise de jogos: Os jogos devem ser analisados para compreender
suas aplicacdes e selecionados de acordo com as contribuicbes que podem prover
para os envolvidos. Exploracdo pratica dos jogos: Realizar testes para compreender
seu potencial e os limites apresentados em cada objetivo especifico. Trata-se de
transformar a ideia do jogo em uma realidade aplicavel e que podera gerar resultados.
Elaboracdo da atividade prética: experimentar os jogos e verificar quais foram suas
contribuicdes, lapidando pontos positivos e negativos para que maiores beneficios
sejam alcancados (GOMES; REIS, 2019).

Compreende-se que o desenvolvimento e uso dos jogos € mais do que apenas
iniciar uma pratica, depende de uma criteriosa avaliacdo das especificidades do jogo,
como é formulado, quais suas caracteristicas, como pode ser aplicado, tendo em vista
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as intencionalidades pedagdgicas, os diferentes conteldos, turmas, contextos, etc. O
professor precisa conhecer e também construir 0s jogos com os estudantes, testa-los,
jogar, entender os limites das trilhas produzidas e as vantagens para, entao,

problematiza-los e contextualiza-los em suas atividades nas aulas.
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Esta pesquisa caracteriza-se como exploratoria, de natureza bibliografica,
composta pelos seguintes passos: a) Selecao de livros, artigos, teses e dissertacdes
para analise e constituicdo do corpus; b) Leitura dos referenciais tedricos
selecionados; c) Selecdo de jogos desenvolvidos e destacados nas produgdes
cientificas de jogos no trabalho educativo na area de lingua inglesa; d) Identificacéo e
analise dos jogos selecionados; e) Interpretacdo dos dados coletados e
implementagdo na narrativa proposta no produto final. Tais etapas buscam guiar 0s
trabalhos de pesquisa e interpretacdo da realidade, e englobam a reviséo da literatura
nacional e internacional a respeito da gamificacdo, nos processos de ensino e de
aprendizagem, aprendizado de linguas, formacédo do professor, memdéria e bens
culturais.

Nesse cenario, a interacao entre teoria e pratica é concebida como uma praxis
comunicativa, representando um processo concreto vivenciado de maneira efetiva no
cotidiano escolar (CONTE; HABOWSKI; BRANCO; RIOS, 2020). Esse processo é
impulsionado por interesses e necessidades que sdo tanto naturais quanto historico-
sociais. Frente a isso, a atitude hermenéutica surge como catalisadora de diversas
visOes e discursos de mundo, transformando-se em questionamentos instigantes que
perpetuam o didlogo educativo. Esse dialogo se estende para abracar as diferencas
e a pluralidade de perspectivas, pensamentos, sentimentos e acfes no mundo
(CONTE; OURIQUE, 2018).

A escola na qual realizamos o estudo é de ensino privado, conhecida pelo nome
de Murialdo, instituicdo de ensino que valoriza o ensino e o aprendizado ludico,
proporcionando aos estudantes o acesso a brincadeiras, jogos, desenhos para a
motivagao e interesse dos educandos nos processos de ensino e de aprendizagem
construidos coletivamente. Os estudantes pertencem a familia de classe média alta,
cujos pais ocupam posi¢cées como empresarios, funcionarios publicos e profissionais
de diversas areas. Em sua maioria, esses pais possuem formagao superior.

Os pais da escola sdo amplamente envolvidos com as atividades educacionais
e mantém contato com professores e gestores da escola para acompanhar o

desenvolvimento dos filhos, sua aprendizagem e possiveis dificuldades apresentadas.
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S&o pais que participam das reunides, atendem aos chamados da escola e se
envolvem nos assuntos da instituicdo para dar suporte as necessidades e demandas
existentes na comunidade escolar.

Os patrticipantes da pesquisa foram os estudantes do 8° e 9° anos do ensino
fundamental Il, com idades de 12 a 15 anos. S&o adolescentes que nasceram em
meio ao acesso e uso das tecnologias digitais, algo que faz parte de seus cotidianos,
ja que sua comunicacdo ocorre de forma muito comum por meio de celulares e
internet, fazendo uso de redes sociais e jogos dos mais diversos. A lingua inglesa nao
é desconhecida por nenhum desses estudantes, considerando-se que além das aulas
que tém na escola, 0s jogos, filmes e videos fazem parte do cotidiano, em boa medida,
com comandos e préaticas na lingua inglesa, além de mdusicas e outras tantas
alternativas por meio das midias.

Os jogos foram apresentados na lingua inglesa, sendo traduzidas apenas
algumas palavras que deixassem duvidas entre os participantes. O intuito foi de fazer
com que entendessem as atividades ja na lingua inglesa, iniciando assim o processo
de aquisicdo de conhecimentos e saberes. A adolescéncia representa um periodo
significativo na vida de todos, embora haja divergéncias quanto a sua duracao.
Segundo a Organizacdo Mundial da Saude, a adolescéncia compreende dos 10 aos
19 anos, sendo que dos 10 aos 14 anos englobam a pré-adolescéncia, e dos 15 aos
19 anos abarcam a adolescéncia (BRASIL, 2005). A mesma organizacdo estende a
juventude dos 15 aos 24 anos. Por sua vez, o Estatuto da Crianca e do Adolescente
(ECA) de 1990 define a adolescéncia como o periodo entre 12 e 18 anos (CFP, 2022).

Independentemente das divergéncias temporais, as mudancas fisiolégicas
durante a adolescéncia sdo universalmente reconhecidas. Iniciando-se na puberdade,
esse estagio € marcado por diversas transformacfes fisicas que conduzem o
adolescente a maturidade, incorporando alteracdes cognitivas, sociais e perspectivas
de vida, voltadas para o autorreconhecimento como sujeito de direitos. Essas
transformacdes ndo se restringem apenas ao jovem, mas afetam também a familia e
a comunidade em que ele esta inserido.

A adolescéncia € uma fase crucial do ciclo vital, marcada por uma transicdo em
direcdo a fase adulta, caracterizada por mudancas psicolégicas e fisioldgicas

determinantes. Esse periodo é reconhecido como uma busca ativa por identidade e
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autonomia. Os adolescentes exploram sua esséncia, valores, objetivos e integragao
na sociedade, e enfrentam desafios emocionais relacionados as mudancas
hormonais, a formacéo de relagcdes interpessoais e as pressdes sociais, aspectos que
podem impactar significativamente seu bem-estar emocional e psicolégico. Além
disso, tomam decisfes cruciais sobre educacéo e carreira, com implicagdes de longo
prazo em suas vidas.

A aceitacdo dos estudantes em propostas com metodologias baseadas em
jogos € expressiva, tanto que outras aulas ja foram realizadas seguindo o método,
conforme relatos de outros professores que atuam na escola. Nesse sentido, seréo
desenvolvidas atividades, a partir de jogos online e de tabuleiro, para que os
educandos participem, realizem as atividades de forma individual, em duplas ou
grupos, com questionamentos sobre textos, musicas, filmes e outras atividades
textuais, imagéticas, sonoras e em movimento, de perspectivas hibridas.

Para Gil (2010), é preciso compreender que a revisdo da literatura € importante
em qualquer tipo de estudo (cientifico, académico), permitindo ao pesquisador
aproximar-se do tema de estudos a partir das percepcbes e achados de autores
diversos na area. As pesquisas na area da educacdo devem considerar as teorias
existentes, a possibilidade de interpretacdo dos dados, bem como seu significado
dentro do processo educacional. As experiéncias de outros autores podem e devem
contribuir para um estudo, pois ddo mais clareza aos fatos e podem dar
direcionamento para o pesquisador que busca seus préprios resultados e saberes
(SIDI; CONTE, 2017). Ao compreender o pensamento produzido no campo,
consideramos que “a linguagem vai além do texto, trazendo sentidos pré-construidos
que sao ecos da memoaria do dizer”, onde essa memoria do dizer € o interdiscurso, a
memoria coletiva construida socialmente (CAREGNATO; MUTTI, 2006, p. 681).

Minayo (2010) destaca a importancia do envolvimento entre o pesquisador e 0
objeto de estudo, enfatizando que a observacdo desempenha um papel crucial na
compreensao do tema. Essa abordagem nao apenas facilita a aproximacao
necessaria para o livre fluxo de ideias, mas também permite que hipéteses sejam
testadas e os resultados verificados de maneira adequada. A analise dos dados

seguira uma abordagem qualitativa, visando compreender os impactos da gamificacao
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no ensino de linguas estrangeiras, bem como as tendéncias associadas a essa
realidade no contexto educacional (GIL, 2010).

Adicionalmente, sera conduzida uma observacéo dos resultados por meio de
um estudo de campo envolvendo uma turma do ensino fundamental que tera acesso
aos jogos para experienciar novas aprendizagens de lingua inglesa. Damiani (2013)
esclarece que pesquisas do tipo intervencdo demandam um planejamento cuidadoso
e a implementacéo efetiva das intervencdes, visando promover mudancas contribuam
para os processos de educar, inovacdes e novidades pragmaticas, identificando os
reais beneficios dessas intervencoes.

Nesse sentido, o estudo de intervencdo foi gerado para compreender o0s
impactos que teve sobre o grupo de analise. Os dados foram coletados a partir da
experimentacdo dos estudantes com os jogos, bem como possiveis diferencas de
compreensao, fala, escrita e demais atividades propostas em sala de aula durante e
apos a aplicacdo dos jogos propostos. A andlise das experiéncias em sala de aula
abordara a troca de vivéncias, a interacdo entre 0s sujeitos, bem como a participacéo
ativa de estudantes, professores e jogos no processo de ensino e aprendizagem. Esse
exame se concentrara na observacdo e acompanhamento das trajetérias de
desenvolvimento ao longo do tempo.

As bases de dados selecionadas para o levantamento de dados foram
escolhidas devido ao seu reconhecimento e confiabilidade, sendo amplamente aceitas
na comunidade académica. Isso enriqueceu o0 estudo com dados que foram
minuciosamente avaliados e confrontados. Nao foi estabelecida uma restricao
temporal nas bases, considerando que os temas abordados englobam tanto dados
atuais quanto teorias antigas desde sua origem. Delimitar um periodo para a pesquisa
poderia resultar na exclusdo de contribui¢cdes valiosas de autores reconhecidos na
area.

A pesquisa foi conduzida de maneira intencional, com uma busca focada em
dados especificos e relacionados nédo apenas ao tema, mas também aos objetivos do
estudo. O objetivo era alcancar uma compreensdo holistica do assunto,
proporcionando uma visdo mais completa e abrangente. Adotou-se, ainda, uma
abordagem hermenéutica, permitindo uma interpretacdo dos movimentos

relacionados a formacao do sujeito em diversas areas do conhecimento.
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4 PROPOSTA — APRENDIZAGEM POR JOGOS E EXPOSICAO VIRTUAL

Sabemos que a interacdo € de grande importancia nas salas de aulas de lingua
inglesa, pois, 0 conhecimento € estruturado e a aprendizagem vai envolver a interacao
entre sujeitos. Nesse sentido, a pesquisa € sobre a importancia de o professor inserir
em suas aulas atividades que envolvam os jogos, pois, além de tornarem a
aprendizagem mais significativa e relevante para o estudante. Jogos provocam a
motivacdo dos sujeitos a participarem das aulas e interagirem mais com 0S seus
colegas.

O ludico é um grande recurso motivador para os processos de ensino e de
aprendizagem, incentivando os estudantes a aprenderem de forma diferente e plural
em uma lingua estrangeira. Este trabalho foi executado no colégio Murialdo-
Ararangua-SC, uma escola privada onde trabalho com o programa bilingue. Os
participantes da pesquisa serdo os estudantes do 8° e 9° anos do ensino fundamental
Il.

O objetivo deste trabalho é de explorar as potencialidades dos jogos na
educacdo e esta relacionado com vérios beneficios dentro do processo do ensino,
especialmente no que se refere a motivagao para aprender a lingua e a interacao com
0s conhecimentos dos educandos em sala de aula. De acordo com estudos da
teméatica neste campo, 0s jogos educacionais, incluindo os digitais (gamificacéo),
melhoram a comunicacdo e o dialogo, tornando as aulas mais atrativas e dinamicas
com a participacdo dos estudantes. Além disso, eles estimulam o protagonismo e
autonomia dos participantes, desenvolvendo a criatividade, a colaboracéo, a producao
conjunta do conhecimento, a resolucdo de desafios, desenvolvendo competéncias
socioemocionais e contribuindo com os resultados e o desempenho de todos,
tornando-o0s mais engajados e curiosos, inspirando na assimilacdo de conteudo.

Este produto cultural e ltdico salienta a importancia dos jogos educacionais, no
sentido de se tornarem um elo entre os diferentes mundos e os processos de ensino
e aprendizagem, pois inclina-se a desenvolver habilidades cognitivas, a imaginacao
criadora, novas invencdes e um interesse mais significativo/ativo e envolvente por
parte dos estudantes. Nessa exposi¢cao, buscamos e promovemos atividades ludicas

com os educandos em sala de aula, em saidas de campo através de jogos analdgicos
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e digitais. Contribui¢cdes foram feitas através da mobilizacdo de jogos e brincadeiras
nas aulas, com propostas ludicas, por estratégias analdgicas e gamificadas, em
processos de ensino e de aprendizagem na area de lingua inglesa.

