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RESUMO:

Tendo em vista a importancia da lingua inglesa no mundo globalizado, realizou-se esta pesquisa
a fim de desenvolver novas abordagens para o ensino desse idioma. Objetivou-se mostrar como
é possivel facilitar o ensino da Lingua Inglesa como segunda lingua nas escolas por meio do
processo de gamificacdo, no qual foi desenvolvido um jogo com a tematica do livro Harry Potter
and the Sorcerer’s Stone. Para o desenvolvimento dessa pesquisa, discutiu-se sobre 0s desafios
do processo de aquisicdo de segunda lingua e possiveis caminhos para facilita-lo, bem como
alguns métodos e abordagens utilizados por professores, e a perspectiva dos discentes de uma
escola publica sobre a proposta pedagodgica. Através de uma revisdo bibliografica, abordou-se
0s conceitos de Huizinga (2007) e Oliveira (2015) a respeito de jogos e sua ampla possibilidade
para a pratica docente. Além disso, discorre-se sobre as hipéteses do input compreensivel e
Filtro Afetivo de Stephen Krashen (1981; 1982) e de Gardner et al. (1972; 1976; 1985) a
respeito da aprendizagem facilitada pela motivacdo. A pesquisa foi conduzida sob os métodos
qualitativo e quantitativo por meio de aplicacdo de uma sequéncia didatica com alunos do
primeiro ano do Ensino Médio e por questionarios a fim de verificar a eficacia da motivacgéo do
estudante durante o aprendizado da lingua inglesa. Os dados coletados apontam para a
necessidade de implementar novas abordagens, constatando a eficacia de manter os estudantes
motivados para facilitar o processo de ensino-aprendizagem.
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ABSTRACT:

Considering the English language importance in the globalized world, this research was carried out in
order to develop new approaches in English teaching. The objective of this research was to show how it
is possible to facilitate English teaching as a second language in schools through gamification. A game
was developed based on the book Harry Potter and the Sorcerer's Stone. We discussed challenges of the
second language acquisition and presented possible ways to facilitate it, such as some methods and
approaches used by teachers and public-school student’s perspective on the pedagogical proposal. The
concepts of Huizinga (2007) and Oliveira (2015) about games and their wide possibilities for teaching
practice were discoursed through a literature review. Furthermore, the comprehensible input and
Affective Filter hypothesis by Stephen Krashen (1981; 1982) and Gardner et al motivation theory (1972;
1976; 1985) were also discussed. The research was conducted under the qualitative and quantitative
methods through the application of a didactic sequence for high school freshman students and also the
application of questionnaires in order to verify the effectiveness of the student's motivation while
learning English. The collected data indicate the need of implementing new approaches and they verify
the effectiveness of keeping students motivated in order to facilitate the teaching-learning process.

KEYWORDS: English Teaching. Second language learning. Gamification. Affective Filter.
Motivation.
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Introducéo

Uma pesquisa realizada pelo instituto Plano CDE para o British Council em 2015 *
objetivou analisar o ensino da lingua inglesa (LI) no Brasil em escolas publicas, €, a partir da
pesquisa, foi possivel identificar e compreender as principais caracteristicas dessa pratica. Além
disso, foram apontadas as adversidades pelas quais alunos e professores sdo submetidos durante
0 processo de ensino-aprendizagem, dentre as quais foi declarado por 41% dos professores
entrevistados que “O idioma nao ¢ considerado relevante pelos alunos” e 33% afirmou que “O
inglés ndo faz parte da realidade dos alunos”.

Esses dados indicam que “[...] o inglés ndo tem uma fungao clara, uma vez que nao ha
plano estratégico comum para o aprendizado da lingua, a qual tampouco € considerada relevante
dentro da base curricular.”, o que aponta para a necessidade de implementagdo de politicas
publicas no sistema de ensino a fim de mudar essa realidade, afinal, “enquanto for visto como
uma disciplina complementar, o inglés ndo sera desenvolvido de forma adequada nas escolas
publicas, o que prejudica a inser¢do do Brasil em um contexto globalizado.” (BRITISH
COUNCIL, 2015, p. 37).

Por ser uma tematica extensa, ndo pretendemos discutir de forma profunda neste
trabalho os problemas politicos-pedagogicos da implicacdo da LI enguanto componente
curricular no ensino basico brasileiro. A intencdo desta pesquisa € justamente apontar um
caminho possivel de colocar a pratica docente em Lingua Inglesa de forma mais contextualizada
a fim de desenvolver a competéncia comunicativa dos estudantes.

Neste trabalho, intencionamos partir de um ponto de vista da Linguistica Aplicada (LA)
no ensino da LI, através do aparato tedrico da hipotese do input e filtro afetivo de Stephen
Krashen (1981; 1982) e a hipotese de Gardner (1972; 1976; 1985) da aprendizagem facilitada
pela motivacdo. Sendo assim, o norte da nossa pesquisa foi buscar qual a influéncia da

motivacgdo pessoal dos alunos durante a aprendizagem de lingua inglesa.

4 BRITISH COUNCIL. S&o Paulo, 2015. Disponivel em:
https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/estudo_oensinodoinglesnaeducacaopublicabrasileira.pdf.
Acesso em 02 de maio de 2022.
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Portanto, o presente estudo visa analisar a eficacia da insercdo da leitura e jogo inspirado
na obra de ficcdo infanto-juvenil Harry Potter and the Sorcerer’s Stone para entender se ha
alguma relacéo entre a aprendizagem do idioma com a contextualizacéo através de um elemento
que representa um valor afetivo para o aluno. Por ser um livro adequado para o publico alvo e
por conter um enredo envolvente e cativante, pode vir a se tornar um 6timo instrumento
didatico, pois € muito facil se interessar pela historia, além de ser uma leitura que o aluno
possivelmente faria em sua lingua materna, o que, segundo Stephen Krashen (2009, p.164), é
um fato relevante para que a atividade seja confortavel e eficiente para o estudante de uma
lingua estrangeira.

Dessarte, estabeleceu-se como objetivo geral da pesquisa verificar a eficacia da
motivacdo pessoal a partir da aplicacdo de uma sequéncia didatica em uma turma de 1° ano do
ensino médio de uma escola pablica. Enquanto objetivos especificos, foram formulados os
seguintes:

* Buscar possiveis meios para facilitar a aprendizagem da LI;

* Pensar em formas de tornar o processo de ensino-aprendizagem da L1 livre de pressdes
e inibicoes;

» Sugerir a leitura e aplicagdo de jogos como métodos facilitadores desse processo;

* Elaborar uma sequéncia didatica pensando na integragao entre habilidades linguisticas.

Neste trabalho, busca-se desenvolver uma abordagem de ensino utilizando a obra Harry
Potter and the Sorcerer’s Stone (ROWLING, 1998) como principal fonte de estimulo a leitura
e motivacdo para a aprendizagem, ja que a saga composta por sete livros, os quais foram escritos
por J.K. Rowling no periodo de 1997 a 2007, apresenta ao leitor um enredo que desperta a
imaginagao por contar com bruxos, feiticos, animais fantasticos, e uma infinidade de elementos
magicos criados pela autora.

