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RESUMO

Esta pesquisa investiga como praticas pedagogicas envolvendo a multimodalidade e
os jogos digitais motivam a aprendizagem da leitura e da escrita de textos em inglés
como lingua estrangeira no contexto do Ensino Médio. Caracteriza-se como uma
pesquisa quali-quantitativa, de natureza aplicada e exploratéria. Neste sentido, foi
proposta e aplicada uma pratica multimodal, com aporte dos jogos digitais, para
suportar o processo de leitura, compreensao textual e escrita em lingua inglesa, para
alunos do Ensino Médio. A pratica, em uma perspectiva transversal, tem como tema
0 uso sustentavel dos recursos hidricos e esta organizada em dois momentos
distintos. A importancia desta pesquisa se encontra na articulagdo entre praticas
multimodais de ensino de lingua inglesa com o aporte dos jogos digitais, visando a
motivacao do aluno para a aprendizagem da lingua inglesa de uma forma significativa.
Ainda, a presente pesquisa se ocupou de realizar a tradugao e adaptagcao de um game
desenvolvido em portugués e que, na versao em lingua inglesa recebeu o nome de
Water Generations. A pesquisa contou com um estudo experimental, como forma de
compreender o0s sujeitos e o alinhamento da proposta. A pratica foi aplicada em dois
grupos com diferentes contextos. O Grupo A é composto por 39 alunos que cursam o
Ensino Médio em escolas publicas e fazem parte, no contraturno escolar, de um
projeto social cujo objetivo € a preparagao para o mercado de trabalho, sendo que a
aplicacao deu-se no contexto do projeto social. Ja o Grupo B é formado por 26 alunos
do Ensino Médio de uma escola de ensino regular e privado, sendo que a aplicagéao
foi realizada no contexto da sala de aula, em turno escolar. A coleta de dados se deu
através de questionario com perguntas abertas e fechadas com os alunos e entrevista
semiestruturada com os professores responsaveis pela aplicacdo. O conteudo obtido
através destes instrumentos foi submetido a analise de conteudo e a andlise de
sentimento. A partir da analise dos resultados verificou-se que praticas multimodais
aliadas aos jogos digitais influenciam na motivagao dos sujeitos no processo de leitura,
compreensao textual e escrita em lingua inglesa, favorecendo assim o processo de

aprendizagem.

Palavras-chave: Inglés como Lingua Estrangeira. Multimodalidade. Jogos Digitais.

Motivacao.



ABSTRACT

This research investigates how pedagogical practices involving multimodality and
digital games motivate the learning process of reading and writing texts in English as
a foreign language in the High School context. It is characterized as a quali-quantitative
and exploratory research. For this purpose, a multimodal practice was designed and
applied, using digital games, in order to support the process of reading, text
comprehension and writing in English for high school students. From a cross-sectional
perspective, the practice has as its topic the sustainable use of water resources and it
is organized in two different moments. The importance of this research is the
articulation between multimodal practices in English teaching and the contribution of
the digital games, aiming to motivate students to learn English in a significant way.
Besides, the present research translated and adapted a game originally developed in
Portuguese into an English version called Water Generations. This research had an
experimental study as a way to understand the participants and to align the proposal.
Two groups with different contexts participated in the study. Group A consists of 39
students of public high schools who participate in a social project in the school counter,
which focus is to prepare them to the job market. The application occurred in the
context of the social project. Group B consists of 26 students of high school from a
regular and private school, and the application was conducted in the context of the
classroom, in their school shift. The data collection was performed through a
questionnaire with open and closed questions with the students, and a semi-structured
interview with the teachers responsible for the application. The data obtained was
submitted to both content and sentiment analysis. The results showed that multimodal
practices allied to digital games influence the motivation of the students in the process
of reading, text comprehension and writing in English, thus favoring the learning

process.

Keywords: English as a Foreign Language. Multimodality. Digital Games.

Motivation.
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1 INTRODUGAO

A presente pesquisa aborda, como tema central, o uso de jogos e de
tecnologias digitais aplicadas a leitura, compreensao textual e escrita em lingua
inglesa. De maneira mais especifica, buscou-se compreender de que forma a
multimodalidade, aliada aos jogos digitais e aplicada ao processo de leitura e
compreensao textual, pode contribuir com a aprendizagem de lingua inglesa no
contexto do aluno.