O publico-alvo sé@o os estudantes de ensino de lingua inglesa nas escolas no
ensino fundamental 1l. Com esta exposi¢do, 0s estudantes se sentiram apoiados,
reconhecidos e foram incentivados a construir conhecimentos no campo com mais
autonomia, coautoria e seguranca, além de serem motivados para aprender. E em
relacdo a familia, escola e professores, que sdo as principais referéncias para os
educandos e a base para a sua formacdo humana e social, saberem que aprender
brincando é possivel, eficaz e divertido.

Os participantes sao os estudantes do ensino fundamental 1l e professores de
lingua estrangeira na cidade de Ararangua, Santa Catarina e podemos abranger este
produto para professores de outras areas e outras escolas, bem como escola publica
tanto municipais quanto estaduais. O colégio Murialdo valoriza o ensino e o
aprendizado ludico, proporcionando aos estudantes a possibilidade de realizar
brincadeiras, jogos, desenhos para a motivacao e interesse deles nos processos de
ensino e de aprendizagem construidos coletivamente. Este produto da aprendizagem
por jogos e exposi¢ao virtual aos pais foi oferecido em forma de exposic¢ao, divulgagéo
nas redes sociais, no site da escola, via WhatsApp e Clip escola. O marketing deste
produto foi feito pela pesquisadora?®, pelo técnico de informatica do colégio e pela
Associacao de pais e responsaveis do colégio Murialdo (APEMAR).

Jogos com musicas podem e devem ser inseridos nas atividades de
aprendizagem, ja que associam duas questdes realmente efetivas na educacédo de
criancas e jovens, a musica e seus beneficios, assim como a aplicacdo de jogos
gerando ludicidade e troca de experiéncias (CARONI, 2014). O British Council (2022)
reforca o valor da musicalizacdo para o ensino da lingua inglesa e ressalta que sua
associacdo com jogos, sejam virtuais ou presenciais, gera uma vantagem que nao

pode ser ignorada, tanto na qualidade do aprendizado quanto na velocidade com que

20 Socializacao e divulgagao do produto disponivel em: https://www.canva.com/design/DAFgH-
ogxL_M/ixF_-

w6tXFfXat8GI0blpg/edit?utm_content=DAFgH
gxL_Mé&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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iISSo acontece. A alegria e satisfacdo dos estudantes tende a ser um importante fator
de sucesso dessas préticas, com desdobramentos terapéuticos e beneficios fisicos e
mentais para sintomas de depressao conforme estudos realizados em tempos de
pandemia. Tal reconhecimento refor¢ca a vontade de seguir pesquisando na area de
jogos inclusive para a saude fisica e mental, extrapolando os muros das escolas e
alcancando publicos distantes.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) ressaltam que o processo de
ensino deve ocorrer de forma dinamica, despertando a criatividade, a curiosidade e o
interesse dos estudantes (BRASIL, 1998). Nesse sentido, 0 uso de jogos respeita essa
definicdo e permite que os sujeitos alcancem resultados melhores conforme jogam e
se desenvolvem. Para embasar a importancia do assunto na atualidade escolar, &
fundamental desenvolver mais as ideias com base nos PCNs e na BNCC, visto que
tais documentos legais reconhecem a importancia das habilidades orais e da escrita,
bem como mostram aspectos centrais do ensino e aprendizagem desse campo, tais
como: a justificativa social para a inclusdo de Lingua Estrangeira no ensino
fundamental, o papel da area de lingua estrangeira no ensino fundamental diante da
construcdo da cidadania, o inglés como lingua estrangeira hegemonica, etc.
Interessante observar que ha uma critica no documento (BRASIL, 1998, p. 20-65),

conforme podemos ler:

Outro pressuposto basico para a aprendizagem de uma lingua estrangeira é
a necessidade de garantir a continuidade e a sustentabilidade de seu ensino.
N&o ha como propiciar avancgos na aprendizagem de uma lingua, propondo
ao aluno a aprendizagem de espanhol na quinta série, de francés na sexta e
sétima, e de inglés na oitava série. [...] Uma lingua estrangeira, e neste
momento histérico particularmente o inglés, da acesso a ciéncia e a
tecnologia modernas, & comunicagao intercultural, ao mundo dos negécios e
a outros modos de se conceber a vida humana. Uma primeira tentativa de
aproxima-los da Lingua Estrangeira é fazer com que se conscientizem da
grande quantidade de linguas que os rodeia, em forma de publicacbes
comerciais, de pésteres, nas vitrinas das lojas, em cancdes, no cinema, em
todo lugar.

E fundamental incluir e contextualizar um pouco mais esses documentos, pois
séo eles que guiam as praticas da educacgéo de lingua inglesa nas escolas. Os PCNs
reforcam que a falta da consciéncia critica no contexto do ensino e aprendizagem de
inglés contribui para a manutencdo do status quo (tornando os estudantes simples

consumidores passivos de cultura e conhecimento), em vez de colaborar para sua
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transformacao. “Além disso, a consciéncia critica em relagcéo a linguagem possibilita
0 surgimento de novas préticas sociais por meio da criagdo de espacos na escola para
a construcdo de contra-discursos” (BRASIL, 1998, p. 47).

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) estabelece diretrizes gerais para
a educacdo basica no Brasil, incluindo o ensino da lingua inglesa, tornando-o
obrigatério, a partir do 6° ano, em todas as escolas brasileiras (BRASIL, 2018). Em
relacdo ao ensino da lingua inglesa, a BNCC enfatiza o desenvolvimento de
habilidades comunicativas em inglés, com um foco na compreensédo oral e escrita,
expressao oral e escrita, bem como aspectos culturais relacionados a lingua inglesa.
A BNCC também incentiva a aprendizagem da lingua inglesa como uma habilidade
fundamental para a formacdao integral do estudante, que vai além da mera traducéo
ou memorizacao de regras gramaticais.

A visdo apresentada pela BNCC para o ensino de Lingua Inglesa no Ensino
Fundamental - Anos Finais, nos instiga a refletir sobre nossas praticas pedagogicas.
O inglés deixou de ser considerado apenas um idioma estrangeiro e passou a ser
reconhecido como uma lingua franca, destacando sua relevancia social e politica. Isso
se aplica ndo apenas para aqueles que a tém como lingua de origem (ou primeira
lingua), mas também para aqueles que a aprendem como segunda lingua ou lingua
adicional.

Essa mudanca na perspectiva do inglés como lingua franca implica em
reavaliar nossas expectativas de aprendizagem e, consequentemente, n0ssos
objetivos de ensino. A énfase passa a ser na fungcdo social e politica da lingua,
priorizando o desenvolvimento de habilidades comunicativas em detrimento do ensino
isolado de estruturas e vocabulario. A abordagem cultural vai além de eventos
isolados, explorando os papéis sociais da lingua e promovendo a compreensao inter
e transcultural. Compreender como a lingua opera na sociedade e seu papel na
construcdo da identidade é crucial, especialmente para retomarmos as origens, as
memorias e 0s saberes culturais desse campo de estudos.

Destaca-se a importancia do professor em adequar seu planejamento ao
contexto da escola, da sala de aula e a faixa etaria dos estudantes. Aléem disso,
ressalta-se que o resgate de tOpicos essenciais para o progresso das aprendizagens

coletivas e evolutivas ndo é excludente, podendo ser feito sempre que necessario. Se
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a turma demonstrar capacidade de avanco além do estabelecido, cabe ao professor
desenvolver e expandir os conhecimentos trabalhados.

Estudar inglés é uma tarefa de longo prazo, ndo ha aprendizado que ocorra de
forma imediata, todavia, existem mecanismos que podem melhorar os resultados de
todos os envolvidos a partir de metodologias variadas e completas. A troca entre
professores e alunos constr6i uma nova visdo dos conteudos, envolve o0s
participantes, motiva e incentiva na direcdo da construcdo de um saber que néo sera
esquecido em pouco tempo (SADEGHI et al., 2022).

A Lingua Inglesa estabelece dialogos interdisciplinares e uma mistura criativa
quando possivel, contribuindo para uma formacdao integral do estudante. A abordagem
dos géneros discursivos € crucial para a organizacdo da comunicacdo humana, e seu
estudo considera aspectos como contexto enunciativo, finalidade, condi¢cdes de
producéo, circulacdo social e o discurso como pratica social. O processo de ensino e
de aprendizagem precisa basear-se no estudo de textos e géneros discursivos verbais
e nao verbais, desenvolvendo praticas de leitura, escrita e oralidade. Os géneros
discursivos sao sugeridos como ponto de partida, considerando o0s Eixos
Organizadores: Oralidade, Leitura, Escrita, Conhecimentos Linguisticos e Dimenséao
Intercultural.

A verdade é que, quando as atividades de aprendizado da lingua inglesa séo
diversificadas e cuidadosamente elaboradas, a capacidade de aprender se transforma
em um esforco pessoal, objetivo e social na busca por novos conhecimentos e na
consolidacdo daqueles ja adquiridos. Durante esse processo, novos caminhos séo
construidos, podendo conduzir a outras aprendizagens desenvolvidas de forma
colaborativa. Reconhece-se que esses caminhos variam entre 0s sujeitos, uma vez
gue o que pode ser estimulante para um aluno pode néo ter o mesmo significado para
outro. Nesse sentido, € crucial respeitar e valorizar as diferencas e as distintas
necessidades humanas no contexto do aprendizado da lingua inglesa (RODRIGUES,
2022).

Destaca-se a relevancia de introduzir aos estudantes a diversidade de géneros
discursivos, englobando inclusive os mais contemporaneos, tais como fake news,
memes, honest trailers, fanfic, walkthroughs (detonados ou dicas), entre outros. A

escolha dos géneros discursivos provenientes de diversas esferas sociais de
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circulacdo € uma responsabilidade do professor, que pode também se valer das
sugestbes apresentadas no campo, conforme proposto pela BNCC, englobando
conteudos, processos ou procedimentos relacionados ao desenvolvimento linguistico,
de praticas de linguagem, vinculadas a leitura, a oralidade e a escrita. Além disso,
precisa considerar os conhecimentos linguisticos dos estudos do léxico e da gramatica
e a interculturalidade, explorando assim, aspectos culturais e interculturais.

Novas linguagens e abordagens enriquecem 0 percurso, isso significa que o
caminho a ser seguido podera ter varios espacos e caracteristicas, sempre pensando
gue os grupos sao heterogéneos e, por isso, se complementam, se ajudam e ddo uns
aos outros novas perspectivas (RODRIGUES, 2022). Além disso, a BNCC estabelece
competéncias gerais que devem ser desenvolvidas em todas as disciplinas e essas
competéncias também se aplicam ao ensino de linguas estrangeiras, como o inglés.
Essas competéncias incluem, por exemplo, a capacidade de utilizar conhecimentos
linguisticos, sociolinguisticos e discursivos para compreender e produzir textos, bem
como a capacidade de se comunicar efetivamente em diferentes contextos, o que
amplia a relacdo com a memoria escolar desse campo, a contextualizacdo das
praticas de investigacdo de lingua inglesa, bem como as praticas interacionais por
jogos que sejam motivadoras para tal engajamento. Compartilhamos, na sequéncia,
uma sintese de conhecimentos especificos para a construcdo de aprendizagens

sociais na Lingua Inglesa voltadas ao Ensino Fundamental 1.
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Figura 6 - Competéncias de Lingua Inglesa para o Ensino Fundamental Il

Identificar o lugar de si e o do outro em um mundo plurilingue e multicultural, refletindo,
criticamente, sobre como a aprendizagem da Lingua Inglesa contribui para a insercio dos
1 sujeitos no mundo globalizade, inclusive no que concerne ao mundo do trabalho.

Comunicar-se na Lingua Inglesa, por meio do uso varlado de linguagens em midias impressas
ou digitais, reconhecendo- a como ferramenta de acesso ao conhecimento, de ampliacio das
perspectivas e de possibilidades para a compreensao dos valores e interesses de outras culturas
& para o exercicio do protagonismo social.

Identificar similaridades e diferencas entre a Lingua Inglesa e a lingua materna/outras linguas,
articulando-as a aspectos sociais, culturais e identitarios, em uma relacio intrinseca entre lingua,
3 |cultura e identidade.

Elaborar repertarios linguistico-discursivos da Lingua Inglesa, usados em diferentes paises e por
grupos soclais distintos dentro de umn mesmo pais, de modo a reconhecer a diversidade

1 linguistica como direito e valorizar os usos heterogéneos, hibridos e multimodais emergentes nas
sociedadescontempaorineas.

Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacio, para pesquisar,
selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em préticas de letramento na Lingua
3 Inglesa, de forma ética, critica e responsavel.

Conhecer diferentes patriménios culturais, materiais e imateriais, difundidos na Lingua Inglesa,
com vistasa o exercicio da fruicio e da ampliacdo de perspectivas no contato com diferentes
6 manifestacies artistico-culturais.

Fonte: Adaptado da BNCC (BRASIL, 2018).