Além disso, com a premissa de desenvolver uma das habilidades mais negligenciadas
no ensino da LI em escolas publicas, a oralidade, o jogo foi inserido como aliado no processo
de ensino-aprendizagem, instrumento que pode desempenhar um papel essencial na construgédo
dos conhecimentos linguisticos, pois através dele é possivel desenvolver, principalmente, a

comunicacgéo de forma natural em um momento de diverséo e descontragdo na sala de aula.
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Trabalhar as quatro habilidades linguisticas de forma integrada é essencial para auxiliar
os alunos a construirem seus conhecimentos de forma significativa. Dessa forma, pretende-se
contribuir com os estudos a respeito da aprendizagem de LI para o desenvolvimento de novas
praticas docentes centralizadas no uso linguistico a fim de demonstrar ao aluno a importancia
da LI em um mundo globalizado.

E descrita, no primeiro capitulo, a metodologia utilizada para o desenvolvimento da
pesquisa. No segundo capitulo do trabalho, buscamos investigar o tema de pesquisa por meio
de uma revisdo bibliografica. O terceiro capitulo trata da apresentacdo do projeto de agédo
educacional elaborado. O quarto capitulo, por sua vez, traz a analise dos dados coletados. Por

fim, no Gltimo capitulo, ha as consideraces finais.

1 METODOLOGIA

Nossa pesquisa serd conduzida sob a metodologia de pesquisa bibliografica pois esse €
0 primeiro passo das pesquisas (BRASILEIRO, 2021, p. 78), através da qual foi possivel
constituir um alicerce tedrico sobre diversas discussdes no campo de estudo sobre aquisi¢do de
segunda lingua (ASL) para entender como os métodos e abordagens no ensino de lingua inglesa
evoluiram ao passar do tempo e todas as vantagens e desvantagens percebidas durante esse
processo. Por isso, nossa metodologia é de carater qualitativo.

Além disso, € orientada pela pratica social, em especifico a préatica educacional, com o
intuito de promover o desenvolvimento linguistico em uma perspectiva sociointeracionista.
Para tal, desenvolvemos uma sequéncia didatica que se consiste na organizacdo sistematica de
uma reunido de atividades sobre um género textual com o objetivo de adequar os alunos para
os diferentes usos da linguagem (SCHNEUWLY, DOLZ, 2004, p. 94). Foi elaborada também
uma revisdo bibliografica sobre a aprendizagem da Lingua Inglesa como segunda lingua e a
eficacia da gamificacdo (ludico) como metodologia no processo de ensino e aprendizagem.
ApoOs essa revisdo comegamos a desenvolver o jogo com base na obra Harry Potter and the
Sorcerer’s Stone.

Para desenvolver a pesquisa, utilizamos a abordagem qualitativa, a qual é focada na

andlise e interpretacdo dos dados obtidos, e segundo Grubits e Noruega (2004) tem como uma
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das principais caracteristicas a insercao do pesquisador como parte da pesquisa, pois ao realiza-
la ele também faz uma andlise criteriosa dos dados obtidos. Também utilizamos a abordagem
quantitativa, desenvolvida através de questionarios que se transformaram em graficos e tabelas,

Para coleta de dados a respeito da visdo dos estudantes sobre a lingua inglesa, fizemos
0 uso de dois questionarios, um aplicado antes da proposta do jogo, contendo perguntas como:
idade, interesse pela lingua Inglesa, e em qual atividade faz mais uso do idioma. Apds a
aplicacdo desse questionario, inicia-se a aplicacdo do jogo em sala de aula, e observacdo dos
alunos perante a atividade, a fim de observar o desempenho e o interesse dos estudantes pela
atividade proposta, e pela aprendizagem da lingua. Apds a aplicacdo do jogo € o momento de
aplicacdo do segundo questionario, no qual os estudantes responderdo perguntas como: opinido
a respeito da aula, o quanto gostou das atividades, autoavaliagdo de aprendizagem e se gostaria
de jogar mais vezes. A partir disso, acontecera uma analise dos dados coletados para verificar

a possivel eficacia do método escolhido.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 A gameficacdo® enquanto aliada no processo de ensino-aprendizagem

Para Huizinga (2007, p. 85), os jogos sdo que acompanham o desenvolvimento da
sociedade ha muito tempo. Em um estudo sobre as relacdes entre jogo e trabalho a pesquisadora
Suzana Albornoz conclui, assim como Huizinga, que 0s jogos e a cultura estdo interligados,
sendo o0s jogos mecanismos culturais, pois abrangem o campo ludico (Homo ludens) que esta
relacionado com as interagdes humanas (ALBORNOZ, 2009, p. 84).

O pesquisador Andersen Caribé de Oliveira (2015) se refere ao uso da gamificacdo na
area educacional como meio para promover a aprendizagem, destacando o fato de que os
métodos tradicionais de ensino ndo acompanharam os desenvolvimentos tecnolégicos e nao sao
eficazes a ponto de atender as necessidades de formacdo do individuo, que a cada vez mais

absorve e tem contato com as caracteristicas da cultura digital.

5 O termo gamificacdo traducéo de gamification na lingua inglesa, trata-se da juncéo do verbo gamefy seguido
do sufixo -ation; a tradugdo dos termos remete ao ato de fazer jogo ou tornar jogo.
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O método se caracteriza através do conjunto de regras/técnicas, que ndo precisam
especificamente ser desenvolvidas utilizando mecanismos eletronicos, e sim trazer um
ambiente ladico, capaz de fazer com que o estudante se sinta responsavel por seu processo de
aprendizagem, e que o professor conduza a atividade de modo que ao aplica-la ja tenha
estabelecido a relacdo do jogo com o objetivo do contetdo a ser compartilhado através dele
(ALVES, 2015, p. 21).

A gamificagdo pode ser compreendida como a utilizagdo de mecanismos ludicos como
0S jogos, em cenarios que ndo sao de jogos, que transcendem as mais diversas areas, sendo uma
delas a educacao (OLIVEIRA, 2015, p. 6). O proposito ao utilizar esse método em sala de aula
é a promocdo de um maior engajamento e, consequentemente uma maior interacdo em sala de
aula, tanto com os colegas quanto com o professor, o que ird ajudar no desempenho e

aprendizagem de ambos durante o processo de ensino e aprendizagem, o qual

[...] acontece por meio de constantes processos de equilibragdo e
desequilibracdo. Diante de uma nova aprendizagem, ocorre o desequilibrio
(ou desadaptacdo) o qual mobiliza uma necessidade, uma agdo do sujeito.
Diante desse acontecimento, entram em acdo dois mecanismos que
contribuirdo para que as estruturas do sujeito se desenvolvam e voltem a se
equilibrar: a assimilacdo e a acomodacdo a nova aprendizagem. (PIAGET
apud LEAL,2011, p.34).

Em outras palavras, ao ter contato com uma nova metodologia de aprendizagem, o
estudante passara por um processo de assimilacdo daquele contetdo. Mediante a participacao
ativa na aprendizagem, pode ser possivel que os discentes desenvolvam maior interesse pelas
atividades académicas, consigam melhores resultados na aprendizagem e fixacdo de contetdo,
0 que favorece diretamente o processo de aprendizagem motivadora e colaborativa que é
proposto nas Competéncias Gerais da Educacdo Béasica (BNCC, 2018, p. 9).

No que concerne ao campo da ASL, os jogos também podem funcionar como
ferramentas facilitadoras na aquisicdo de linguagem por criarem um ambiente mais relaxado,
livre de pressdes e estresse na sala de aula (KLIMOVA, 2015, p. 1159). Chen (2005 conseguiu
observar em sua pesquisa que 0s jogos encorajam a criatividade e 0 uso espontaneo da lingua,

além de colocar o uso linguistico em um contexto significativo.
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Ao decidir lancar mao dessa metodologia, o professor deve levar em consideracdo que
0 jogo precisa ser pensado para ser um momento proveitoso da aula, portanto deve ser planejado
de antemao, afinal “a chave do sucesso para um jogo sobre a lingua € que as regras sejam claras,
que a meta final seja bem definida e o jogo deve ser divertido” (HONG, 2002).