De acordo com Kao (2014), o contexto geral do ensino de inglés como lingua
estrangeira (LE) ainda tem uma forte instru¢ado tradicional, na medida em que foca a
tradugao e o ensino de gramatica, pois, ao que tudo indica, essa parece ser uma
maneira oportuna de desenvolver a lingua-alvo em sala de aula. Porém, de acordo
com o autor, o aluno raramente sera exposto ao conteudo dessa forma em sua vida
diaria, embora o aprendizado seja mais significativo quando os alunos interagem para
produzir e negociar significado. Segundo o autor, € nesse contexto que surgem
pesquisas para avaliar o efeito dos jogos digitais aplicados ao ensino de lingua
inglesa, devido ao potencial dos games para incentivar a interacdo com o idioma e
aumentar a motivagcao para o aprendizado.

Segundo Prensky (2012), ainda que se perceba a necessidade de uma
abordagem diferente em sala de aula, a forma de apresentagdo dos conteudos ou
meétodos eficazes para efetivar o ensino ainda € uma area pouco conhecida de
professores e educadores. Para o autor, faz-se necessario o uso de métodos de
ensino que busquem o aprendizado através da experiéncia do aprendiz, levando em
consideragao os gostos dos alunos e o conteudo que sera dado. Neste sentido, existe
um enorme potencial para a aprendizagem centrada no aprendiz por meio do uso da
tecnologia. Entretanto, para o autor, mesmo que as escolas disponham de
computadores e acesso a internet, ainda sdo poucas as praticas propostas. E
importante destacar que, no contexto brasileiro, em que esta pesquisa esta inserida,
ainda existe um déficit de acesso a recursos digitais em sala de aula, principalmente
no ensino publico.

Mesmo que ndo tenham sido criados formalmente com o objetivo de educar,
pesquisas realizadas demonstram que ocorre aprendizado ao jogar jogos, uma vez
que despertam em quem joga a necessidade de pesquisa, a curiosidade e a

necessidade de informagao sobre o jogo e as caracteristicas que o compde. E o caso
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das pesquisas de Weissheimer e Braga (2017), Savonitti e Mattar (2017), Souza,
Oliveira e Santos (2018) e Guedes (2014), que seréo detalhadas nos Capitulos 2 e 3.
Esses comportamentos extravasam para além do jogo (PETRY, 2016).

Segundo Santaella (2010), uma interface multimodal permite a interagdo com
o conteudo através de diferentes modalidades, ou seja, a partir de formas diferentes
de apresentagao da informacédo envolvendo variados sentidos humanos para sua
percepcao. Um recurso multimodal pode associar elementos digitais com recursos
tradicionais e seu uso pode motivar os alunos para o processo de aprendizagem.

Com relag&o ao ensino de LE no Brasil, conforme o Portal MEC (2019), a Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional - LDB (1996) n&o trazia a lingua inglesa
como estudo obrigatério. A nova Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017)
torna o inglés obrigatdério a partir do 6° ano do ensino fundamental e também no ensino
meédio. Esta obrigatoriedade ¢ justificada por ser a lingua inglesa a mais disseminada
e ensinada ao redor do mundo. Sendo assim, o conhecimento da lingua torna-se um
importante fator para o futuro pessoal e profissional dos alunos, seja para interagir
com pessoas e culturas de outros paises, ou para obter uma boa colocagdo no
mercado de trabalho.

O ensino de lingua inglesa esta integrado a area de conhecimento de
Linguagens e suas Tecnologias e, no Ensino Médio, objetiva que o aluno consolide e
amplie os componentes da lingua, tratados ao longo do ensino basico, integrando-o
com novas culturas e possibilitando melhores oportunidades profissionais (BNCC,
2017). O foco do ensino de lingua inglesa é tornar o aluno um sujeito auténomo, e a
base do aprendizado deve ser a fungdo comunicativa da lingua, através de textos
orais e escritos (PCN+, 2002). Esses textos devem conversar com o contexto do
aluno, para que o aprendizado em sala de aula possa se estender para as esferas de
convivio do sujeito em sua vida cotidiana.

Para a BNCC (2017), ao completar o Ensino Médio, o aluno deve compreender
a lingua inglesa e seu funcionamento, porém como lingua franca, nao pelo aspecto
normativo. Refor¢ca a ideia ja colocada na PNC+ (2002) de que o aluno precisa
entender como se comunicar em outra lingua, entendendo o inglés e sua
heterogeneidade, de multiplos registros e usos. Além disso, a BNCC (2017) sugere
que o aluno, ao concluir o Ensino Médio, deve estar apto a empregar a lingua em seu

contexto social, de acordo com a situagdo comunicativa. Esse emprego deve respeitar



17

0s usos da lingua e, ao mesmo tempo, combater o preconceito linguistico, uma vez
que se trata de uma lingua global, com multiplos usos e usuarios.