A incorporacéo de jogos de mesa e eletrénicos?! oferece oportunidades para o
desenvolvimento l6gico em um mundo contemporaneo repleto de desafios constantes
no campo dos inventos relacionados a jogos e brincadeiras para criancas e jovens na
escola. Nesse contexto, é crucial atentar para as adequacdes cognitivas, éticas e
estéticas desses jogos. Dessa maneira, € possivel vivenciar o universo das palavras,
dos numeros e dos calculos de forma ludica e progressiva, explorando compreensfes
gue abrangem fendmenos presentes na nhatureza, na biologia humana e em outros

seres com potencialidades formativas.

21 A cultura digital por jogos eletrdnicos e brincadeiras em geral podem iniciar via criagdo com sucatas,
brincadeiras de roda, quebra-cabeca, boliche, esconde-esconde, amarelinha, trilhas que favorecam a
construcéo do conceito de nimero, contagem oral, deslocamento, cantiga, rimas, histdrias, parlendas,
rodas de conversa, regras de jogo, leitura imagética, criagdo de um blog, jogos cantados, fotografia,
olhar atento com o uso do celular/tablets, conversa e diagndstico com as criangas sobre 0 acesso ao
meio digital, proporcionando leituras online, trabalhando com videos, animag¢8es, com a gamificacéo,
Gifs, memes e diferentes formas de linguagem digital, etc.
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O nosso desafio é criar jogos analégicos e digitais, textos escritos ou
multimodais em Lingua Inglesa e experiéncias que formardo memdrias coletivas, tais
como histérias em quadrinhos, cartazes, chats, blogs, agendas, fotolegendas, entre
outros, abordando temas como reconhecimento cultural, respeito, autoapresentacéao,
familia, amigos, gostos, preferéncias, rotinas, comunidade e contexto escolar. A ideia
€ de reconhecer a Lingua Inglesa como uma lingua franca, avaliar criticamente
elementos ou produtos culturais provenientes de paises de lingua inglesa que foram
incorporados pela sociedade brasileira ou pela comunidade. Cabe a nés, professores,
explorar a comunicagéo intercultural através da Lingua Inglesa como uma forma de
valorizagdo pessoal e a construcdo de identidades em um mundo globalizado,
compreendendo a lingua como um artefato cultural para estabelecer conexdes entre
as diversas culturas dos paises onde o inglés é falado com a cultura brasileira.

O uso dos jogos movimenta os participantes para uma area fora de sua zona
de conforto, porém, com um potencial expressivo na dire¢cdo de ampliar os horizontes
do conhecimento e inserir uma aprendizagem ativa, dinamica e multifacetada de uma
disciplina (CARONI, 2014). Observamos, durante esse processo investigativo, que a
pressa por resultados de uma acado (precoce, de logica perversa, aprisionadora)
também por jogos, pode causar mais prejuizo do que ajuda as criancas e
adolescentes. Essa desumanizacao é refor¢cada pela conjuntura do pais que vive num
clima de intolerancia por todos os lados, muito afetada pela orgia do mundo digital
que, em suas ambiguidades e complexidades, produz uma auséncia de sinais de
identidade e a desorientagao coletiva.

No proximo tépico, apresentamos as discussdes e achados da investigacéo,
resultantes de analises aplicadas aos sujeitos da pesquisa, pois o alcance da Lingua
Inglesa em um contexto especifico de sala de aula (um ambiente de aprendizagem
colaborativo) congrega também o0s usos construidos em um repertorio relativo as

expressdes usadas para o convivio social no mundo globalizado.
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5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta etapa, é preciso destacar que havia, inicialmente, um projeto de expor
os resultados das atividades por meio de jogos para 0s pais e responsaveis, que seria
conduzida na escola em um momento no qual os pais seriam convidados a participar.
No entanto, em funcdo do recente aumento dos casos de COVID-19 na cidade, a
exigéncia da escola foi de que a exposicao aos pais ocorresse de forma virtual, em
2023, sendo liberada de forma presencial apenas no ano de 2024.

Para o contato com os pais, informacdes sobre atividades, convites para
reunides e eventos, além de outras informacgdes, o colégio Murialdo faz uso do
programa ClipEscola??. Trata-se de uma plataforma que permite a organizacédo de
uma agenda digital que conta com recursos como mural de fotos, apresentacéo de
videos, videoconferéncia, chats e outras variadas formas de interacdo entre pais e
escola (professores, gestores, etc.).

Os interessados em acessar o programa deveréo realizar um cadastro para que
se torne possivel criar grupos de conversa ou realizar um contato apenas com
determinada pessoa, assim, atividades estas que podem ser abertas ou fechadas, de
acordo com as necessidades relacionadas a cada situacdo que se apresenta. Pela
plataforma da ClipEscola, € possivel enviar videos ou transmitir videos ao vivo,
levando a uma ampla comunicacao entre os pais e responsaveis pelos estudantes
dentro da escola. Os pais podem enviar perguntas ou ddvidas a respeito do
desempenho dos filhos, datas de provas, conteddo das provas, notas e outros tantos
assuntos. Para o desenvolvimento deste trabalho foram desenvolvidos e aplicados
jogos variados, desde jogos de tabuleiros, teatros, jogos online, entre outros. O intuito
foi demonstrar aos estudantes que o tipo de jogo ndo € o ponto central, fundamental
mesmo € o contato com o outro e as relacdes estabelecidas no contexto dos jogos,
pois, todos podem colaborar e aprender durante os jogos.

De acordo com Fernando Becker (2021), a educacdo e a construcdo do
conhecimento precisam utilizar a pesquisa para ampliar o nosso repertério cultural,

por meio da problematizacdo gerada pela curiosidade das pessoas. Ao relacionar as

22 https://www.clipescola.com/
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questdes epistemoldgicas com as pedagogias estudadas, encontramos trés principais
tendéncias. Abordagem do Empirismo, que tem sua génese do desenvolvimento e do
conhecimento vem do meio fisico e social. Aprendizagem é entendida como
transmissao de conhecimentos, é a pedagogia diretiva, do treinamento, centrada no
professor que representa o mundo enquanto o aluno é tabula rasa. Apriorismo é a
abordagem pedagdgica nao-diretiva onde o professor deve interferir o minimo
possivel, ele é um auxiliar e facilitador do aluno. Qualquer acéo do aluno €, a priori,
boa porque nasce com o conhecimento programado geneticamente e o professor
acredita que o aluno aprende por si mesmo. Toda atividade de conhecimento é
exclusiva do sujeito, uma pedagogia centrada no aluno (semente interior).
Construtivismo é a pedagogia dialética e centrada na relacdo (sujeitos determinam-se
mutuamente) para conquistar a autorregulacao e a consciéncia de coletividade que é
um grande desafio.

Nesse sentido, a acdo do sujeito € importante no processo de aprendizagem
dessa relacdo sociocultural, numa danca da aprendizagem enquanto processo
dindmico de troca e interacdo social. O professor entende que o aluno s6 aprendera
e construird conhecimento novo se ele agir e problematizar a sua agdo. Ao negar a
predeterminacdo do sujeito pela bagagem hereditaria (apriorismo), seja pelo meio
(empirismo), Piaget criou a ideia de conhecimento-construcdo, que é sempre um leque
de possibilidades constituido por interacdo com o meio, com relacdes e simbologias
sociais e por forca de sua propria acéo (devir). Para Piaget (1975), pensar é agir sobre
0 objeto e transforma-lo, razdo e emocédo jamais se separam, sendo a afetividade a
energia da acdo humana.

O objetivo dos jogos ndo € excluir a natureza educativa das aulas, mas sim
incorporar essa caracteristica de maneira ludica, acessivel e organizada. O propdésito
€ criar um ambiente no qual os estudantes se identifiquem como participantes ativos
nas atividades, na troca de conhecimentos e na aquisicdo de saberes de forma
colaborativa. A participacdo de todo o grupo é valorizada para o beneficio do bem
comum (CARONI, 2014). Somente os estudantes do ensino fundamental Il foram
envolvidos nas atividades, por fazerem parte do trabalho de ensino da pesquisadora
na sala de aula, sendo também capazes de colaborar com a proposta e de entender

gue nédo se trata de uma brincadeira sem intencionalidade pedagdgica, mas de um
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jogo de perspectiva transicional, vivo e metamorfoseante de novas aprendizagens na
acdo do jogar-se com os outros. O fato € que a brincadeira pode ser vista como uma
atividade descontraida e com finalidades apenas de diversdo, enquanto o jogo tem as
caracteristicas de integrar um objetivo de aprendizagem sociocultural que sera
concretizado conforme 0s sujeitos entrem no jogo, participem e se envolvam com as
propostas definidas (MELLO, 2023).

O que ocorre é que a palavra brincadeira ainda recebe uma valorizagdo menor
do que a ideia de jogo, € como se o0 brincar ndo pudesse prestar colaboracdes tao
expressivas, enquanto o ato de jogar poderia gerar uma série de beneficios
educacionais esperados e desejados (MELLO, 2023). Neste sentido e por se tratar de
uma atividade conduzida com adolescentes, todas as etapas foram classificadas
como jogos, ja que as brincadeiras estdo contempladas também na acdo dos
participantes, sendo dificil diferenciar pela mistura interdisciplinar e criadora que o jogo
da compreensdo alinha tanto para 0s colegiais quanto para seus pais ou
responsaveis. As atividades foram realizadas em dias variados, conforme
planejamento da professora e concordancia da coordenadora de ensino, que primeiro
avaliou os planos de aula, autorizando sua realizagdo de acordo com as datas e
atividades definidas.

O jogo, desde sua origem, carrega um potencial essencial de conduzir os
participantes para diversos avancos, tanto na area das rela¢fes interpessoais, como
no sentido de ampliar a base de conhecimentos. Agregar novos saberes nao deve ser
uma tarefa de mera transmisséo cultural via audicdo, mas, precisa ser uma atividade
participativa e envolvente (MELLO, 2023). E importante registar que nesta producao,
contamos com a presenca e a participacdo de 100 estudantes, diretamente
relacionados na pesquisa, e com 12 atividades de trabalho com jogos, que foram
propostas e desenvolvidas durante as aulas, conforme mostramos no esquema

abaixo.
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Figura 7 - Atividades e capacidades desenvolvidas com jogos

DATA ATIVIDADE COMPETENCIA
06/09 Jogo de | 1 - Identificar seu lugar e do outro
Tabuleiro 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
3 — Identificar similaridades e diferencas
4 - Elaborar repertérios linguisticos
6 — Conhecer diferentes patrimonios culturais
11/09 Jogo de | 1 — Identificar seu lugar e do outro
Tabuleiro 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
3 — Identificar similaridades e diferencas
4 — Elaborar repertorios linguisticos
6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
18/09 Salada de | 1 — Identificar seu lugar e do outro
frutas 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
3 — Identificar similaridades e diferengas
4 - Elaborar repertérios linguisticos
6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
27/09 Telefone sem | 1 — Identificar seu lugar e do outro
fio 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
3 — Identificar similaridades e diferencas
4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa
6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
04/10 Jogo do | 1 - Identificar seu lugar e do outro
transito 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa
6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
11/10 Jogo das listas | 1 — Identificar seu lugar e do outro
2 — Comunicar-se na lingua inglesa
4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa
6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
18/10 Jogo da | 1 — Identificar seu lugar e do outro
memodria 2 — Comunicar-se na lingua inglesa
online 4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua

inglesa
5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patriménios culturais
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DATA ATIVIDADE COMPETENCIA

25/10 Competicao de | 1 — Identificar seu lugar e do outro

grupos online 2 — Comunicar-se na lingua inglesa

4 — Elaborar repertorios linguisticos discursos na lingua
inglesa

5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patriménios culturais

01/11 Jogo online | 1 — Identificar seu lugar e do outro

KAHOOT 2 — Comunicar-se na lingua inglesa

4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa

5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patriménios culturais

08/11 Quiz 1 — Identificar seu lugar e do outro

2 — Comunicar-se na lingua inglesa

4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa

5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patrimonios culturais

13/11 Mdusica 1 — Identificar seu lugar e do outro

2 — Comunicar-se na lingua inglesa

4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa

5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patriménios culturais

20/11 Mdusica 1 — Identificar seu lugar e do outro

2 — Comunicar-se na lingua inglesa

4 — Elaborar repertérios linguisticos discursos na lingua
inglesa

5 — Utilizar novas tecnologias

6 — Conhecer diferentes patriménios culturais

Fonte: Desenvolvido pela académica (2023).

As atividades ocorreram no periodo de setembro a novembro, em pelo menos
uma das aulas da semana com cada turma. Nao foram aplicadas em todas as aulas
para que 0 jogo ndo perdesse a caracteristica de mudanca e deixasse de ser
considerado como algo diferenciado e divertido, uma espécie de premiacao, de
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momento para que as pressdes desse periodo letivo fossem aliviadas, mas,
principalmente, que houvesse desenvolvimento e aprendizagem colaborativa.

Tudo indica que “nao existe pensamento que nao esteja ligado a agao; o mundo
tedrico no seu conjunto € uma tomada de consciéncias das condicfes da acao real ou
virtual”, em suas dimensdes relacionais e dos processos educacionais (BECKER,
2021, p. 15). A escola deveria ser um laboratorio de interacdo e producdo de
guestionamentos permanentes, onde aprendemos a dizer nossa palavra e a respeitar
0 ponto de vista alheio.