Consoante a Jacobs (s. d., apud KLIMOVA 2015, p 1159) os jogos sdo préaticas
significativas de linguagem e podem ser usados como uma extensdo do material de ensino a
fim de praticar e reforcar as habilidades e conhecimentos necessarios. Conforme Uberman
(1998, p. 87):

jogos encorajam, entretém, ensinam, e promovem a fluéncia e habilidades
comunicativas. Se ndo por nenhuma dessas razfes, deveriam ser usados
simplesmente porque ajudam os estudantes a ver beleza na lingua estrangeira
e ndo apenas problemas que as vezes 0s sobrecarregam.

Hadfield (1998, p. 4, apud KLIMOVA, 2015, p. 1158) define os jogos como “uma
atividade com regras, um objetivo e o elemento da diversao”. Para a autora, os jogos podem ser
divididos em duas categorias, de acordo com seus principios: jogos linguisticos nos quais o
foco sera na acuracia dos contetdos aprendidos, e jogos comunicativos que se baseardo na
expressdo e troca de informacdes entre os estudantes. Também ha a possibilidade de combinar
os dois focos (precisdo e comunicagdo) em um jogo.

2.3 Fatores que influenciam o processo de aprendizagem

A visdo instrumentalizada do ensino de LE diz respeito ao desejo do aprendiz de ganhar
reconhecimento social ou vantagens econémicas através do conhecimento de uma L2, pois esse
conhecimento poderia trazer ao individuo beneficios pragmaticos e utilitarios como salario mais
alto, poder e melhor carreira, por exemplo (GARDNER & LAMBERT, 1972). Apesar de ser
importante que o aluno saiba desses beneficios, é preciso que também saiba que pode ser uma
oportunidade de se integrar em outra(s) comunidade(s) linguistica(s) para facilitar a
comunicagdo com ela(s) (GARDNER et al., 1976, p. 199).

Dessa forma, de acordo com Gardner e Lalonde (1985, p. 6), é possivel que uma

motivacdo integrativa represente uma funcdo determinante na aquisicdo das habilidades

Sapiens, v. 5, n. 2- ago./dez. 2023 — p. 32 - 63 | ISSN-2596-156X | Carangola (MG)



\ * ,
Sa Ie“ o crtcs MOREIRA: MELO: SAITO | 40
arangola

ISSM: 2596-156X

comunicativas, uma vez que isso leva os alunos a fazer contato social com esses membros e,
assim, podem aprender habilidades linguisticas caracteristicas desse grupo. Nessa perspectiva,
é possivel entender a motivacao integrativa como uma oportunidade de enriquecimento cultural
a partir desse contato com falantes de outras comunidades linguisticas (GARDNER &
LAMBERT, 1972).

Ambas motivagdes séo importantes; de acordo com Cook (1991), um aprendiz pode
tanto aprender através da motivacdo integrada ou instrumental; até mesmo com as duas
concomitantemente. No entanto, a motivacao exclusivamente instrumental pode ser insuficiente
para atingir a fluéncia, pois geralmente quem tem essa motivacao é orientado apenas pelo desejo
de alcancar um objetivo especifico e, a partir do momento em que isso é alcancado, o interesse
pela lingua pode sumir. Porém, quando possui certo vinculo com a cultura, ele continua
envolvido e buscando sempre mais aprendizado.

Além disso, a motivagdo instrumental ndo se mostra tdo atil dentro da realidade dos
alunos menos favorecidos socialmente, o que foi possivel perceber na pesquisa O Ensino de
Inglés na Educacdo Publica Brasileira, realizada pelo British Council, na qual os professores
acreditam que “a vulnerabilidade social dos alunos muitas vezes faz com que estes nao
percebam como o ensino de inglés pode ser relevante para a sua formagdo.” (BRITISH
COUNCIL, 2015, p. 18).

Por outro lado, é muito comum haver jovens que estariam mais aptos a serem motivados
pelo interesse de se integrar a uma comunidade linguistica (GARDNER & LAMBERT, 1972).
Como exemplo, ha muitos adolescentes em redes sociais com interesses em comum da cultura
popular em geral (filmes, séries, jogos, musicas, livros, etc.), utilizando o inglés enquanto lingua
franca para a comunicacdo. Portanto, é importante que o professor apresente outras
possibilidades de uso da lingua estrangeira enquanto instrumento socio-interativo.

Para Krashen (2009, p. 31) existem trés categorias sobre as variaveis que influenciam
na ASL: motivacdo (alunos motivados geralmente tém mais facilidade no processo),
autoconfianca (alunos autoconfiantes e seguros de si mesmos teriam mais facilidade no
processo), e ansiedade (alunos com baixa ansiedade pessoal e também a atitude do professor de

proporcionar aos alunos um ambiente livre de ansiedade tende a ajudar no processo). O linguista
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(idem, p. 32) defende que as metas pedagogicas devem criar situacfes nas quais o filtro se
mantém baixo pois, dessa forma, o input acessaria o dispositivo de aquisi¢cdo da linguagem
(DAL) mais facilmente. Para tal, o linguista afirma ser essencial que o input seja compreensivel.
Para o pesquisador

[...] a compreensdo pode ser a parte principal do processo de aquisicdo de
lingua: talvez nds adquirimos através da compressdo de linguagem que esta
“um pouco além” do nosso nivel atual de competéncia. Isso acontece através
da ajuda de um contexto extralinguistico ou pelo nosso conhecimento de
mundo. (Em termos mais formais, se 0 aprendiz estd no estagio i na aquisicao
da sintaxe, ele pode progredir para o estagio i + 1 ao compreender o input
naquele nivel de complexidade.) (KRASHEN, 2002, p. 102-103)

O proprio proponente da hipdtese aponta suas possiveis limitagdes, afinal, a progressao
dos inputs em niveis i + 1 se torna algo dificil ou até mesmo impossivel de se definir, por isso
ele afirma que “essa progressao [...] ndo precisa ser exatamente compativel com a competéncia
em desenvolvimento do aprendiz: o ‘ajuste grosseiro’ pode ser ideal”, pois “onde houver
variacdo na taxa de aquisi¢cdo, menos aprendizes podem ter suas necessidades atendidas pelo
mesmo input.” (KRASHEN, 2002, p. 103). Ou seja, fazer adaptagcdes no input a fim de
simplifica-lo pode ter efeitos positivos na aquisicao e, ainda, se adequar a mais aprendizes.

Embora seja impossivel determinar, exatamente, como o i + 1 ocorre na prética, ja faz
parte do senso comum do professor partir do que o aluno j& conhece como base para a
construcdo de um novo conhecimento. Afinal, se o input for formado apenas de palavras
desconhecidas para o estudante, ele ndo terd muito efeito. Ou seja, o input deve ser parcialmente
compreensivel a fim de alcancar o intake, o qual, segundo o autor € o input compreendido
(KRASHEN, 2002, p. 102).