Considerando que as leis e normas brasileiras privilegiam o ensino da lingua
inglesa com foco na fungdo comunicativa para os alunos do Ensino Médio, os
conteudos trabalhados em sala de aula devem se aproximar do contexto do aluno, de
modo que ele consiga aplicar o conteudo apresentado em seu meio social. Surge a
necessidade de discutir temas que se relacionem ao contexto de uso, privilegiando o
trabalho através de conteudos transversais. De acordo com os PCN — Temas
Transversais (1997), os temas transversais devem estar integrados ao curriculo
através de praticas desenvolvidas nas disciplinas convencionais permitindo que os
conteudos apresentados estejam sempre alicercados em questdes da atualidade.

Desse modo, o presente trabalho foi concebido de forma que permita o
desenvolvimento das fungdes comunicativas dos alunos através de textos inseridos
no contexto do aluno. O conteudo transversal possibilita realizar o link entre os
conteudos proprios da lingua e o contexto do aluno. Dentro desse cenario, optou-se
por trabalhar com a questao da sustentabilidade e o uso sustentavel dos recursos
hidricos, tema este que faz parte do contexto dos alunos brasileiros. Para isso, a
pesquisa foi aplicada em dois grupos, de escolas e contextos distintos. Os
participantes do Grupo A cursam Ensino Médio em escola publica e participam, no
contraturno escolar, de um projeto social cujo objetivo € a preparagao para o mercado
de trabalho. Neste grupo, a aplicagao foi realizada no ambiente do projeto social. Ja
os alunos do Grupo B estdo cursando o Ensino Médio em escola regular e privada.
Neste grupo o estudo foi aplicado no contexto da sala de aula, em turno escolar.

Sendo assim, a questao de pesquisa desta proposta de trabalho consiste em:
no contexto das praticas pedagodgicas envolvendo a leitura, compreenséao textual e
escrita em lingua inglesa para alunos do Ensino Médio, é possivel estabelecer uma
pratica multimodal aliada aos jogos digitais, visando a motivagdo do sujeito no
processo de ensino e aprendizagem?

A presente pesquisa tem por objetivo geral investigar como praticas
pedagodgicas envolvendo a multimodalidade e os jogos digitais motivam a
aprendizagem da leitura e da escrita de textos em inglés como lingua estrangeira no

contexto do Ensino Médio. Como objetivos especificos, tem-se os seguintes:
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1. Propor uma pratica pedagdgica multimodal, com o aporte dos jogos digitais,
para suportar o processo de leitura, compreenséo textual e escrita em lingua
inglesa para alunos do Ensino Médio;

2. Analisar a motivacao dos sujeitos no contexto da pratica pedagdgica proposta
na presente investigacao.

Portanto, a relevancia deste estudo consiste em uma proposta que alia a pratica
pedagogica ao uso de um recurso multimodal, com o aporte dos jogos digitais, no
processo de ensino de lingua inglesa’, que é a lingua mais utilizada na comunicagéo
entre os paises. Ainda tem uma relevancia social, uma vez que um dos grupos era
composto por alunos que cursam o Ensino Médio em escola publica e fazem parte,
no contraturno escolar, de um projeto social cujo objetivo € a preparagcéo para o
mercado de trabalho. O trabalho também se justifica por interesse pessoal da
pesquisadora de compreender de que forma a aplicagdo da tecnologia, em especifico
dos jogos digitais, pode contribuir para o ensino de lingua inglesa, reconhecendo a
importancia dessa aprendizagem, ndo somente relacionada ao desenvolvimento
intelectual, mas também a vida profissional do sujeito.

A presente pesquisa esta inserida no Mestrado Profissional em Letras da
Universidade Feevale, na linha de pesquisa Lingua e literatura: linguagens em
contexto. A pratica esta alinhada aos objetivos do programa no que tange a contribuir
para a qualificacdo do ensino de lingua na Educacdo Basica, promovendo a
proficiéncia em habilidades de leitura e de escrita, bem como a criagdo de materiais
didaticos inovadores integrados aos recursos tecnoldgicos. Por se tratar de um
Mestrado Profissional, o programa prevé a criagao de produtos a partir da pesquisa.
Neste contexto, entende-se que o trabalho produziu (a) a adaptagédo de um game de
conteudo transversal para lingua inglesa, disponivel para acesso web e dispositivos
moveis (fablet); (b) uma pratica aplicavel no Ensino Médio; e (c) a produgao cientifica
oriunda desta pesquisa (LAUERMANN; BARBOSA, 2018).