Lev Vygotsky (1984) nos ajuda a compreender o fato de que o aparentemente
individual, como 0s nossos pensamentos, emocdes, afetos, fantasias, vontades e a
nossa memdaria tém, no fundo, uma base sociocultural. Toda expressdo humana e
acao pedagodgica que vai além da mera reproducéo de fatos e experiéncias vividas,
que engendra novas imagens e acdes, estd associada a fungao criativa e combinatoria
do jogo. Este colocar-se em jogo nao se limita simplesmente a preservar ou replicar
nossas vivéncias passadas; ele também é um agente combinatdrio e criativo, capaz
de reconfigurar e gerar, a partir dos elementos de experiéncias anteriores, novos
principios e abordagens. A atividade criativa humana é precisamente o que torna o
ser humano um ente orientado para o futuro, alguém que cria e transforma seu
presente (VYGOTSKY, 1984).

Antes do inicio do projeto, foram explicadas detalhadamente aos estudantes
como seriam conduzidas as atividades e quais o0s objetivos, além de esclarecer que
tal abordagem de um ensino por investigacao faz parte de seu programa de mestrado.
Conforme a atividade desenvolvida e apresentada na Figura 8, verifica-se o primeiro
dia de jogos em sala de aula, com um jogo de tabuleiro em tamanho maior, no qual
as pecas eram 0s proprios alunos, assim, eles deveriam se movimentar pelo tabuleiro
de acordo com as regras definidas (voltar uma casa, perder uma rodada, perder

pontos, etc.).

94



Figura 8 — Jogo de tabuleiro em tamanho maior para participacao de todo o grupo

Fonte: Arquivos da académica (2023). ’

Neste dia, os estudantes participaram ativamente, todos quiseram fazer parte
do jogo e os resultados foram muito positivos. Em alguns momentos se esqueciam da
lingua inglesa e falavam em portugués, entao, a professora relembrava a necessidade
de usar apenas o inglés e os alunos voltavam a usar a expressao intercultural da
lingua. Quando ndo recordavam de alguma palavra questionavam a professora e
seguiam com as atividades de forma animada e engajada.

A criatividade desempenha um papel crucial, pois € um processo mental que
se nutre da realidade e a transforma, por meio dos jogos. A centralidade da
imaginacao criativa ndo é apenas um talento inato, mas uma necessidade vital. Nesse
contexto, tudo ao nosso redor é fruto da intervencdo humana, incluindo o vasto
universo cultural, contrastando com o mundo natural; tudo isso € resultado da
imaginacgéao e criagcdo humanas (VYGOTSKY, 2001). Despertar o olhar expressivo por
meio do jogo desde a infancia equivale a educar para a vida social interconectada,
buscando compreender a esséncia humana e cultivar a capacidade de se colocar no
lugar do outro.

Apos as atividades, os alunos relataram que gostam muito de aulas dinamicas,

nas quais se envolvem e que conseguem lembrar muito mais do que aprenderam,
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pois conseguem contextualizar o uso das palavras ou das expressées com 0 outro.
Para alguns alunos houve uma recordacédo da infancia, do periodo de Educacéo
Infantil, quando as atividades eram basicamente ladicas. Ainda que fossem
lembrancas de maneira muito distante, houve relatos de que o jogo faz parte de suas
vidas de longa data e por meio dele conseguiram muitos avangos em diferentes
ambitos da educacgéo.

Na atividade seguinte os alunos deveriam preparar pratos na cozinha da
escola, utilizando receitas totalmente em inglés e servir para os colegas, explicando
como tinham preparado o prato, quais os ingredientes, se haviam usado algum
tempero diferenciado, etc. A prética culinaria transcende uma simples atividade
individual, sendo percebida pelos estudantes como uma troca na qual ndo estao
apenas preparando alimentos para si, mas também para seus colegas. Nesse
contexto, o ato de cozinhar vai além do simples compartilhamento do que foi feito;
trata-se de um esforco conjunto para proporcionar uma experiéncia gastronémica
agradavel. Mais do que apenas incentivar a criatividade, essa pratica estimula o
pensamento coletivo, reforcando a compreensdo de que a contribuicdo individual &
fundamental para o beneficio de todos. Isso evidencia que as atividades praticas tém
0 potencial de unir pessoas distintas em torno de um objetivo comum, demonstrando
que a cooperacao de esforcos é mais aproximativa/formativa do que tentativas
isoladas (VYGOTSKY, 2001; BECKER, 2021).

A visao de Vygotsky sobre cultura esta intrinsecamente ligada a sua teoria
sociocultural, que destaca a importancia das interacdes sociais e do ambiente cultural
no processo de aprendizagem e desenvolvimento. Para Vygotsky, a cultura € um
elemento essencial que molda a mente e influencia diretamente a maneira como as
pessoas pensam e aprendem. Ele argumentava que a cultura fornece as capacidades
cognitivas e 0s meios simbdlicos que as criancas internalizam durante seu
desenvolvimento. Esses artefatos culturais incluem linguagem, simbolos, sistemas de
representacao e outras formas de expressédo cultural que s&o transmitidas por meio
das interacbes sociais.

Um conceito fundamental na teoria sociocultural de Vygotsky é a zona de
desenvolvimento proximal (ZDP), que € a distancia entre o nivel de desenvolvimento

atual da crianca e seu potencial de desenvolvimento sob orientagcdo de um adulto ou
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em colaborag&o com colegas mais competentes. A cultura, nesse contexto, atua como
0 contexto social e cultural que fornece os recursos e as disposi¢cdes necessarias para
gue a crianca atinja seu potencial na ZDP. Para Vygotsky, a cultura € o ambiente
social e simbdlico no qual o desenvolvimento cognitivo ocorre. A linguagem, as
praticas culturais e as intera¢des sociais desempenham um papel crucial na formacgéo
da mente e no desenvolvimento de capacidades cognitivas mais avancadas. Portanto,
a cultura é vista como uma for¢ca dinamica que influencia o processo de aprendizagem
ao longo da vida.

Em seguida, a pratica do jogo era vendar os colegas e oferecer as frutas para
que os educandos tentassem descobrir qual fruta, segundo a lingua inglesa, estavam

comendo (Figura 9).
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Fonte: Arquivos da académica (2023).

De acordo com Quast (2020), o jogo, por si s6, € uma experiéncia de
aprendizagem, o jogador precisa conhecer as regras para que tenha a possibilidade
de vencer os desafios da atividade e chegar ao final esperado. Em face disso, mais
do que o tipo de jogo que se aplica, os beneficios estdo em saber como voltar o jogo
para as intencionalidades da aula, contetdo e de conhecimentos que seréao
compartilhados em experiéncias.
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A proposta é transcender o &mbito individual e abordar o fendmeno do jogo nas
multiplas linguagens da sala de aula como uma expressdo multifacetada, envolvendo
dimensdes sociais, politicas, éticas, estéticas e culturais. Adotando o pluralismo como
uma perspectiva epistemoldgica direcionada a pratica educacional nas escolas,
podemos incorporar as contribuicdes da neurociéncia e da genética para compreender
as questdes psicologicas e da epistemologia social. Principalmente, isso visa
esclarecer acerca das herancas biolégicas que moldam nossas capacidades de
conhecimento, pensamento e linguagem, e como o cérebro aprende, com sua
plasticidade e se molda conforme nossas acdes e relacées com o outro (BECKER,
2021).

Os estudos de neurodesenvolvimento indicam que o uso de telas pode ser um
obstaculo para o desenvolvimento infantil em determinadas fases desse processo.
Isso ocorre porque as telas, enquanto sintomas sociais, apresentam fragmentos de
discursos, jogos eletrdnicos, que as criancas absorvem e pelas quais sdo modeladas
em relacdes instrumentais. Até os 2 anos de idade, as criancas ndo deveriam ser
expostas indiscriminadamente as telas, como frequentemente ocorre, sendo
capturadas por sintomas contemporaneos de isolamento, psicopatologizacdo e
medicalizag&o. E fundamental que sejam orientadas por interacbes ambientais e com
a mae na interacdo com 0s outros sujeitos durante esse periodo de desenvolvimento.
Um exemplo disso € quando uma crianca pega uma revista e ndo sabe como
manusea-la, exceto passando o dedo, revelando a falta de experiéncia cultural nesse
contexto do corpo em interagdo com o meio social.

Modelos de jogos existem inUmeros, nem sempre eles sdo o ponto central da
atividade. De fato, os beneficios que podem gerar dentro dos objetivos tracados € que
devem ser o foco da andlise e escolha dos jogos pelo professor. Nesse dia, os relatos
dos educandos foi de que muitos nomes de frutas ndo faziam parte de seu vocabuléario
e que seriam lembrados agora com facilidade, ja que sempre que precisassem
recordar, poderiam lembrar da aula. Da forma como ocorreu a atividade, eles narraram
que seria mais facil fazer associagbes e chegar ao nome da fruta ou ingrediente
desejado. Uma aluna relatou que teve uma recordacdo de quando era menor e fazia
biscoitos na companhia da mae, mas conforme foi crescendo e passando o tempo, ja

nao gostava dessa atividade, referindo uma saudade daqueles momentos.
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Ao nos colocarmos no lugar do outro, envolvidos em um didlogo de extenséo
comunicante por jogos, que incorpora elementos como contradi¢do, historicidade,
intersubjetividade e sociabilidade, ao escutarmos o0s problemas e anseios
relacionados as propostas em curso, essa compreensao instiga confianga, respeito
pelo conhecimento alheio, curiosidade e reflexdo critica sobre a praxis (FREIRE,
1996). Ao realocarmos a discusséo da educacao no dominio coletivo da vida em jogo,
estamos promovendo uma pratica fundamentada nas relagdes, conectando de
maneira dialética 0s agentes sociais ao conhecimento praxiolégico do trabalho nas
escolas, pois negar esse direito constitui uma forma de desumanizacao (FREIRE,
1996).

Na aula seguinte, foi realizado um jogo no estilo de telefone sem fio, conforme

a Figura 10, para relembrar a matéria estudada na ultima aula.

Figura 10 — Telefone sem fio

(o
*

Fonte: Arquivos da aadémica (2023).
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O jogo do transito ocorreu ao ar livre (Figura 10), em duplas ou trios, visando a
troca de informagé&o e a movimentacdo dos educandos, de acordo com as regras.
ApoOs a atividade os estudantes debateram em sala de aula a experiéncia e
destacaram que se trata de um modelo de jogo muito comum na regido, praticado
desde a infancia com uma estrutura mais simples, ainda assim, implicam regras
semelhantes.

Despertar as memoérias dos alunos para outros momentos em que jogos
semelhantes fizeram parte de suas vidas é um resultado importante, que demonstra
que o jogo deixard alguma marca em suas vidas e isso pode e deve ser usado em
beneficio dos processos de ensino e de aprendizagem (QUAST, 2020). Em ultima
analise, a substancia essencial do trabalho educativo reside no dominio do
conhecimento apreendido do legado cultural da humanidade, e o reconhecimento
mutuo apenas se concretiza no contexto da convivéncia coletiva, onde se internalizam

sentimentos como solidariedade, fraternidade e cooperagao (BECKER, 2021).
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Para Quast (2020), esse tipo de atividade que envolve corpo e mente faz com
gue os estudantes se sintam ainda mais empenhados, engajados e comprometidos.
Ha uma sensacéao de participacao de corpo inteiro e um desejo maior de alcancar os
objetivos da atividade como forma de contribuir para os grupos dentro dos quais
ocorrem as atividades. Os jogos sdo uma forma de (re)conhecer e de impulsionar a
acao com o outro pela paixao de descobrir os conhecimentos do mundo (FREIRE,
1996).

A atividade seguinte ocorreu em sala de aula, foram formadas duplas ou trios
gue deveriam desenvolver listas de atividades e questionamentos para os colegas,
referente ao vocabulario novo aprendido, para, por fim, fazerem a brincadeira da
mimica, levando todos a participar, ainda que néo recordassem de algumas palavras,

ja que outras pessoas haviam desenvolvido as listas.

Fonte: Arquivos da académic (2023).
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A atividade seguinte contou com um jogo virtual da memaria (Figura 13), no
qual os educandos deveriam virar as cartas em busca de pares, além de ler os nomes

das frutas e verduras para melhorarem a pronuncia e expandirem o vocabulario.

Figura 13 — Jogo da memaria online

BCT @ Kinteractivelearning com/games/word-scramble 2
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Fonte: Arquivos da académica (2023).

Todos os estudantes relataram que ja haviam jogado o jogo da memoria. Desde
muito cedo os pais compravam brinquedos nesse sentido para que pudessem brincar
e aprender com os amigos e familiares. Assim, ficou evidente que além das memdrias
gue o jogo traz e manifesta nos educandos, a ideia do jogo desperta e impulsiona para
aprender nomes de frutas, verduras, animais e outras coisas que sdo novidades para
0S jovens quando entram em contato com as vivéncias do outro. Por envolver
computadores e jogo, a participacéo foi bastante animada e os alunos se divertiram
tentando virar as cartas corretas.