Sendo assim, com i + 1, Krashen quis dizer que a aquisi¢do ocorre quando o foco do
estudo se encontra em compreender mensagens e nao em suas formas (idem, 2009, p. 21). Em
outras palavras, “a hipotese do input afirma que primeiro se adquire o significado, e, como
resultado, se adquire a estrutura. O individuo que esta adquirindo uma lingua ndo esta
preocupado com a forma, mas com o uso.” (KRASHEN, apud FIGUEIREDO, 1995, p. 50). Ou
seja, ao invés de receber um input focando na sua funcdo exclusivamente gramatical, é

imprescindivel que o estudante compreenda a funcdo semantico-pragmatica daquela forma.
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3 PROJETO DE ACAO EDUCACIONAL

Consoante a Krashen (2009, p. 80-1), o discente aprende pelo contexto mais do que por
metodologias mecanicas tradicionais, as quais envolvem perguntas e respostas prontas ou a
memorizacdo de pontos especificos. Para o autor, historias interessantes podem ter mais efeito
do que copias de longas listas de vocabularios, exaustivas regras gramaticais, e todo esse
método convencional da aprendizagem, porque a leitura serd motivada pelo interesse préprio
do estudante e acontecera de forma natural, sem pressfes externas.

Por esse motivo, partimos do pressuposto de que a leitura motivada pelo interesse
proprio, ou “leitura por prazer” (idem, p. 164), pode auxiliar no aprendizado da lingua inglesa.
Krashen defende que “o unico requisito [para a aquisi¢do da segunda lingua] ¢ que a histdria
ou ideia principal seja compreensivel e que o tdpico consista em algo genuinamente interessante
ao estudante, que ele leria em sua lingua materna.” (idem). Em outras palavras, a leitura ¢ livre;
o0 aluno ndo precisa, necessariamente, entender cada palavra se estd entendendo o contexto
(KRASHEN, 1982, p. 80-1).

Os pesquisadores Gardner, Smythe, Clément e Glinksman encontraram evidéncias de
gue a motivacao esta relacionada com o processo de ASL (GARDNER et. al., 1976, p. 199).
Dessarte, é importante inserir 0 aluno na cultura, mostrar o impacto que a aprendizagem de uma
L2 pode ter em sua vida, e ndo apenas focar no contedo curricular; é preciso que o aluno
enxergue um sentido em estudar uma L2. Por esse motivo, usar Harry Potter como um
instrumento didatico pode fazer essa ponte entre o conteldo e a motivacgédo do aluno.

Considerando as concepcdes de gamificagdo e 0 modo como o ludico é trabalhado nessa
metodologia de ensino, buscamos desenvolver um jogo pois, através dos jogos, “a lingua ndo
entra simplesmente como um treino, mas em seu papel natural como ferramenta de
comunica¢do” (NASCIMENTO, 2008, p. 154-155). Dessa forma, é possivel proporcionar um
momento de aprendizagem bastante significativa. Durante 0 processo, pensamos em
desenvolver um jogo que fosse um mecanismo mais acessivel e funcional; por isso é um jogo
ndo tecnoldgico, afinal, dessa forma poderia haver mais limitaces técnicas e metodoldgicas

durante a aplicacdo.
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3.1  Sequéncia didatica

O tdpico das aulas, destinado ao primeiro ano do Ensino Médio, consiste no estudo do
tempo verbal futuro simples will e going to e como emprega-los em contexto de uso. Ao término
da sequéncia didatica o aluno devera ser capaz de reconhecer a estrutura e conseguir se
expressar no futuro. Para atingir esse objetivo, a sequéncia foi dividida em 6 aulas, as quais
devem acontecer em aulas geminadas (aulas duplas) a fim de otimizar e conseguir aprofundar

os conhecimentos dos alunos:

Tabela 1 — Lesson plan: Harry Potter & Future

Class 1 Duragéo: 100min

Escrever “Harry Potter” no quadro e perguntar aos alunos o queeles Materiais:

sabem sobre; - Quadro branco

- Construir um brainstorming; - DVD

- Reproduzir o filme. Reprodutor de
video

Class 2 Duragéo: 100min

- Perguntar aos alunos “Did you like the movie?”; Materiais:

Introduzir o futuro will X going to explicando a diferenca sintaticaentre - Quadro branco

eles; Handout com o

Escrever a mesma frase mudando o will por going to, e perguntarse eles | trecho do livro p.
notam alguma diferenca entre as duas frases e deixar comque eles facam | 58-59
suas inferéncias; -Handout com

Depois disso, listar algumas diferencas semanticas entre as duasestruturas; | trecho do livro p.

- Ler p. 58-59 e explicar o sentido das frases destacadas; 114
- Ler p. 114 e explicar o sentido das frases destacadas. Handout com
- Atividade de pré-comunicativa de preenchimento de lacunas atividade
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Class 3 Duracéo: 100min

Recapitular o que foi discutido na aula anterior. Se necessario,revisar. Materiais:

Entregar a letra da musica para que os alunos consigamacompanhar; - Folhacom a letra

-Tocar a musica do chapéu seletor; da musica e

- Pedir que os alunos se dividam em 4 grupos; traducéo

Os alunos serdo divididos em suas casas através dos cards porsorteio; - Caixa de som;

- Iniciar o jogo e o time que for vencedor ganhara a taca das casas. - Materiais do jogo
de tabuleiro

Fonte: elaboracdo propria

As duas primeiras aulas servem para contextualiza¢do da proposta, como uma forma de
warm-up para a ativacdo de conhecimentos prévios e também para chamar atencdo dos alunos
para a tematica (OLIVEIRA, 2015, p. 79-80). Dessa forma, a aula deve ser iniciada com um
brainstorming para que os alunos falem palavras que eles conseguem relacionar com Harry
Potter e o professor escreve todas essas palavras em inglés no quadro. Depois desse momento,
o professor deve reproduzir o filme em inglés com legenda em portugués.

As proximas aulas sdo 0 momento de introduzir o contetido programatico futuro will X
going to. No entanto, como o uso de Harry Potter nesta sequéncia funciona como um elemento
para trazer motivacdo aos estudantes e facilitar o processo de ensino/aprendizagem, é
importante retornar ao filme nos minutos iniciais da aula para que 0s esquemas mentais sejam
ativados. Dessa forma, o professor pode fazer perguntas como: “Did you like the movie?”;
“What was your favorite part?”. Assim, o professor pode conduzir uma breve conversa com 0s
alunos. Se eles ndo conseguirem se expressar em inglés, o professor pode ajuda-los a formular
frases.

Depois disso € o momento de inserir o conteldo. Nesta sequéncia, a gramatica €
entendida “[...] como um conjunto de estruturas e de regras que as regem e que ¢ usado por
sujeitos no estabelecimento da interag@o social.” (idem, p. 208). Segundo Ducrot (2005, p.10),
o significado de uma sentenca esta intrinseco ao contexto em que é proferida. Sendo assim,
“[...] o sentido s6 se constrdi por empréstimo do contexto, mas essa constru¢ao “pragmatica”
do sentido é dirigida pelo valor propriamente linguistico das palavras que se devem interpretar.”

(idem, p. 11). Portanto, ao pensar em ensinar a gramatica, deve-se focar “[...] ndo s6 na forma
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linguistica, mas no sentido que essas formas transmitem.” (THORNBURY, 1999, p. 4). Ou
seja, 0s aspectos semantico-pragmaticos sdo imprescindiveis no processo de construcdo de
sentido e, de acordo com Thornbury, a gramatica seria uma das ferramentas para isso.

Portanto, levando em consideracdo essa perspectiva, primeiramente deve-se discutir a
diferenca sintatica entre eles. Em um segundo momento, escrever as frases “l am going to study
at Hogwarts” e “I will study at Hogwarts” e deixar com que os alunos fagam suas inferéncias
sobre as diferencas semanticas entre as duas. Depois disso, o professor deve listar as possiveis
diferencas de sentido entre as duas estruturas e exemplifica-las.