Esta pesquisa estd organizada em oito capitulos. Além desta introdugéo, o
Capitulo 2 abordara o ensino de lingua inglesa e a motivagdo no processo de
aprendizagem. O Capitulo 3 apresentara a multimodalidade e os jogos digitais,
articulando-os ao ensino de lingua inglesa. O capitulo seguinte contara com a

" Discutir definigdes de inglés como lingua franca, global ou internacional ndo é o escopo deste trabalho.
Na presente pesquisa, a lingua inglesa é entendida como linguagem comum de comunicagéo, que
permite a relagcédo de pessoas e lugares em pontos distantes do globo (FIGUEIREDO, 2018).
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metodologia aplicada nesta pesquisa, apresentando o estudo experimental, o
detalhamento dos grupos da pesquisa, a preparagdo e o acompanhamento dos
professores. O Capitulo 5 descrevera a pratica multimodal e o game utilizado na
pratica, enquanto os resultados da aplicagcdo estarao descritos no Capitulo 6. A
analise dos resultados obtidos na aplicagdo encontra-se no Capitulo 7, seguido pelas
consideracgdes finais e as sugestdes para trabalhos futuros.
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2 O ENSINO DE LINGUA INGLESA E A MOTIVAGAO PARA O PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Este capitulo procura articular o ensino de lingua inglesa e a motivagao no
processo de aprendizagem de L2. Segundo Ellis (1997), a comunicagdo globalizada
proporciona as pessoas entrarem em contato com outras, muito além de suas
comunidades de fala. Dessa forma, surge a necessidade da aquisicdo de uma
segunda lingua (L2), ndo somente como passatempo ou lazer, mas para educagéao e
seguridade de trabalho. O autor completa mencionando que o aumento de sujeitos
em busca de um segundo idioma torna necessario o acréscimo de pesquisas sobre
como se aprende uma segunda lingua.

De acordo com Saville-Troike (2006), a aquisicdo de segunda lingua ou second
language acquisition (SLA) refere-se tanto ao estudo dos individuos ou grupos que
adquirem ou estdo adquirindo uma segunda lingua, quanto ao processo que esses
individuos utilizam para obter o aprendizado. Pesquisadores de multiplas areas tem
contribuido para o entendimento desse complexo processo, como, por exemplo,
psicologos e socidlogos. Para a autora, a aprendizagem de lingua adicional pode
ocorrer tanto em ambientes formais, como a escola, quanto em ambientes informais,
em que a aprendizagem ocorre de forma naturalista, como, por exemplo, vivendo em
outro pais cuja lingua ndo é a lingua materna do individuo.

De acordo com Leffa e Irala (2014), um dos problemas que afeta o ensino de
linguas é a propria conceituagao da lingua. Diversos termos s&o utilizados e atrelados
a eles conceitos diferentes. Por se tratar de uma outra lingua, que vem por acréscimo,
cria-se uma relagdo com a lingua ou as linguas previamente conhecidas pelo
individuo. Sendo assim, esse aprendizado ndo € construido sobre a propria lingua,
como acontece na aquisicdo da lingua materna, mas a partir dos conhecimentos
prévios do sujeito. Nesse sentido, os autores defendem um conceito de lingua
adicional, que nada mais € que o aprendizado que vem por acréscimo, mas que
estabelece uma relagdo préxima com a lingua materna, com o contexto do aluno, com
suas praticas sociais e com os valores de sua comunidade. Os autores defendem,
ainda, que a lingua adicional & um direito individual com beneficios para a coletividade,
uma vez que a falta de acesso a esse conhecimento ndo apenas prejudica o individuo,
mas causa um impacto direto no desenvolvimento da comunidade em que esse sujeito

esta inserido, levando em consideragao as relagdes do mundo contemporaneo. A
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presente pesquisa entende a lingua inglesa, para alunos brasileiros, dentro deste
conceito, porém ndo € objetivado estabelecer uma distingdo entre os conceitos. Sendo
assim, os termos lingua adicional, segunda lingua ou L2, lingua estrangeira e lingua-
alvo sao entendidos como sinbnimos, considerando a definicdo previamente
estabelecida.