Nesse contexto, Nascimento e Cavalcanti (2022) enfatizam que o uso das

tecnologias para o ensino de uma lingua estrangeira € um recurso que vem se
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tornando mais comum, mais presente nas escolas, permitindo aos estudantes usar
artefatos digitais que fazem parte de seu cotidiano para aprender. Tudo isso gera
maior envolvimento, satisfacdo e o contetudo escolar também € lembrado com maior
facilidade.

Na auséncia de ambientes escolares que promovam conexdes significativas
por jogos e nos quais a indiferenca pelo proximo prevaleca, os adolescentes muitas
vezes se veem compelidos a criar suas proprias narrativas, imersos em uma cultura
de excessos, lidando com a caréncia de autoconsciéncia e autorregulacdo. Torna-se
essencial abordar a compreensédo do ser humano por meio de um processo dialdgico
nutrido pelo jogo, capaz de conferir significado aos diversos momentos e espagos de
humanizacéo, socializacao e criatividade educacional.

A atividade seguinte foi uma competicdo entre grupos conduzida de forma

online, conforme as Figuras 14 e 15.

Figura 14 — Competi

Team 1, are you ready?

Fonte: Arquivos da académica (2023).
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Ainda que a competicdo nao seja o foco do uso dos jogos para um desenho
pedagdgico voltado a aprendizagens evolutivas com o outro, eventualmente pode
fazer parte das atividades, pois aumenta a motivacéo, especialmente entre jovens que
sdo competitivos e gostam de alcancar a vitoria.

Calligaris (2000), na obra A adolescéncia, diz que o adolescente vive a
moratoria da adolescéncia, onde ndo sdo mais criancas, mas também ndo séo
reconhecidos como adultos. Eles tém o inexplicavel dever de ser feliz, pois vivem uma
época da vida idealizada por todos, onde surge uma enorme inseguranca do vir a ser.
Eles s&o conduzidos a se destacar em dois campos para terem o reconhecimento: a)
nas relagcbes amorosas/sexuais; b) no poder na area produtiva, financeira e social,
sendo desejavel e invejavel.

A cultura desempenha um papel significativo na vida dos adolescentes. Ela
influencia suas crengas, valores, normas sociais e expectativas. A cultura molda a
identidade cultural dos adolescentes e afeta a forma como eles se veem e sao vistos
pelos outros. Diferentes culturas tém diferentes abordagens para a educacéo, papéis
de género, casamento, religido e muito mais. Essas influéncias culturais via jogos
educativos podem influenciar as decisdes e o comportamento dos adolescentes. A
cultura também pode desempenhar um papel na forma como os adolescentes lidam
com questbes de identidade, pertencimento e aceitacdo. Alguns podem enfrentar
desafios especificos relacionados a adequacao cultural ou a conciliacédo de diferentes
culturas em suas vidas (CALLIGARIS, 2000).

Leffa (2020) afirma que os jogos online vém sendo usados para diversas
finalidades com excelentes resultados, entre eles o ensino de linguas estrangeiras.
Na gamificacdo para a educacéo, o objetivo ndo é o jogo em si, mas a aquisicdo de
novos conhecimentos, bem como melhorias nas habilidades de pronuncia, escrita e

das competéncias especificas para o campo de estudos.
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Figura 15 — Jogo online Kahoot
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Fonte: Arquivos da académica (2023).

Na concepcdo de Nascimento e Cavalcanti (2022), quando se sentem
desafiados, os estudantes se tornam competitivos e, a0 mesmo tempo, tentam ajudar
sua equipe, se esforcam para aprender e estimulam os colegas de seus grupos a
conseguirem atender aos desafios, pois isso beneficia a todos. Nesse sentido, além
das habilidades relacionadas com o contetdo especifico da lingua inglesa, também
séo desenvolvidas outras capacidades de convivéncia, de trocas e interagdes que sao
relevantes para o aprendizado ao longo da vida, em diferentes momentos, tempos e
espacos de suas vidas constituindo novas experiéncias em uma ampla variedade de

contextos sociais.

Na ética educativa, o ambiente escolar € um lugar de encontro com o outro
para a construcdo de novas aprendizagens interativas, tendo a possibilidade
de promover a ética da alteridade, num espaco de didlogo e escuta sensivel.
A formacao educativa amplia a visdo de mundo e humaniza as relacdes, cujo
enfoque é pensar as inter-relagbes, as experiéncias, as singularidades, as
imperfeicdes e os inacabamentos, esclarecendo posicdes dogméticas e
compartilhando o respeito e o reconhecimento humanos. Contribui, ainda,
para uma formacéao integral do educando para deixar o outro ser outro, para
uma cultura mais respeitosa e sem preconceitos, formando cidaddos que
reconhecem e tornam compreensiveis seus atos. E um processo coletivo de
(re)conhecimento para aprimorar o saber reflexivo, pois a aprendizagem
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acontece através de inter-relacdes entre os educandos, cada um com suas
proprias diferencas. (HABOWSKI; CONTE; PUGENS, 2018, p. 179-180).

Varios foram os relatos dos educandos de jogos semelhantes que costumam
jogar fora de sala de aula, ainda que sem objetivos de aprendizagem formal, mas que
acabam por ensinar novas palavras pela participacdo conjunta no dialogo de
(re)criacdo de conhecimentos na cultura educacional (FREIRE, 1996). Boa parte
desses jogos, de acordo com os estudantes, apresentam uma programacdo e
interface de jogo em lingua inglesa. E fundamental desenvolver as dimensoes
humanas, especialmente atitudes e (re)conhecimento com a cultura do dialogo
intercultural.

A educacdo constitui um triplo processo que envolve a humanizacéo,
socializacéo e integracdo em uma cultura, abrangendo a singularizagao e subjetivacao
do individuo. Ao educarmos um ser humano, estamos lidando com um membro de
uma sociedade e de uma cultura, a0 mesmo tempo em que reconhecemos a
singularidade do sujeito. Embora possamos focalizar mais intensamente em uma
dimensé&o do que em outra, na realidade do processo educacional, essas trés facetas
permanecem inseparaveis. Se a intencao é educar um ser humano de maneira eficaz,
€ imperativo educar simultaneamente um membro da sociedade e da cultura, bem
como um sujeito singular (CHARLQOT, 2006).

Na atividade seguinte, os estudantes participaram de um Quiz com perguntas
sobre temas variados, devendo selecionar as respostas em seus celulares para que

assim fosse possivel avaliar a pontuacéo final das duplas.
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Figura 16 — Quiz

e, W
Fonte: Arquivos da académica (2023).

Essa atividade foi muito divertida, os estudantes trocaram informagdes com
suas duplas visando responder corretamente as questdées, riam muito quando davam
respostas erradas, além de perceberem que em algumas areas seus conhecimentos
sdo limitados ou foram esquecidos pela falta de habito e estudo. Uma das duplas teve
uma pontuacgéo elevada e foram parabenizados por seus resultados excelentes, as
demais pontuacdes foram bastante semelhantes. O relato dessa dupla foi de que os
dados que nao sabiam antes do jogo ndo iriam mais esquecer, ja que a atividade havia
gerado uma capacidade de memorizacado desses desafios que seriam levados como
experiéncia de vida.

As sequéncias didaticas, com uso de questdes estruturadas em forma de
qguestionarios de competicdo demonstraram vantagens tanto para a organizacao
guanto para a participacéo dos estudantes, com maior envolvimento e relatos de bem-
estar pela capacidade de ressignificar os conhecimentos obtidos (NASCIMENTO;
CAVALCANTI, 2022).

A atividade seguinte foi baseada no uso de musicas em situacbes de

aprendizagem compartilhada para o ensino da lingua (Figuras 17 e 18).
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Figura 17 — MUsica

Musica e fala compartilham semelhancas interessantes. A musica e a fala séo
sinais auditivos complexos baseados nos mesmos parametros acusticos: frequéncia,
duracdo, intensidade e timbre. Compreendem varios niveis de organizacao:
morfologia, fonologia, semantica, sintaxe e pragmatica na linguagem e no ritmo,
melodia e harmonia na mdusica. Além disso, perceber e produzir musica e fala
requerem atencdo, memoria e habilidades sensorio-motoras. Finalmente, ha

evidéncias crescentes de que a musica e a linguagem compartilham portas neurais
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para processamento de prosédia, sintaxe e semantica (BUSSE et al., 2018;
PICCIOTTI et al., 2018).

Nesse sentido, com a musica 0s participantes da pesquisa colaboraram
definindo e selecionando os melhores audios e interlocucdes a serem ouvidos. Na
sequéncia, definimos as trilhas sonoras, pois 0 processo musical € um importante
meio de ensino e aprendizagem pelo elevado valor sensivel e que pode ser aplicado
com frequéncia no ensino de uma segunda lingua. Pode ser associado também a
ludicidade, ao prazer e bem-estar decorrente da muasica e aprendizagens expressivas,
gue permitem aos alunos contextualizar as palavras que séo aprendidas (BUSSE et
al., 2018; PICCIOTTI et al., 2018).

Mdusica e linguagem sdo dois dominios cognitivos que compartilham muitas
caracteristicas e redes sensoriais-perceptuais e cognitivas. Embora existam
diferengas nas redes neurais entre o processamento da musica e da linguagem,
ambos usam as mesmas pistas acusticas para comunicar significados, dependem de
representacfes sistematicas de simbolos sonoros e requerem analises, escuta
sensivel, atencdo seletiva, memoéria auditiva e capacidade de integrar unidades

discretas de informagao em uma percepgéo coerente e significativa.

Pelas mudltiplas linguagens da arte, como mdasica, danca, teatro, desenho,
pintura, escultura, etc., a crianca aprende a identificar o seu espago e as
possibilidades de comunicar-se com o entorno. Portanto, é preciso buscar na
esséncia da educacédo pela arte a fungéo de orientar as criangas [e jovens]
nos aspectos cognitivos e sensiveis para que possam viver de forma
harmoniosa e integrada com o seu grupo, expressando-se e apropriando-se
de saberes significativos. (STAMM, 2007, p. 32).

Este universo generalizado de processos partilhados, que vao do perceptual ao
cognitivo, torna a masica e a linguagem atividades cognitivas ideais para observar o
fenbmeno da transferéncia (PICCIOTTI et al., 2018). As historias compartilhadas em
familia, na escola, por meio da musica e da arte de maneira geral, fazem parte
integrante da nossa dimensédo humana. O pluralismo cultural implica na percepcéo e
interpretacdo diversificada do mundo, conforme as expectativas de diferentes sujeitos
e grupos, especialmente no contexto escolar, com diferentes visbes de mundo,
autocompreensao, valores e interesses, todos moldados pelas tradicoes e formas de
vida individuais. Apenas ao participar de um dialogo aberto e voltado ao consenso,

caracterizado como uma tolerancia ativa e dialégica, somos incentivados a exercitar
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a capacidade cognitiva da empatia diante das nossas diferencas na percepcéo de
uma mesma situagao. “So6 assim poderao instaurar-se relacées mais democraticas e
solidarias. Como pode haver democracia num ambiente humano com uma fala

privilegiada e imposi¢ao de siléncio as demais falas?” (BECKER, 2021, p. 23).

Entendendo que nessas praticas sociais podem ser gerados processos de
humanizacao, propde-se que elas se constituam em espacos de construcao
de intersubjetividades e de elaboracdo do mundo em comunhdo, em
colaboracdo-participacdo, em comunidades de trabalho nas quais nos
comprometemos com a construcdo de uma sociedade mais justa. A
convivéncia é apresentada como vital nesse processo dialdgico; para garanti-
la, torna-se fundamental prevé-la metodologicamente; [para a] apreenséo das
diversas vis6es de mundo, ampliacdo conjunta da compreenséo de si e do
mundo e a construgdo de propostas transformadoras mais proximas da
concretude da vida das pessoas. (OLIVEIRA, 2009, p. 309).

A capacidade de comunicac¢éo confere um significado compartilhado ao mundo,
orientando-se para a construcdo de um conhecimento democrético e a expansédo da
acdo em um movimento coletivo. A verdadeira libertacdo é um processo de
humanizagdo em andamento na vida do cotidiano escolar (FREIRE, 1996).

Infelizmente, a musica € usada em propor¢cées muito menores do que seria
esperado, o artefato cultural esta disponivel e é efetivo, porém, seu uso é menor do
que outros tipos de abordagens voltadas para o aprendizado de uma lingua
estrangeira (BUSSE et al., 2018).

111



Figura 18 — MUsica

Fonte: Arquivos da académica (2023).

Analisando esses fendmenos no contexto do ensino de inglés por meio de jogos
de tabuleiro e games no Ensino Fundamental Il, observamos que a ludicidade
desempenha um papel essencial no desenvolvimento e na aprendizagem dos
estudantes, proporcionando oportunidades ricas para um desenvolvimento holistico.
Essa abordagem permite que os educandos explorem o idioma, desenvolvam
habilidades cognitivas, emocionais e sociais, e adquiram conhecimento de maneira

envolvente e motivadora no processo de aprendizagem da Lingua Inglesa.
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E fundamental valorizar e incorporar atividades lidicas no ambiente
educacional, especialmente ao considerarmos o ensino de inglés por meio de jogos.
A ludicidade, representada por jogos de tabuleiro e games, oferece aos estudantes a
capacidade de brincar, explorar, criar e se envolver em atividades diversas pela
linguagem, contribuindo para o aprendizado do idioma de maneira mais dinamica e
participativa. No cenario educacional, a aprendizagem é responsavel por inserir os
educandos no universo da cultura, permitindo que se incorporem ao mundo cultural
de forma ativa. Esse processo envolve a aquisicdo de conhecimentos e técnicas,
construindo internamente um universo de representacfes simbdlicas. O jogo
simbdlico, presente nos jogos de tabuleiro e games, facilita a constru¢cdo do
pensamento e a aquisicdo do conhecimento, conforme destacado por Vygotsky
(2001).