No intuito de seguir “uma concepg¢ao socio-interacional de linguagem, vista, pois, como
lugar de “inter-acdo” entre sujeitos sociais, isto €, de sujeitos ativos, empenhados em uma
atividade sociocomunicativa.” (KOCH, 1999, p. 16), torna-se importante o texto como papel
central no processo de ensino-aprendizagem, pois € atraves dos géneros textuais que a lingua é
apresentada ao aluno como um instrumento de interacdo social (MARCUSCHI, 2008, p. 155).

E importante que o contexto seja entendido a fim de alcangar dominio linguistico em
qualquer &mbito da sociedade e produzir os mais variados textos de acordo com a necessidade
individual de cada um. Nessa perspectiva, o aluno consegue “[...] uma participagdo ativa na
construcdo do sentido, através da mobilizacdo do contexto (em sentido amplo), a partir das
pistas e sinalizagdes que o texto lhe oferece.” (KOCH, 1999, p. 16). Tal estratégia esta
imbricada na semantica e na pragmatica, e € bastante pertinente pois, para alcancar a
interpretagdo efetivamente, precisamos pensar principalmente em contextualidade.

Por esse motivo, a leitura de trechos do livro Harry Potter and the Sorcerer’s Stone sera
importante nesse processo, pois, através deles, o contetdo sera colocado em uma situacao de
uso. Entéo, nessa etapa o professor lera dois trechos do livro com as frases no tempo verbal
futuro destacadas a fim de que, ao final de cada leitura, os alunos consigam pensar porque foi

utilizado will ou going to, e o sentido deve ser explicado sempre que for necessario, afinal

“[...] intervencdes desnecessarias do professor podem impedir que os alunos
se envolvam genuinamente na atividade, prejudicando, assim, o
desenvolvimento de suas habilidades linguisticas. Contudo, isso ndo significa
gue, quando a atividade esteja sendo realizada, o professor deva se tornar um
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observador passivo. [...] em outras palavras, ele estd disponivel como uma
fonte de orientacdo e ajuda. (LITTLEWOOD, 1995, p. 19)27

Ou seja, é importante que o profissional docente incentive os alunos a buscar suas
proprias interpretacdes com as inferéncias durante a leitura. Nessa perspectiva, podemos pensar
que “compreender ndo é um simples ato de identificagdo de informagdes, mas uma construgéo
de sentidos com base em atividades inferenciais”. (MARCUSCHI 2008, p. 231).

Decidimos seguir a taxonomia de Littlewood (1991, apud OLIVEIRA, 2014, p.158) que
divide as atividades utilizadas em sala de aula em atividades pré-comunicativas e atividades
comunicativas. Sendo assim, depois dessa leitura, o professor deve propor algumas atividades
pré-comunicativas, que sdo “[...] voltadas a pratica de elementos linguisticos especificos que
compdem a competéncia gramatical dos estudantes, como as estruturas sintaticas e a
pronuncia.” (OLIVEIRA, 2014, p.158). Dentre as possibilidades de atividades pré-
comunicativas, escolhemos atividades que focam nas diferencas sintaticas e semanticas na
escolha do will e going to para expressar eventos futuros. Essa atividade servira como uma
preparacdo para a aula seguinte.

A (ltima etapa da sequéncia didatica, as duas Ultimas aulas, consiste na producdo
linguistica através do jogo de tabuleiro temético. O objetivo do jogo é chegar ao final e
conseguir recuperar a Pedra Filosofal antes dos bruxos das trevas. Para iniciar, o professor deve
pedir que a sala seja dividida em 4 grupos. Em seguida, a musica do Chapéu Seletor © sera
tocada e os alunos acompanhardo através de uma folha com a letra e traducédo como forma de
imersdo a histdria; eles sdo alunos de Hogwarts prestes a serem selecionados para suas casas.
Ao fim da musica, o professor pedira que cada time jogue os dados para sortear as casas; 0 time
gue conseguir maior pontuacdo ira escolher a carta da sua casa primeiro e assim
sucessivamente.

Depois da Cerimonia de Selecéo, o jogo se iniciara na mesma ordem dos dados. Durante

todo o percurso, os alunos serdo desafiados a fazer escolhas linguisticas entre will e going to,

® The Sorting Hat's Song — Harry Potter. Youtube, 2021. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=nmrxfSxeGPM&ab_channel=Incantatem. Acesso em 10 de junho de 2022
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com a possibilidade de discutir com os colegas do grupo a melhor resposta. Por fim, o time que
conseguir chegar ao castelo primeiro ganharéa a Taca das Casas.

Atraveés do jogo, os alunos poderédo colocar em préatica os conhecimentos adquiridos de
forma divertida e descontraida, além de também fazer seus proprios usos linguisticos livres nos
momentos de interacdo com o grupo como forma de negociar significados, pois as atividades
comunicativas “[...] correspondem as atividades de vivéncia, visam a comunicagdo de ideias e
informagdes” (idem, p. 159).

Dessa forma, 0 que se espera com essa sequéncia é, principalmente, o desenvolvimento
da pratica integrada das habilidades linguisticas de forma a criar uma situacdo favoravel e,
assim, desenvolver a competéncia comunicativa dos alunos de forma respeitosa e agradavel

para os aprendizes, livre de pressdes e inibicdes em um contexto mais afetivo e livre.

4 ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

4.1  Aplicacdo das aulas

A escola escolhida para realizar a aplicacdo fica localizada na zona rural e recebe alunos
de todas as comunidades ao seu redor. As aulas tém inicio as 7h40min e terminam as 12h45min.
Para a aplicacdo da aula, tivemos de fazer algumas alteracGes na sequéncia didatica, pois ndo
nos disponibilizaram as 3 semanas de aulas geminadas; disponibilizaram 4 aulas em um Unico
dia. No entanto, ao chegar na escola, ndo nos permitiram comecar imediatamente e fomos
interrompidas algumas vezes. Sendo assim, elaboramos a seguinte adaptacdo do nosso plano de

aula inicial:
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Tabela 2 - Lesson plan: Harry Potter & future (adaptado)
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Class 1

Duracéo:100min

- Apresentar-nos;

- Entregar o questionario e pedir que eles escolham um pseudénimo
para respondé-lo;

- Escrever “Harry Potter” no quadro e perguntar aos alunos o que
eles sabem sobre o tema;

t Construir um brainstorming e, por fim, dizer que eles
trabalhardocom atividades baseadas nesse tema;

- Introduzir o futuro will X going to explicando a diferenca
sintaticaentre eles;

+ Escrever a mesma frase mudando o will por going to, e perguntar
se eles notam alguma diferenca entra as duas frases e deixar com
que eles fagam suas inferéncias;

+ Depois disso, listar algumas diferengas semaénticas entre as duas
estruturas;

- Ler p. 58-59 e explicar o sentido das frases destacadas;

- Ler p. 114 e explicar o sentido das frases destacadas.

Materiais

+ Folhas impressas com o

questionario

- Quadro branco

+ Handout com otrecho do

livro p.58-59

-Handout com trecho do
livro p.114

Class 2

Duracéo:100min

Entregar a letra da mdsica para que os alunos consigam
acompanhar;

- Tocar a musica “The Sorting Hat's Song”;
- Pedir que os alunos se dividam em 4 grupos;

Os alunos serdo divididos em suas casas através dos cards por
sorteio;

- Iniciar o0 jogo e o time que for vencedor ganhara a taca das casas;

- Responder o questionario final.