Segundo Ellis (1997), o principal objetivo dos estudos de aquisicao de segunda
lingua é descobrir quais sdo os processos envolvidos na aprendizagem de L2. Isso
pode ser feito através da analise de amostras dos aprendizes, em distintos estagios
de aquisi¢cado da lingua. De acordo com o autor, essas amostras podem ser trechos
escritos ou falados, com um alvo determinado pelo pesquisador do que se procura
analisar. Por exemplo, podem ser usados audios para entender a pronuncia do sujeito
para um determinado grupo de palavras; ou trechos escritos, que buscam
compreender as escolhas de léxico, uso de girias, estruturas gramaticais, entre outros.

Em sua pesquisa, Saville-Troike (2006, p.2) procurou responder a trés
perguntas. Primeiro, “o que exatamente o aluno de L2 vira a saber?”. Segundo, “como
o aluno adquire esse conhecimento?”. E, finalmente, “por que alguns alunos sdo mais
bem-sucedidos do que outros?”. As respostas sdo complexas e, segundo a autora, as
pesquisas conflitam em alguns pontos. Para ela, ndo ha uma resposta objetiva para
esees questionamentos com os quais todos os pesquisadores de segunda lingua irdo
concordar. De acordo com a autora, os estudos multidisciplinares tiveram importantes
achados nos ultimos anos, porém muitos enigmas ainda precisam ser desvendados.

Ainda, Mitchell e Myles (2004) atribuem ao aprendizado de segunda lingua a
caracteristica de um fendbmeno extremamente complexo. Segundo as autoras, muitos
sujeitos tem experiéncia da aquisi¢ao de L2 e sabem informar o que para eles auxiliou
ou bloqueou o aprendizado. Contudo, as mesmas autoras afirmam que, claramente,
essas informacbes sdo inconsistentes para o desenvolvimento de uma teoria
abrangente de SLA, uma vez que os aprendizes dificilmente conseguirdao descrever
as regras de linguagem internalizadas, bem como os mecanismos de processamento,
armazenamento e recuperacao da nova linguagem. Para as autoras, entender como
se da o aprendizado € fundamental para aprimorar-se e aprimorar os outros.

A maior parte dos estudos em SLA estdo relacionados a aquisicdo de
componentes gramaticais da lingua-alvo, como as estruturas de plural, pronomes,
preposicdes, tempos verbais, etc. Todavia, ha uma crescente em estudos que

relacionam outros aspectos, que n&o os gramaticais, como padrbes sociais e
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psicoldgicos, idade, cultura, aptiddo, estratégias de aprendizagem e motivagao
(MITCHELL; MYLES, 2004).

Quando tratamos de aquisicdo de segunda lingua, € possivel elencar alguns
fatores que afetam esse processo. Segundo Lightbown e Spada (2000), os principais
fatores s&o: motivagao, atitude, personalidade, inteligéncia e preferéncias do aluno.
As autoras ainda complementam, dizendo ser a motivagao o fator que mais facilmente
pode ser trabalhado pelo professor, uma vez que a razdo de estudar uma segunda
lingua e as atitudes frente as propostas de sala de aula séo pessoais, mas a motivagao
pode ser influenciada pela pratica proposta.

Na tentativa de entender o que torna o aprendizado de lingua inglesa mais rapido
e facil para alguns aprendizes, enquanto outros estudam durante anos sem conseguir
se comunicar em inglés, Zafar e Meenakshi (2012) propde um olhar as diferengas
individuais dos alunos relacionando-as com a aquisicdo de segunda lingua. Neste
estudo, as autoras buscam entender de que forma as variaveis nao linguisticas como
idade, sexo, aptiddo, motivacdo, estilos de aprendizagem, estratégias de
aprendizagem e personalidade influenciam o processo de aprendizagem de L2. Ainda,
as autoras mencionam que aspectos linguisticos recebem mais importancia nas
pesquisas de SLA, porém aspectos nao linguisticos exercem efeitos sobre a
aprendizagem e merecem atencgao e pesquisas cientificas que explorem seu papel no
aprendizado. Os achados da pesquisa de Zafar e Meenakshi (2012) apontam para a
motivagdo como uma das fontes de sucesso ou fracasso na aquisi¢ao de L2. Ja para
Saville-Troike (2006), a motivagao é o segundo fator de sucesso para a aquisi¢ao de
segunda lingua, ficando apenas atras da aptidao.