Durante o jogo, os adolescentes, ao brincarem com jogos de tabuleiro e games
no contexto do ensino de inglés, tém a oportunidade de entrar em contato com o
idioma e a cultura de maneira interativa. Essa abordagem permite que se apropriem
do idioma, revelando uma maneira de ser, de estar no mundo e de expressar-se em
inglés. O ambiente ludico do jogo funciona como um mediador entre as necessidades
e desejos dos educandos e os limites e possibilidades da realidade externa em suas
multiplas linguagens culturais, operando por meio de objetos transicionais.

Jogos de tabuleiro e games no ensino de inglés sdo essenciais para o
desenvolvimento integral dos estudantes. As atividades Iludicas estimulam o
desenvolvimento cognitivo ao desafiar os educandos a resolverem problemas, serem
criativos e explorarem conceitos abstratos no contexto do idioma inglés.
Emocionalmente, o jogo permite que os estudantes expressem seus sentimentos,
desenvolvam habilidades de autorregulacdo emocional e lidem de maneira respeitosa
com o estresse e a ansiedade.

Socialmente, o0 ensino de inglés por meio de jogos promove interagdes entre 0s
colegiais, fomentando a construgdo de amizades, a empatia e a colaboragdo no
contexto do idioma. Fisicamente, as atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento da coordenacdo motora, equilibrio e forca muscular, também
desempenhando um papel crescente na promoc¢ao do conhecimento e na preparacao

das pessoas para um mundo em constante evolugéao.

113



O jogo, ao ser incorporada ao ensino de inglés, € um poderoso meio para o
desenvolvimento de aprendizagens evolutivas, culturais e sociais. Durante o jogo, 0s
estudantes compreendem conceitos e habilidades de maneira prazerosa e divertida.
Jogos educativos possibilitam que os estudantes experimentem conceitos abstratos
de maneira concreta, estimulando o pensamento critico, a solu¢do de problemas e a
tomada de decisGes em inglés. Além disso, 0 ensino de inglés promove a motivacao
intrinseca para a aprendizagem, uma vez que todos estdo mais dispostos a se
envolver em atividades que consideram divertidas e interessantes no contexto do
aprendizado da lingua inglesa. Tudo isso estimula a curiosidade e a exploracgéo,
despertando a busca ativa por conhecimento no idioma.

A educacdo, como base para a formacdo das novas geracdes, deve estar
comprometida com a construcdo de uma escola democratica, de qualidade, que
garanta os direitos de cidadania a todas as criancas e jovens. Esse compromisso é
politico e envolve a construcdo de uma escola participativa, na qual todos os atores
estejam implicados na resolucdo de conflitos e no avanco do conhecimento e das
experiéncias educacionais.

A formacg&do humana, permeada pelo potencial dos jogos, abrange desde as
memoérias formativas dos tabuleiros até a era da gamificacdo. O processo de
apropriagdo cultural desempenha um papel crucial na constituicdo do sujeito, e a
compreensao da funcdo social da escola que atua como catalisadora do
desenvolvimento humano em suas manifestagcdes cognitivas e sociais. Conforme
Piaget (1975), no contexto da adaptacéao inteligente, a assimilacdo e a acomodacéo
equilibram-se; entretanto, no universo do brincar, esse equilibrio € rompido, com a
assimilacdo predominando sobre a acomodacédo. Isso explica a capacidade da
crianca, durante o brincar, de alterar simbolicamente a realidade em vez de se
submeter a ela. Na perspectiva da psicologia histérico-cultural de Vygotsky (1984), o
brincar contribui para o desenvolvimento de fungcdes cognitivas e emocionais, como a
abstracao e o autocontrole.

A acdo de jogar com o outro é compreendida como memoria ativa e afetiva por
meio da imaginacao criadora, permitindo a crianca e ao adolescente abordar
simbolicamente experiéncias traumaticas e desejos nao realizados. Dai que o faz-de-

conta ndo apenas satisfaz desejos, mas também auxilia a crianca a lidar com traumas,
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é um sinal de saude emocional, enriquecendo-se culturalmente, proporcionando uma
bagagem inestimavel para suas incursées na cultura.

A afetividade, que engloba emocdes, sentimentos e relacbes emocionais,
desempenha um papel essencial no processo de aprendizagem. Sua influéncia se
reflete na motivacao, atencdo, memdéria e engajamento dos sujeitos. A empatia e o
relacionamento entre professores e estudantes s&o cruciais para criar um ambiente
de aprendizagem positivo, no qual todos se sentem valorizados e apoiados
emocionalmente.

Além disso, a socializagdo, entendida como o processo de aprendizado de
normas, valores e habilidades para se tornar um membro efetivo da sociedade,
desempenha um papel fundamental na formacao humana. A escola, como instituicéo,
exerce um papel crucial nesse processo humano evolutivo. A interagdo com colegas
e professores na escola € uma parte vital da socializacdo, contribuindo para o
desenvolvimento de capacidades sociais, empatia e compreensao das dinamicas
sociais. Além disso, a socializagdo envolve a aquisicdo de conhecimento cultural,
histérico e moral, moldando a identidade e autoimagem dos sujeitos.

Como nao foi possivel receber os pais na escola para demonstrar as praticas
de jogos e sua relevancia para os processos de ensino e aprendizado de inglés e a
participacdo dos estudantes, dados explicativos, imagens e videos foram enviados
para que estes pudessem verificar as atividades que vém sendo conduzidas no ensino

de lingua inglesa (Figura 19).
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Figura 19 — Material enviado aos

A IMPORTANCIA
DOS JOGOS NAS

AULAS DE LINGUA
INGLESA

Fonte: Arquivos da académica (2023).
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Conforme delineado, o impulso afetivo, criativo e o interesse compdem o tripé
fundamental que impulsiona os desafios contemporéneos, abrangendo a criatividade,
a compreensao cultural, a comunicacgao, a colaboracdo, a memoria e a resolucdo de
problemas. Iniciar a promocdo de novos caminhos e oportunidades para a incluséao
das linguagens e diversidades socioculturais na educag&o por meio de jogos € o0 ponto
de partida. Isso destaca a importancia da escola como um espac¢o de mediagao de
experiéncias culturais, especialmente pelo momento historico atual, demandando uma
educacado para a mistura criativa e interdisciplinar, atenta as relacdes de alteridade,
solidariedade, diversidade humana e a pluralidade democratica no exercicio da
cidadania.

Os pais tém a possibilidade de compartilhar informacdes por meio do aplicativo
usado e foram esclarecidos sobre isso ainda no inicio do ano. Em face disso, alguns
pais enviaram relatos para a professora. Diversos pais parabenizaram a professora
pela iniciativa e comentaram que seus filhos vinham falando repetidamente das aulas,
de como eram dinamicas, divertidas e, a0 mesmo tempo, geravam conhecimentos
para suas vidas.

Os pais comentaram que quando estudavam jogos ndo eram comuns em sala
de aula, apesar de alguns relatarem que se lembravam de jogos usados para
diferentes disciplinas, eventualmente, e o quanto essas proposi¢oes haviam sido ricas
e dindmicas, agradaveis para serem integrados na cultura humana. Somente um dos
pais indicou que ndo considera que 0s jogos sao, de fato, abordagens educacionais,
em sua Vvisao, 0s jogos sdo mais um momento de descontracdo, como se fossem
apenas momentos de brincadeira que ndo educam, mas ajudam os estudantes a se
integrarem e participarem das aulas com maior animacao.

Chamou a nossa atencdo um relato de uma mae, também professora, que
afirmou que compreendem bem o valor dos jogos e da ludicidade para a educacéo e
que o conhecimento dos aspectos pedagdgicos auxilia o professor a entender as
raizes de suas préaticas, tendo comentado, ainda, que usaria algumas das ideias da
académica para desenvolver em suas proprias atividades em sala de aula. Todos
esses dados demonstram que 0s jogos, além de aceitos por todos os estudantes,

foram aceitos pelos pais que compreenderam, em sua maioria, seu valor como
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experiéncia educacional voltada para melhorar a participacdo, interacdo e
colaboracgéo de conteudos na aprendizagem de inglés.

Autores do campo destacam que com o rapido desenvolvimento das
tecnologias modernas e as iteracdes dos conceitos educativos, o repertorio cultural
de estratégias nado tradicionais para a educacao esta se tornando gradualmente mais
amplo (XU et al., 2023). Entre estes métodos novos e atraentes, a aprendizagem
baseada em jogos, a Game Based Learning (GBL), estd se desenvolvendo
rapidamente como uma abordagem de ensino interessante e ancorada por multiplas
linguagens interculturais no campo da educacdo. Nos ultimos anos, cada vez mais ha
evidéncias de que a GBL pode melhorar o envolvimento e estimular a motivacao dos
sujeitos para aprender, bem como promover a melhoria da qualidade e dos resultados
de ensino.

Os jogos permitem simular, interagir, divertir-se, aprender ensinatr,
compartilhar, enfim, suas formas de uso sdo amplas e quando aplicadas como
engajamento e aprimoramento educacional, especialmente no ensino de uma lingua
estrangeira, vém se tornando cada vez mais presentes nas salas de aula de diferentes
lugares do mundo, além de encontrarmos um numero crescente e expressivo de
estudos (PICCIOTTI et al., 2018; QUAST, 2020; XU et al., 2023).

Ha uma inter-relacdo significativa entre o uso de jogos no ensino de lingua
inglesa e a cultura. A cultura desempenha um papel crucial nos processos de ensino
e aprendizagem de uma lingua estrangeira, € 0s jogos podem ser valiosos para
incorporar elementos culturais nesse processo (CHAUI, 1995). Varias conexdes
podem ser destacadas que vao desde a contextualizacao cultural nos jogos. Os jogos
podem ser projetados de forma a incorporar elementos culturais relevantes para a
lingua inglesa, como expressdes idiomaticas, tradicbes, costumes e referéncias
culturais. Isso enriquece a experiéncia de aprendizagem ao fornecer um contexto
auténtico e a promocéao de sensibilidade cultural. Jogos podem ajudar os estudantes
a desenvolver uma sensibilidade para a cultura do outro, permitindo-lhes compreender
e apreciar as nuances culturais associadas a lingua inglesa para a comunicacao em
contextos interculturais. Isso porque 0s jogos podem incorporar uma variedade de
sotaques e estilos linguisticos presentes na lingua inglesa, proporcionando aos

sujeitos uma exposi¢do mais ampla a diversidade cultural e linguistica.
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Portanto, ao integrar jogos no ensino de lingua inglesa, & possivel criar uma
experiéncia de aprendizado mais rica e auténtica, incorporando elementos culturais
gue contribuem para uma compreensdo mais profunda e significativa da lingua e sua
relacdo com a cultura. A inclusdo de narrativas culturais por meio de jogos com
histérias e mitos, por exemplo, proporciona uma compreensdo mais profunda das
raizes culturais da lingua inglesa, ajudando na contextualizacdo da lingua em um
quadro cultural mais amplo. Jogos frequentemente envolvem interacao e colaboracao
entre os participantes, o que promove a compreensdo mutua e o respeito entre
estudantes de diferentes origens culturais, refletindo a natureza intercultural da lingua
inglesa em contextos culturais especificos, tornando o aprendizado mais relevante e
envolvente para os estudantes na diversidade cultural do processo educacional.

Pensando nas diversas competéncias para o trabalho com jogos de lingua
inglesa no Ensino Fundamental, consideramos que eles podem ser enriquecedores e
motivadores para os estudantes.

Aqui estdo alguns conhecimentos basicos que sdo simples e (teis para esse
tipo de atividade: Dominio da Lingua Inglesa: Conhecimento solido da lingua inglesa,
incluindo gramatica, vocabulario e prondncia. Isso € fundamental para criar atividades
envolventes e corrigir possiveis equivocos dos alunos. Metodologias de ensino:
Familiaridade com metodologias de ensino de linguas, como 0 método comunicativo,
gue enfatiza a comunicacdo real em contextos significativos. Niveis de proficiéncia:
Compreenséo dos diferentes niveis de proficiéncia dos alunos para adaptar os jogos
conforme a idade e o conhecimento linguistico deles.