Materiais

Folha com a letra da musica
etraducdo

- Caixa de som;
Materiais do jogo de
tabuleiro;

-Folha com o questionério
final

Fonte: elaboracdo prépria

Ao iniciar a aula, nos apresentamos e pedimos aos alunos para fazerem o mesmo, e

perguntamos se eles gostavam de estudar inglés, disseram que ndo muito e que ndo tinham

muito contato com a lingua inglesa, exceto um aluno, o qual disse que tem bastante contato pois
Sapiens, v. 5, n. 2- ago./dez. 2023 — p. 32 - 63 | ISSN-2596-156X | Carangola (MG)



Yant - O MUNDO MAGICO DE HARRY POTTER:
[l Ie" Bivuigogda Cientifica Uma possibilidade para a aprendizagem da lingua inglesa | 49

UEMG Carangola , - ~
IS 2596156 através da gameficacéo

joga games on-line com pessoas de diversos paises, como Franca e China, e que o inglés
funciona como lingua franca para a comunicacdo. Depois da breve apresentacdo, entregamos o
questionario e solicitamos que eles escolhessem um pseudénimo.

Devido ao problema com a disponibilidade da escola, explicamos que a nossa intengédo
era, antes de tudo, assistir ao filme Harry Potter and the Sorcerer’s Stone, € 0S alunos
expressaram que eles teriam adorado, pois seria algo diferente do que eles estdo acostumados.
Alguns alunos ndo conheciam Harry Potter, e como ndo conseguimos tempo para assistir ao
filme, decidimos resumir brevemente o enredo. A maioria ficou bastante interessada na historia.

Dessa forma, iniciamos a aula com a atividade de warm-up, na qual os alunos deviam
falar palavras relacionadas ao tema. Eles participaram bastante, mas preferiram falar em
portugués, o que nds ndo encaramos como um problema, portanto, anotamos as palavras em

portugués e, por fim, colocamos os equivalentes em lingua inglesa.

Figura 1 — Atividade de warm up

Fonte: acervo pessoal

Depois desse momento inicial, comegamos a explicacdo do contetdo, e eles falaram que
ainda néo tinham estudado esse conteudo, pois no momento estavam estudando o verbo “to
prefer” e vocabulario relacionado a hospital.

Uma das alunas alegou que eles nao estdo aprendendo nada, pois haviam se tornado, em
suas palavras, papagaios durante as aulas. Assim explicamos que cada professor tem o seu

método de ensinar a lingua inglesa. Acreditamos que, ao falar “papagaio”, a aluna se referia ao
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método audiolingual, pois aparentemente a professora fala algumas palavras e expressoes, as
quais os alunos tém de repetir incansavelmente.

Entédo iniciamos a explicacdo do futuro conforme o plano de aula, colocando os verbos
no quadro e perguntando se eles encontraram alguma diferenca entre os dois. Depois,
escrevemos no quadro as sentengas “I am going to study at Hogwarts” e “I will study at
Hogwarts”. Os alunos apontaram uma semelhanga com o portugués “eu vou estudar” e “eu
estudarei”.

Aproveitando essa inferéncia, perguntamos se haveria alguma diferenca semantica entre
as duas frases em portugués, e eles afirmaram que ndo. Lembramos que a Unica diferenca é que
a primeira seria mais informal, geralmente ligada a fala, e a segunda é mais formal, mais comum
na escrita de textos em norma padrdo. No entanto, frisamos que essa explicagdo ndo seria
equivalente para o inglés, pois ha uma diferenca no sentido.

Além disso, foi preciso revisar brevemente o verbo to be, pois os alunos ndo conseguiam
lembrar da concordancia, devido ao fato de ser um verbo irregular. Assim, eles questionaram,
entdo, qual seria a diferenca entre os dois além da estrutura formal. Assim, escrevemos uma
lista de possiveis sentidos para cada um e falamos alguns exemplos para que eles conseguissem
compreender melhor.

Na etapa da leitura foram entregues folhas com os trechos do livro e os alunos gostaram
bastante desse momento. Aparentemente, a leitura ndo € o costume da turma nas aulas de inglés.
Nos lemos para eles, e, ao final de cada trecho, demos um tempo para que eles fizessem a leitura
por conta prépria e fizessem sua significacdo do texto. Depois, eles perguntaram sobre algumas
palavras e nés esclarecemos conforme surgiam dividas em cada frase destacada, perguntamos
0 porqué da escolha do will ou going to, e eles foram fazendo suas inferéncias conforme o que
foi explicado posteriormente. Nos interferimos apenas quando foi necessario e percebemos que
eles conseguiram absorver bastante do contetdo, pois conseguiram explicar as frases conforme
0 contexto de uso e, assim, foi possivel pensar no uso dos verbos no futuro.

Na ultima etapa da aula, referente ao jogo, n6s arrumamos os cards de selecdo das casas

e falamos um pouco sobre as caracteristicas de cada casa de Hogwarts. Os alunos se mostraram
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bastante interessados sobre isso, e conversaram sobre qual eles fariam parte baseando-se em

suas personalidades.

Fonte: acervo pessoal

Depois disso, tocamos a musica do chapéu seletor e ficaram bastante animados para
comecar o jogo. Apesar de a maioria dos cards ser em inglés, eles conseguiram compreender e
qguando ndo conseguiam nos ajudavamos. Poucas vezes erraram alguma pergunta, adoraram
competir com 0s grupos e participaram bastante do jogo. No fim, antes de entregar o
questionario, perguntamos sobre o jogo, e eles afirmaram que acharam diferente e que

gostariam que nods voltassemos para que toda a turma pudesse jogar também.

4.1.1 Aplicacdo das aulas: interpretacio dos dados

O fato de termos escolhido um texto literario e auténtico causou bastante impacto na
percepcdo dos alunos pois, através dos textos, eles conseguiram ver o uso linguistico de forma
mais natural, préximo a realidade (CUNNINGSWORTH, apud OLIVEIRA, 2015, p. 125),
diferentemente dos textos presentes em livros didaticos, os quais sdo criados para aquela
finalidade. Os livros didaticos sdo instrumentos didaticos Uteis, mas apresentar aos alunos
apenas os tipos textuais presentes neles pode ndo contribuir para atingir fluéncia na leitura,
afinal, os textos presentes em livros didaticos sdo, por vezes, simplificados, e por outras, muito

artificiais.
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Por esse motivo € importante que o professor varie as fontes de leitura em lingua inglesa,
e trazer textos literarios para a sala de aula pode “[...] contribuir para a constru¢do da
competéncia comunicativa intercultural dos aprendizes de inglés exatamente pelo fato de a
literatura ser parte integrante da cultura de uma sociedade.” (idem, p. 127). Pensar no processo
de ensino/aprendizagem por uma perspectiva da analise de textos literarios em lingua
estrangeira pode fornecer os insumos necessarios para a absorcao de todos os aspectos da lingua
de forma natural.

No inicio da aula alguns alunos disseram que tinham vergonha de falar em inglés, pois
poderiam falar algo errado. N6s frisamos que ndo havia problema em falar errado, e que a escola
é 0 ambiente ideal para eles desenvolverem suas competéncias comunicativas e isso so se torna
possivel se eles tentarem. Depois disso, percebemos que se mostraram mais participativos e
com mais vontade de se expressar. E importante que o professor forneca aos alunos néo sé o
input, como também um ambiente favoravel para o praticar, no qual o Filtro Afetivo esteja mais
baixo, e, portanto, aceitando mais o input recebido (KRASHEN, 2009, p. 31). Pudemos
perceber que, por termos estabelecido essas condi¢bes com os alunos, conseguimos facilitar o
processo de aprendizagem, pois eles se tornaram mais abertos.

O jogo também foi crucial para criar esse ambiente favoravel em sala de aula, e por ter
regras e objetivos bem definidos proporcionou uma dindmica que fugiu do método tradicional
de ensino (HONG, 2002). Os estudantes sairam da rotina de aprendizagem, o que serviu como
meio de desacomodagao e acomodagdo ao novo meio de aprendizagem (PIAGET apud LEAL,
2011, p.34). Desse modo, a sala de aula se tornou um ambiente mais relaxado e livre de
pressdes, o que facilitou o processo de ASL (KLIMOVA, 2015, p. 1159).

Aplicar o jogo ap6s o desenvolvimento da primeira aula que foi voltada para o ensino
gramatical da LI, fez com que ele fosse visto pelos alunos como um momento de diverséo e
descontracdo da aula, no qual eles ndo so se divertiram, mas também colocaram em prética 0
gue aprenderam (HADFIELD, 1998, p. 4, apud idem, p. 1158). Além de colocar 0 uso dos
verbos trabalhados em pratica, foi possivel observar a interacdo dos estudantes (ALBORNOZ,
2009, p. 84) ndo somente com suas respectivas duplas, mas de modo geral.
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O desenvolvimento cognitivo é construido através das relagbes com o outro
(VYGOTSKY, apud LAKOMY, p. 30, 2014). Foi possivel observar os alunos enquanto
jogavam e perceber que eles ndo s6 se ajudavam, mas também se empenhavam tentando
entender e responder as perguntas dos cards corretamente, lendo e relendo para conseguir éxito
em cada jogada. O engajamento das equipes foi crucial para que chegassem ao final do
tabuleiro, assim foram trabalhadas habilidades importantes para o desenvolvimento
educacional como o raciocinio, a participacdo ativa, a cooperacao, o trabalho em equipe, o
desafio (BNCC, 2018, p. 9) para além da fixacdo do conteudo.

A aplicacdo do jogo fez com que os estudantes experimentassem algo novo e
desenvolvessem diversas competéncias e habilidades em seus processos de ensino e
aprendizagem (OLIVEIRA , 2015, p.121), ndo so eles, mas também nds como professoras
tivemos a oportunidade de observar nosso projeto de pesquisa em execucao, perceber o éxito
entre os alunos e ver na pratica como € importante trabalhar com novas metodologias de ensino
para conseguir atrair a atencdo dos alunos e melhorar a qualidade da aprendizagem
(VERTOVEC, 2007, apud LIBERALLI, 2019, p. 31).

Embora o jogo foque mais na acuracia e precisdo linguistica, foi possivel perceber que
ele encorajou uma certa fluéncia e desenvolvimento das habilidades comunicativas
(UBERMAN,1998, p. 87) através da cooperacao e negociacao de sentidos. Afinal, conseguimos
perceber que, de fato, eles aprenderam e estavam conseguindo aplicar o contetdo de forma
adequada de acordo com as diferentes fungdes situacionais (OLIVEIRA, 2014, p. 157). Em
outras palavras, quando tratamos das habilidades linguisticas de forma integrada, percebemos
como sdo indissocidveis e uma realmente suscita a outra durante o processo.

Os alunos aparentaram ter compreendido bem a explicacdo de acordo com suas
respostas no jogo, e, além disso, fizeram diversas associacfes ao portugués, o que foi um
exercicio muito interessante e proveitoso de andlise linguistica (BNCC, 2018, p. 245), pois isso
os levou a perceber que em portugués o sentido do futuro simples néo é alterado, diferentemente
do inglés. Foi muito interessante que eles tenham levantado esse ponto, mesmo que ndo tenha
sido parte do plano de aula. Através disso conseguimos perceber como a lingua materna pode

servir de apoio para o entendimento de uma lingua estrangeira. Afinal, essa € a atitude mais
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esperada vinda de alunos, pois eles tendem a se apoiar no que conhecem para, enfim, caminhar
rumo ao desconhecido. Ou seja, a lingua materna tende a ajudar a tornar um input mais
compreensivel, a fim de fornecer informacGes para ativar os esquemas mentais dos alunos
(KRASHEN, 2004, p. 8).

Por fim, o individuo da geracdo atual ndo se satisfaz apenas em receber um
conhecimento, ele precisa testar, vivenciar e experimentar (MCGONICAL, 2012). Desse modo,
ao trazer essa metodologia interativa, o aluno participa, testa 0 game, e pde em prética todo
conhecimento adquirido durante a aula, evidenciando a eficacia do mesmo para a
aprendizagem. Isso foi perceptivel durante a aplicacdo do jogo, pois conseguimos notar que 0s

alunos conseguiram colocar em pratica o que aprenderam na aula tedrica.

4.2  Apresentacdo, andlise e interpretacdo de dados dos questionarios

4.2.1 Questionario Inicial

Diferente do que esperdvamos, havia apenas sete alunos em sala de aula no dia da
aplicacdo, pois, normalmente, h4 na sala em média vinte alunos frequentes. Apesar de contar
com uma amostra pequena, isso ndo prejudicou nossa pesquisa. Sendo assim, estes foram os
seguintes dados coletados a respeito da identidade de género e idade dos alunos:

De acordo com esses dados, nesta turma do primeiro ano do ensino médio os alunos tém
entre 15 a 17 anos e a maioria € do sexo feminino, sendo apenas um dos alunos do sexo
masculino.

No que concerne ao interesse em aprender a lingua inglesa, 2 alunos declararam pouco
interesse, enquanto 5 afirmaram ter interesse mediano. Em forma de grafico, 71% dos alunos

tem interesse mediano e 29% tem pouco interesse em aprender lingua inglesa.
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Grafico 1
Qual o seu interesse em aprender Lingua Inglesa?
Muito
Menhum interesse interesse
0% 0%

Interesse
mediano
1%

Fonte: producéo propria

De acordo com esses dados, é possivel perceber que o resultado satisfatério que
obtivemos dos alunos ao final da sequéncia didatica deve-se ao fato de que eles possuem certo
interesse em lingua inglesa, entre pouco e mediano. Em outras palavras, torna-se mais facil a
aplicacdo da aula de LI quando ha algum interesse, pois a chance de estarem com o filtro afetivo
baixo é maior e, assim, tornam-se mais abertos ao input (KRASHEN, 2009, p. 31).

No entanto, nota-se baixa motivacdo dos alunos quanto ao estudo de lingua inglesa, pois
a maioria afirmou que sé estuda inglés fora da sala de aula quando ha tarefa de casa, o restante

afirmou que, mesmo quando h4 tarefa, néo estuda.

Gréafico 2

Vocé estuda inglés fora da escola?
0% 0%

= Nio. Apenas se tiver
tarefa de casa

B Nio. Nem se tiver tarefa
de casa

u 5im. Faco curso de idioma

= Sim. Estudo por conta
prépria.
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Fonte: producéo propria

Dessa forma, percebe-se que a falta de motivacdo pode estar afastando os alunos do
idioma, pois, apesar de terem algum interesse pela lingua, ndo tém interesse em estudar fora da
escola. Sabe-se que, para a aquisicdo de uma segunda lingua, o contato com o idioma é
imprescindivel. Sendo assim, quando o aluno ndo busca input, tende a ter o Filtro Afetivo mais
alto (idem).