Objetivos com intencionalidade pedagdgica: Capacidade de alinhar os jogos
aos objetivos pedagdgicos especificos, como a pratica de vocabulario, reforco
gramatical, desenvolvimento da fala, entre outros. Adequacdo de materiais:
Capacidade para adequar materiais e jogos existentes de acordo com as
necessidades e o contexto da sala de aula. Diversidade cultural: Consciéncia da
diversidade cultural associada a lingua inglesa, incorporando elementos culturais em
jogos para enriquecer a experiéncia dos educandos. Tecnologias digitais:
Familiaridade com artefatos tecnologicos, como aplicativos e plataformas online de
educacdo conectada, que podem ser integrados aos jogos para promover a

aprendizagem interativa.
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Avaliacao formativa: Conhecimento de estratégias de avaliacao formativa para
monitorar o progresso dos estudantes durante e apos o0s jogos, identificando areas
que precisam de reforgo. Inclusdo escolar: Sensibilidade para criar jogos inclusivos,
considerando as diferentes habilidades e estilos de aprendizagem dos estudantes.
Promocé&o da criatividade e do trabalho colaborativo: Habilidade para desenvolver
jogos criativos e envolventes que incentivem a participacao ativa dos sujeitos. Gestao
de sala de aula: Estratégias de gestdo de sala de aula para garantir que 0s jogos
sejam conduzidos de maneira organizada e com temas que provoquem dialogos sobre
a experiéncia realizada. Enfim, apresentar jogos variados que permitem fazer circular
um conjunto de experiéncias sociais e memorias interculturais.

Os jogos tém um papel de grande valia ha educacéo, aproximam os estudantes
entre si, bem como os alunos se sentem mais proximos de seus professores, cria-se
uma relacdo de participacdo ativa e a ideia de que todos podem contribuir para o
processo de desenvolvimento e aprendizagem. As interacdes ocorridas nos jogos
acabam extrapolando essas atividades e sendo levadas para o cotidiano, do mesmo
modo que os dados compartilhados nessas atividades (PICCIOTTI et al.,, 2018;
QUAST, 2020; XU et al., 2023).

Os jogos tém a versatilidade de serem apropriados para diversas faixas etarias
e propositos, exigindo que o professor tenha um conhecimento abrangente sobre os
jogos, suas finalidades e as habilidades que podem ser estimuladas por meio deles.
Isso implica em uma reavaliacdo constante dessas atividades, considerando as
diversas intencdes educacionais, e adaptando-as de maneira consciente em grupos
variados. E crucial reconhecer que cada grupo possui suas particularidades, e,
portanto, essas especificidades devem ser respeitadas durante o processo de
exploracdo dos jogos para atender a finalidade especifica para a qual estdo sendo
aplicados (QUAST, 2020; XU et al., 2023).

Os jogos criam interacdes, fazem com que os participantes tenham interacoes
variadas e, com isso, obtenham novos saberes (QUAST, 2020). Verifica-se, assim,
uma conexdo com a formacdo de memodrias, que dependem de uma série de
interacOes, de fatos que se transmitem e se completam com a visdes e percepcdes
dos grupos e das pessoas que nele se encontram (DURKHEIM, 1960; HALBWACHS,
1990).
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Frente a tudo isso, quais sao os desafios atuais as praticas com jogos no ensino
de lingua inglesa? Este questionamento é crucial, pois busca identificar e
compreender as barreiras e dificuldades enfrentadas nas praticas educativas com
jogos no ensino de lingua inglesa. Pode-se antecipar desafios relacionados a
integracao efetiva dos jogos no curriculo, resisténcia por parte dos educadores ou falta
de recursos adequados para implementacdo. Tudo indica que 0s jogos, os tradicionais
guanto os contemporaneos, apresentam potencialidades para o trabalho educativo na
area de lingua inglesa desde que explorados e contextualizados com sentido
pedagdgico, dialdégico e interdisciplinar. Encontramos evidéncias que destacam
aspectos como motivacao, engajamento e poténcia no processo de aprendizagem.

Ao investigarmos as principais metodologias utilizadas no desenvolvimento de
jogos educacionais podemos incluir estratégias de design da gamificacdo para a
formacdo continuada de professores, tecnologias envolvidas e consideracdes
pedagdgicas que influenciam a criacdo de jogos voltados para o ensino de lingua
inglesa, em termos da promocédo de capacidades sociais de (multi)letramentos no
ensino de lingua inglesa, incluindo a leitura, escrita, oralidade dentro do universo
linguistico-literario na pratica pedagadgica, utilizando recursos proprios da gamificacao
e habilidades digitais (GOMES; ROSA, 2023).

A partir da comparagéao entre estudos e mapeamentos conseguimos identificar
padrdes, lacunas e divergéncias nas pesquisas existentes sobre o uso de jogos no
ensino de lingua inglesa, permitindo uma visdo do estado atual do conhecimento
nessa area. Explorar metodologias especificas para o desenvolvimento de jogos
educacionais voltados para o ensino de lingua inglesa permite a identificacdo de
praticas que consideram as particularidades linguisticas. Isso pode incluir abordagens
pedagogicas, adequacdes culturais e estratégias de engajamento especificas para o
contexto do ensino dessa lingua.

No tépico que segue, apresentamos as consideracdes finais para oferecer
subsidios ao processo de ensino registrado até aqui e para pensar como O
conhecimento humano por meio de jogos pode valorizar as praticas educativas de
comunicacao, a interacao cientifica, o0 engajamento social e a beleza de nossa época

digital.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

O que se nota, com o objetivo deste trabalho, que foi de explorar o potencial
dos jogos na construcdo do conhecimento humano, correlacionando-os com as
abordagens pedagdgicas contemporaneas, com énfase em aprendizagens coletivas
e na evolucgdo das linguagens culturais educacionais. E que os resultados das analises
demonstraram que os jogos, aprendidos e desenvolvidos em diferentes momentos da
vida e por saberes escolares, contribuem tanto para o aprendizado quanto para o
envolvimento dos sujeitos.

No caso de jogos online, as abordagens baseadas em jogos ou gamificacéo,
estdo se tornando cada vez mais populares na educacdo, por serem estratégias
inovadoras?® e porque despertam interesse, além de motivarem os estudantes,
especialmente adolescentes que fazem uso dessas tecnologias digitais em boa parte
de seus dias. Usam elementos de design de jogos, como o conceito de jogador ou
jogadores, regras, conflitos e objetivos predeterminados em um ambiente artificial,
podem ser competitivos ou apenas participativos, devendo ser selecionados de
acordo com os objetivos de aprendizagem de cada momento educacional, perfil da
turma, etc.

Geralmente, a gamificagao fornece um ambiente estruturado, seguro e de baixo
risco para os educandos desenvolverem capacidades e autoconfianca, sem grandes
interferéncias no mundo real. Pode ajudar os estudantes a envolverem-se numa
atividade especifica, a pensarem criticamente sobre sua participacdo e resultados, e
depois aplicarem conhecimentos importantes obtidos a partir das suas analises para
melhorarem e aprenderem. No ensino de uma lingua estrangeira, 0s jogos vém sendo
amplamente utilizados, conforme vimos ao longo do trabalho, por permitirem
interacbes variadas, podem ser virtuais ou de tabuleiro, praticos ou de modelos

distintos e diversos, o importante € que fazem com que 0s sujeitos entendam que

23 Exemplo desse discurso vigente e alinhado de inovagdo na educacéo, foi o langamento pelo governo
federal, em 2017, do Programa Inovacgéo Educacdo Conectada (PIEC), vinculado ao Programa Dinheiro
Direto na Escola (PDDE-Interativo), oferecido pelo Ministério da Educacéo, estabelecendo-se o periodo
de 2017 a 2024 para as acdes de implantacdo e implementacdo do uso de recursos educacionais
digitais nas escolas de Educacéo Bésica.
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enquanto jogam adquirem conhecimentos e, com isso, tendem a considerar as aulas
mais atrativas, envolventes e de experiéncia de bem-estar coletivo.

O primeiro objetivo secundario era de compreender as concepcdes sobre 0s
jogos presentes nas producdes cientificas e manifestacdes culturais dos ultimos anos
e na formagao humana. As pesquisas conduzidas demonstraram que 0s jogos fazem
parte dos processos de aprendizagem das mais diversas areas, desde a educacgao
infantil até o nivel superior. As tecnologias digitais emergentes transformaram a forma
como as estratégias de gamificacdo podem ser usadas na educacdo. Com o aumento
dréstico dos jogos digitais como um passatempo generalizado, os estudantes e o
publico em geral estdo mais acostumados do que nunca aos jogos em suas vidas
diarias, o que representa uma oportunidade para apreender com esta experiéncia
humana.

Nessa seara, 0 jogo ja é parte da cultura dos jovens, sua linguagem é conhecida
e compartilhada dentro desses grupos e quando transportada para as salas de aula
faz com gque os estudantes sintam que aquilo que faz parte de seu cotidiano passa a
integrar também a sala de aula, o processo educacional e as atividades envolvidas.
Em boa medida, os resultados obtidos sdo maior comprometimento, aprendizagem
facilitada, ampla participacao e relatos de satisfacao e real compreensao do contetdo
estudado.

O escopo dos jogos focados na educacdo e da gamificacdo no ensino é
amplo. Devido ao rapido desenvolvimento e disseminacdo da gamificacdo, mais
analises sdo publicadas todos os anos examinando os efeitos destas interpretacdes
conceituais e de (re)conhecimentos de ensino. O aumento dos estudos sobre o tema
evidencia que professores e escolas, cada vez mais, enxergam essas abordagens
para o desenvolvimento cognitivo, cultural e educacional de valor e quando bem
planejadas, tornam os processos de ensino e de aprendizagem muito mais prazerosos
e envolventes para os estudantes.

A utilizacdo de jogos educacionais esta associada a diversos efeitos e
resultados perceptivos, cognitivos, comportamentais, afetivos e motivacionais,
confirmando a vantagem dos efeitos motivacionais através de mecanismos de

feedback rapido, aprofundando o pensamento critico e a tomada de decisao, onde as
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fungcbes com varios jogadores oferecem oportunidades para a aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento do trabalho em equipe.

Além disso, as estratégias pedagogicas podem ser atualizadas por
metodologias de jogos para identificar de forma simples e rapida pontos fortes e
fracos, que precisam ser vinculados, para melhorar as competéncias especificas nas
diferentes areas do conhecimento humano. Os jogos virtuais, de tabuleiro ou de outros
moldes apoiam o envolvimento dos estudantes e reduzem o estresse e a ansiedade,
ao mesmo tempo que melhoram a interpretacao coletiva e compreenséo do conteudo.
Isso significa que jogar permite interagir, adentrar a uma realidade que nao foca
apenas na sala de aula e, ainda, obter conhecimentos que tendem a ser mantidos de
forma mais duradoura do que quando apenas métodos de decoreba, de um ensino de
padrao tradicional.

O terceiro objetivo do estudo foi de discutir o papel dos jogos no que tange aos
conhecimentos adquiridos, a influéncia das linguagens culturais e a construcao
coletiva do saber educacional. Nessa seara, o que ficou evidente foi que a participacao
dos estudantes ocorreu de forma integral, nenhum dos jogos foi considerado como
menos interessante, todos levaram os participantes a interagir, se jogar no desafio,
aprender e trocar experiéncias.

Mesmo nos jogos de tabuleiro, na cozinha e outros tipos de atividades, 0s
estudantes se envolveram e, uma das questdes consideradas mais relevantes,
procederam de relatos, ressaltaram lembrancas vivenciadas durante algumas
atividades, destacaram o quanto estavam aprendendo e incorporando conhecimentos
aos que possuiam anteriormente. Percebemos o quanto gostavam desse tipo de
atividade, que em geral eram lembradas por um longo tempo depois de sua realizagcao
(ndo caiam no limbo do esquecimento) e eram motivo para conversas entre 0s
educandos, mesmo fora das aulas.

Os relatos recebidos dos pais apds a exposi¢cado virtual dos jogos também
evidenciaram que o0s conhecimentos foram apropriados e tiveram muito valor
socioemocional, tendo em vista 0 quanto suas linguagens podem ser inseridas no
ambiente educacional de forma benéfica a compreensao dos pais, ainda que suas
memorias educacionais sejam de estilos diferentes de aprendizagem, nos quais 0s

j0gos eram incomuns ou, na maioria das vezes, inexistentes.
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Os jogos conectam-se com 0s jogadores e provocam a abertura para 0s
dialogos interculturais e intergeracionais, conforme sua linguagem e proposta. Os
jogadores se sentem parte integrante e ativa de todas as etapas, desejam participar,
contribuir, receber informacdes e compartilhar seus saberes, entendem que, em
muitas situagdes, ndo podem jogar sozinhos e, assim, o sentimento de grupo, de
coletividade, é fortalecido, assim como a formacao de vinculos que é tdo ausente e
requerida pela sociedade atual. Os jogos derrubam barreiras e transportam geracoes
para dentro das salas de aula, gerando unido, dialogos, rodas de conversa e evitando
que alguns alunos sejam excluidos por razBes diversas, nos jogos todos tém
oportunidade de patrticipar.

O presente estudo traz contribuicdes expressivas para a educacao em diversas
areas, ndo apenas no ensino de lingua estrangeira, pois evidencia que quando o
professor conhece sua turma e planeja jogos de acordo com o perfil dos estudantes,
conseguem envolvimento, comprometimento, participacdo ativa e aprendizado de
forma sensivel, social, ética, estética e envolvente. Os jogos séo atraentes porque
fazem algo que os métodos tradicionais de ensino ndo fazem. O ensino convencional
baseado em palestras enfatiza a transmissdo de informacdes, a instrumentalizagao
técnica e a memorizacao. Os jogos sao diferentes porque confrontam os educandos
com um problema envolvente e oferecem possiveis formas de explorar a situacéo
problematica pelo trabalho conjunto. Dessa forma, os educandos tém a oportunidade
de desenvolver niveis mais elevados de aprendizagem, como autorreflexdo e analises
sintéticas.