Ainda nessa perspectiva, ao perguntar sobre as atividades em que os alunos tém mais

contato com a LI, obtivemos as seguintes respostas:

Gréfico 3

Qual é a atividade em que vocé mais tem contato com a Lingua inglesa?
(Pode marcar mais de uma alternativa)

m Escola elou Curso de
idioma

o

Musica

.

u Jogos on-line

Alunos

(¥}

Filmes, Séries, Programas
de TV, Videos no YouTube

2 1 m Redes sociais

1 # Qutra(s)

0

Fonte: producéo propria

Percebe-se que a maior fonte de contato com a lingua inglesa advém da escola; dos sete
alunos, seis afirmaram isso. Seguido por musica e redes sociais (4 alunos), entretenimento
audiovisual (3 alunos) e, por fim, um aluno tem contato com a lingua inglesa por meio de jogos
on-line.

Esse resultado corroborou com a interpretagéo levantada no gréfico anterior, pois o fato
de que a maioria dos alunos tém mais contato com a LI na escola demonstra que, realmente, 0s
alunos ndo buscam muitas fontes de consumir a lingua inglesa fora da escola. No entanto,
também se percebe que a segunda maior fonte de contato com o idioma é através das redes

sociais e musicas, e isso aponta para possiveis caminhos para motiva-los.
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4.2.2 Questionario final

Ao fim da sequéncia didatica aplicamos um questionario no qual buscamos avaliar a
percepgdo dos alunos sobre a abordagem. Os resultados dos dados coletados foram muito
satisfatorios. Todos os alunos afirmaram ter gostado das atividades. Sobre o aprendizado,

avaliaram entre 8 e 10, sendo 10 a maioria.

Gréfico 4

De 0 a 10, como vocé avalia os seus aprendizados sobre o contetido?

[y
=]

| 2 Alunos
m1 Aluno
4 Alunos

Avaliacao
L T O N N ¢ I = T S = < I ¥ s ]

Fonte: producéo propria

Dos 7 alunos, 6 afirmaram que gostariam de estudar inglés dessa forma mais vezes, e
um respondeu “talvez”. Por fim, a ultima pergunta se trata de comentarios sobre as aulas,
conforme pode-se observar na proxima tabela. A maioria dos alunos afirmou que aprenderam
mais nesse modelo de aula do que em suas aulas regulares. Isso aponta para a necessidade de
renovacdo das abordagens tradicionais de ensino; quando o professor traz novas alternativas
para a sua préatica didatica se torna evidente o quanto os estudantes se engajam com a proposta
e conseguem absorver melhor o conteido

Outros alunos pensam que as professoras sdo bastante participativas, 0 que pode
significar que os alunos apreciaram a atitude de aproximéa-los do professor e do conteldo,

colocando-o0s no centro do processo e, portanto, sentem-se parte integrante da aula.
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Tabela 7 — Comentarios

PSEUDONIMO DO ALUNO COMENTARIO SOBRE AS AULAS
Chapeuzinho vermelho Foi 6timo gostei muito.
Stelar Achei excelente. Gostei muito do jogo. Achei

as meninas super participativas com osalunos.

Marvel Eu achei muito interessante. Vocés trouxeram uma
leveza, fez com que nés aprendéssemos muito!
Obrigada, continue assim. Vocés sdo nota 1.000.
Vem ser as nossas professoras,

seria muito legal.

LuanMG Eu aprendi mais sobre inglés.
Florzinha Sao0 muito boas, aprendi mais que nas aulas
do dia a dia.
Valente Gostei muito.
Moranguinho Achei vocés muito participativas. Aprendemos

muito mais coisas do que nas aulas de inglés.
Lembrando que sé repetimos “papagaio” nas
aulas. Muito interessante a

aula.

Fonte: producéo propria

Krashen (2009, p. 128-29) afirma que no método audiolingual é esperado que os alunos
imitem o didlogo para que ele seja memorizado por meio de diversas repeticdes e, geralmente,
os didlogos ndo relevantes e interessantes para os alunos.

O comentério da aluna Moranguinho enfatiza sua insatisfagdo com as aulas tradicionais,
pois ela se sente um "papagaio”. Assim como as criticas ao método audiolingual apontam, a
aluna confirma que é extremamente enfadonho apenas repetir o que o professor produz. E muito
provavel que a causa do pouco interesse dos alunos com a lingua inglesa possa advir do método

adotado pela escola.
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Os dados obtidos, tanto na aplicacdo da aula quanto no questionario, demonstraram
como a motivacdo afeta a aprendizagem do aluno. Quando motivados, foi possivel obter
bastante participacdo e interesse na proposta. Por outro lado, desmotivados com a prética

tradicional, ndo buscam ter contato com o idioma.

CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo desta pesquisa foi investigar qual a influéncia da motivacdo do aluno no
processo de aquisicdo de uma segunda lingua. Para tal, um jogo e uma sequéncia didatica foram
elaborados para uma turma do primeiro ano do Ensino Médio.

A intencdo com o desenvolvimento da sequéncia didatica foi planejar o
desenvolvimento das habilidades linguisticas de forma integrada. Com o jogo buscou-se
facilitar o ensino da Lingua Inglesa de modo que os alunos passem a ver a disciplina de modo
tdo importante quanto as outras, e que faca sentido dentro do contexto no qual eles estdo
inseridos.

Observou-se por meio das atividades gamificadas que é possivel criar acdes que lidam
com o imprevisivel, 0 que se torna interessante pensando na singularidade dos sujeitos e ao
mesmo tempo na gama de possibilidades que as atividades trazem, como a interacdo coletiva
entre estudantes, a cooperagdo, a comunicacao e o estimulo do raciocinio.

A pesquisa também demonstrou que a aplicacdo de jogos no ensino da LI tem um papel
essencial na construcdo dos conhecimentos linguisticos, pois através deles é possivel manter o
aluno mais motivado e, assim, desenvolver as habilidades linguisticas de forma natural em um
momento de diversdo e descontracdo na sala de aula.

Além disso, a analise dos dados evidenciou que buscar estimulos e caminhos
diversificados pode ser a maneira de causar uma mudanca significativa no ensino da LI de
forma a desenvolver o interesse dos estudantes e aproxima-los da lingua alvo. Assim, essa
pesquisa pode proporcionar recursos didaticos para orientar a pratica docente de professores
que buscam novas abordagens.

No que concerne as limitacOes da pesquisa, pode-se mencionar a baixa quantidade de

alunos e o curto prazo que tivemos para a aplicacdo do projeto, o que culminou na dificuldade
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de encontrar disponibilidade em escolas para a testagem em seis aulas, sendo necessario adaptar
a ideia inicial. Sendo assim, sugere-se a replicacdo da pesquisa posteriormente com maior
namero de respondentes em um maior numero de escolas.

N&o obstante, a pesquisa conseguiu alcangar 0s seus objetivos iniciais e, a partir disso,
apontou a necessidade de se pensar em novas abordagens para facilitar e incentivar a
aprendizagem, o que verificou a eficacia de manter os estudantes motivados para facilitar o
processo de aprendizagem da lingua inglesa.

Além disso, uma das principais obtencdes com a realiza¢ao da pesquisa foi a elaboracéo,
a producéo e a aplicacdo do projeto de acdo educacional, através do qual foi demonstrado de
forma aplicada o funcionamento da teoria sobre ensino e aprendizagem de Lingua Inglesa
baseados na gameficagéo.
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