Os jogos possuem um mecanismo de troca, pessoas compartilham e recebem
informacdes e podem ser projetados com diversos niveis de dificuldade. Tentativa e
erro Nos jogos servem para ensinar novos caminhos e estimular o pensamento critico-
reflexivo, além de desenvolver capacidades variadas de acordo com a disciplina em
gue se aplicam e impulsionam o trabalho em equipe. No processo de resolucdo de
problemas, a aprendizagem acontece quando os proprios estudantes constroem seus
préprios conceitos e caminhos. Trata-se de fomentar esses conhecimentos para
outras escolas, para diferentes niveis educacionais, ja que as contribuicbes com

adolescentes sdo certamente expressivas. Porém, outros publicos também podem ser
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beneficiados, aprender mais rapido, gravar mais informacdées e lembrar delas por mais
tempo em fungéo de sua associagcdo com jogos.

No ambito educacional, este estudo pode dar a diferentes professores uma
base de consultas para compreenderem como fazer uso dos jogos, como organizar
sua aplicacdo em sala de aula, como selecionar um ou outros tipos de jogos ou apenas
para entender seus beneficios e dar inicio a projetos focados em uma educacao
dindmica, participativa, ludica, divertida e capaz de gerar conhecimentos reais,
duradouros, significativos e de bem-estar coletivo na escola. Para trabalhos futuros,
sugere-se proceder um levantamento comparativo do antes e depois das atividades
por jogos entre os estudantes e professores, para identificar em que nivel seu
aprendizado foi melhorado a partir dos jogos. Ainda, seria relevante avaliar como
foram transformados os processos de interacdo e convivéncia dos educandos, se as
relacBes se tornaram mais harmonicas e proximas e se condutas como cyberbullying
e exclusdo foram eliminadas ou, pelos menos, reduzidas de forma expressiva.

Seria interessante, ainda, proceder a um levantamento junto a professores da
educacdo publica e privada para identificar sua compreensdo sobre os jogos, a
proporcao em que fazem uso deles, como organizam suas atividades formativas em
prol dos jogos e quais sédo os resultados obtidos de acordo com suas experiéncias.
Esse levantamento com professores pode ser essencial para entender os motivos
pelos quais muitas disciplinas ainda ndo fazem uso dos jogos como principio cientifico
e educativo, capaz de gerar contribui¢cdes imensuraveis para professores, estudantes,
escolas e para o processo educacional como um todo. A pesquisa esta aberta e
receptiva a novas investigacoes académicas que reforcem a busca por metodologias
gue promovam o dialogo intercultural através de jogos, viabilizando a aquisicdo de
conhecimentos relacionados a memodria e ao reconhecimento escolar nessa

abordagem interdisciplinar e criativa ao ensino da Lingua Inglesa.
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APENDICE 1

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisadora responsavel: Cassiana dos Santos Bento

Professora Orientadora do estudo: Dr2 Elaine Conte
Instituicdo/Departamento/Programa: Universidade La Salle, Canoas/RS. Programa
de Pos-Graduacdo em Memoaria Social e Bens Culturais (Mestrado Profissional), linha

de Pesquisa Memoria e Linguagens Culturais.

Vocé esta sendo convidado/a a participar voluntariamente da pesquisa de
mestrado intitulada Jogos em Questdo: memdarias formativas dos tabuleiros a
gamificacdo. A pesquisa vincula- se a Linha de Pesquisa Memoria Social e Bens
Culturais, sendo de natureza qualitativa e exploratéria. O objetivo da proposta é
analisar o potencial dos jogos para a constru¢cdo do conhecimento humano, as
estratégias e meétodos pedagdgicos da atualidade, como forma de valorizar as
aprendizagens coletivas em diferentes idades e transformar as memorias
educacionais em novas linguagens culturais. Associando passado e futuro através de
jogos, buscamos compreender as mudancas ocorridas ao longo do tempo para 0s
processos de aprendizagem, identificando de que maneira diferentes linguagens
presentes nos jogos contribuem para a criacdo da memoéria cultural e educacional
entre os participantes. Ao abordarmos os jogos como formas e estratégias de ensino,
permitimos aos estudantes tanto o contato com jogos antigos, jogos de tabuleiro
desenvolvidos no passado, como jogos atuais, que necessitam das tecnologias
digitais para que possam ser utilizados e mediados. Partimos da seguinte
problematica: Quais séo as principais metodologias para o desenvolvimento de jogos
educacionais no contexto de ensino de lingua inglesa? Existem tendéncias
semelhantes ou diferencas entre os estudos e mapeamentos realizados? A inclusao
de jogos no processo de ensino e de aprendizagem visa proporcionar uma abordagem
mais dinamica, interativa e motivadora, o que pode resultar em um melhor

engajamento dos estudantes e, consequentemente, em uma aprendizagem mais
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efetiva da lingua inglesa. A metodologia € de natureza hermenéutica no tratamento
das questbes tedricas e interpretativas do tema em questdo, associada a uma
pesquisa do tipo intervencéo pedagdgica, com a proposta de desenvolvimento de um
jogo, que agregue as memarias culturais e coletivas dos estudantes para o campo do
ensino da lingua inglesa. As analises da intervencdo serdo realizadas por meio da
observacéo participante e dos registros das interagdes entre os estudantes durante a
intervencdo pedagogica. O ensino por investigacdo em pesquisas interventivas
propde um roteiro para a elaboracéo de relatorios desse tipo de intervencao. Por tal
razdo, solicitamos a autorizacdo da divulgacdo da sua imagem em videos, fotos ou
filmagens, dando inicio no dia 11/12 nas aulas de lingua inglesa, pois 0s jogos serao
utilizados como atividades voltadas para a aprendizagem da segunda lingua na
escola. A participacdo sera totalmente voluntaria sendo divulgada apenas em espacos
académicos formais de educacdo nos quais a pesquisadora atua. Foram listados
alguns riscos e beneficios que podem ser causados durante a aplicacdo dos jogos em
sala de aula, tais como: de distracéo, falta de engajamento, perda de foco no jogo e
guebra de anonimato. Dentre os beneficios, listamos: motivacdo, engajamento,
aprendizado ativo, desenvolvimento de habilidades, trabalho em equipe, cooperacao
e reducéo do estresse. Caso haja algum constrangimento, o participante tem o direito
de desistir a qualquer momento das atividades do jogo. Como pesquisadora,
comprometo-me a esclarecer duvidas que vierem a existir no periodo da pesquisa,

através do e-mail cassiana202220945@unilasalle.edu.br ou pelo telefone (48-9936-

5398). Salienta-se que a pesquisa tem a anuéncia do Gestor da Unidade Escolar, o
Sr. Daniel Pizzeti. Ressalta-se que a pesquisa foi autorizada pelo Comité de Etica em
Pesquisa da Universidade La Salle, CEP/UNILASALLE, localizado no 2° andar do
prédio 5, antiga sala da Comissédo Propria de Avaliacdo, pelo telefone de contato (51)

3476.8452, e-mail: cep.unilasalle@unilasalle.edu.br e horarios de funcionamento:

segunda-feira: 11h as 15h, terca-feira: 14h as 18h, quarta-feira: 16h as 20h, quinta-
feira: 9h as 13h, sexta-feira: 14h as 18h. Portanto, segue todas as recomendacdes
éticas de manutencao do anonimato e da confidencialidade dos dados, os quais seréo
utilizados unicamente para fins cientificos. Com o consentimento para a utilizacdo de
imagens e videos relacionados aos jogos em sala de aula, vocé tera a oportunidade

de se beneficiar de um reforco do aprendizado, autoavaliacéo, feedback construtivo e
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registros de experiéncias compartilhadas em um contexto de aprendizagem auténtico.
Esses beneficios podem contribuir para um engajamento mais significativo, um
aperfeicoamento continuo e um sentimento de realizacdo em sua jornada de
aprendizagem da lingua inglesa. Este documento possui duas paginas numeradas,
sendo impresso em duas vias originais, e, recolhida as assinaturas, uma via sera
fornecida ao participante e a outra via sera arquivada pela pesquisadora, juntamente
com os demais instrumentos e dados da pesquisa, por um periodo de cinco anos, a
contar dessa data. Eu aceito participar da pesquisa citada acima, voluntariamente,
apos ter sido devidamente esclarecido/a. Ciente de que a minha colaboracéo se fara
por meio de registros coletados em um grupo focal e pela participacdo voluntaria no
encontro. O acesso e a analise dos dados coletados ficardo sob a responsabilidade

da pesquisadora Cassiana dos Santos Bento (cassiana202220945@unilasalle.edu.br)

telefone: 48999365398 e da sua orientadora Profa. Dra. Elaine Conte (
elaine.conte@unilasalle.edu.br) e telefone: 51984678960 Por fim, fui informado(a) que

posso retirar meu consentimento dessa pesquisa a qualgquer momento, sem prejuizo
de sofrer qualquer sancdo ou constrangimento. A pesquisa tem em vista a
preservacao do bem-estar de todos (as) para a sua viabilidade e para a qualificacao

do processo investigativo.

Ararangua, de 2023.

Participante da pesquisa

137


mailto:cassiana202220945@unilasalle.edu.br
mailto:elaine.conte@unilasalle.edu.br

APENDICE 2

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)

Nos, Cassiana dos Santos Bento, mestranda do PPG em Memdria Social e
Bens Culturais, e minha orientadora Professora Elaine Conte, ambas vinculadas a
Universidade La Salle, convidamos vocé a participar do estudo JOGOS EM
QUESTAO: MEMORIAS FORMATIVAS DOS TABULEIROS A GAMIFICAQAO.
Informamos que seus pais permitiram a sua participacédo. Pretendemos aplicar jogos
de tabuleiros e gamificados para o ensino e aprendizagem nas aulas de lingua inglesa,
com jovens do 8° e 9° anos do ensino fundamental Il. A pesquisa sera desenvolvida
no Colégio Murialdo durante o periodo das aulas de lingua inglesa onde ira explorar
0S jogos propostos pela professora-pesquisadora, por um tempo estimado de seis (6)
aulas, visando a interacdo e a construcdo do conhecimento em equipe destas
conexdes estudadas. A sua participacdo € importante pois nos ajudara a entender
melhor como os jogos tornam as aulas mais motivadoras, oferecem oportunidades
para praticar as habilidades linguisticas de forma prética e divertida, promovem uma
aprendizagem ativa, evolutiva e social, incentivando a colaboracdo através de
relacbes (inter/intra)pessoais ao desenvolvimento da globalidade humana. Foram
listados alguns riscos e beneficios que podem ser causados durante a aplicacdo dos
jogos em sala de aula, tais como: de distracédo, de (des)engajamento, perda de foco
na atividade e quebra de anonimato. Ja os beneficios de sua participacao
correspondem a motivagdo no jogo, engajamento, aprendizagem ativa,
desenvolvimento de habilidades, trabalho em equipe, cooperacdo e reducdo de
estresse. Sendo assim, € garantido a vocé o esclarecimento de qualquer aspecto da
pesquisa pelos contatos que estdo neste termo, bem como, em caso de algum
desconforto ou constrangimento, pode optar por sua nao participacdo da pesquisa,
tendo o direito de retirar seu consentimento a qualquer momento, sem necessidade
de comunicar-se com as pesquisadoras. O nome do(a) participante sera omitido e ndo
sera divulgado no estudo. A pesquisa envolvera também o uso de imagens e gravacao
do participante durante 0s jogos, por isso, solicitamos a sua autorizagdo. Os

resultados da pesquisa serdo publicados em um artigo cientifico e os participantes
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terdo acesso por e-mail, com possivel exposicao de imagens e videos feitos durante
a aplicacdo dos jogos. Este documento encontra-se impresso em duas vias originais,
sendo que uma via sera arquivada e a outra sera fornecida a vocé, e sera rubricada
em todas as paginas por ambos. Esta pesquisa foi aprovada pelo Comité de Etica em
Pesquisa (CEP), da Universidade La Salle, localizada na Av. Victor Barreto, 2288,
Centro - Canoas RS, 92010-000, no 2° andar do prédio 5. Contato de e-
mail:cep.unilasalle@unilasalle.edu.br e telefone: 51 3476.8452. Horarios de
funcionamento do CEP: Segunda-feira: 11h as 15h; Terca-feira: 14h as 18h; Quarta-
feira: 16h as 20h; Quinta-feira: 9h as 13h; Sexta-feira: 14h as 18h. Pesquisadoras
responsaveis: Profa. Dra. Elaine Conte, celular (51) 98467-8960 e-mail:
elaine.conte@unialsalle.edu.br Mestranda e pesquisadora Cassiana dos Santos
Bento, celular (48) 99936-5398 e e-mail: cassiana.202220945@unilasalle.edu.br.

Ararangua, de de 2023.
Pesquisadora Pesquisadora
o _ Responsavel ]
Participante da pesquisa Mestranda Cassiana
Profa. Dra. Elaine dos Santos Bento
Conte
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