Segundo Todorov e Moreira (2005), a motivagado € um sentimento interno, que
impulsiona o sujeito a fazer algo. De acordo com Ellis (1997), a motivagao envolve a
atitude e estado afetivo, que influenciam no grau de esforgo que o aprendiz faz para
aprender uma lingua estrangeira. Além disso, segundo o autor, a motivagao nao é
algo que o aprendiz pode ter ou nao ter, mas algo que ira variar de acordo com o
contexto educacional em que o aluno esta inserido.

Conforme Hagglund (2012), a motivacdo pode ser dividida em intrinseca e
extrinseca. A motivagédo extrinseca esta relacionada a disposigcao de fazer algo por
influéncia de fatores externos, a fim de alcangar um resultado ou recompensa como,
por exemplo, prémios, salario, notas, ameacas, leis, etc. Ja, a motivagao intrinseca

tem relagdo com o impulso inato de fazer alguma coisa. Usualmente, a motivagéao
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intrinseca gera no aprendiz uma sensagao de competéncia, determinacéo e prazer.
Diz-se, portanto, que a motivagao extrinseca € gerada por meio externo, enquanto a
intrinseca é automotivagao. Por este motivo, Ryan e Deci (2000) argumentam que a
motivacao intrinseca é mais efetiva ao aprendizado, uma vez que atividades
divertidas, interessantes e desafiadoras tem mais adesdo do aprendiz que
recompensas oferecidas pelos professores. Os autores, portanto, defendem que a
automotivacéo deve ser buscada nas atividades educacionais.

Dessa forma, percebe-se o potencial das Tecnologias da Informagéo e
Comunicagéo (TICs)? aplicadas ao ensino de segunda lingua, uma vez que favorecem
a motivagao, sendo este um dos fatores que afetam o processo de aprendizagem de
segunda lingua. Segundo Lieberman (2006), no contexto da interatividade do jogo,
um dos principais elementos motivacionais é o objetivo tragado e, para alcanga-lo,
promove o aluno, enquanto jogador, a protagonista nesse cenario. Para a autora, o
objetivo busca motivar o aprendizado, mesmo para aquele que, em um primeiro
momento, ndo possua interesse no assunto tratado.

A ludicidade presente em um jogo pode suscitar no aluno o engajamento, no
primeiro momento, extrinseco ao aprendizado, assim estimula a pessoa a jogar e,
consequentemente, pode promover o desenvolvimento de um interesse intrinseco ao
tema em questao (LIEBERMAN, 2006). No entanto, para que o aluno seja envolvido
pelo ambiente do jogo, é fundamental que o game seja atraente e divertido ao jogar.
Este aspecto esta diretamente relacionado a motivagao intrinseca, que, como
mencionado anteriormente, € mais efetiva no processo de aprendizado, pois a
automotivagcdo € mais duradoura, uma vez que nao depende de recursos externos
para se manter. Recentemente, os jogos sérios tem levado em consideragdo a
diversdo como um elemento-chave da jogabilidade (LOMBARDI, 2012).

O estudo de Weissheimer e Braga (2017) verificou os efeitos de uma forma
gamificada de revisdo pedagdgica, através do uso do aplicativo Kahoot sobre o
rendimento académico e a motivagao de alunos adultos de inglés como L2, ao longo
do semestre académico. Participaram do estudo 21 aprendizes — 15 homens e 6
mulheres — com idade média de 23,4 anos. O estudo contou com um grupo
experimental, com 9 participantes, que trabalhou de forma gamificada e um grupo

controle, com 12 participantes, que realizou as atividades com livro didatico, de forma

2 Nesta pesquisa, as TICs fazem referéncia as tecnologias digitais.
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ndo gamificada. O conteudo trabalhado com os dois grupos foi idéntico, diferenciando-
se apenas na forma de revisdo do conteudo (gamificado ou com livro didatico). O
rendimento académico obtido pelos dois grupos foi comparado, evidenciando que o
impacto foi superior nos individuos do grupo experimental. Ainda, foi aplicado um
questionario com os alunos do grupo experimental, para avaliar a motivagdo dos
aprendizes. Neste ponto, a pesquisa concluiu que o uso de praticas pedagogicas
gamificadas impactam positivamente na motivagao e no engajamento dos alunos.

Nesse sentido, o estudo de Savonitti e Mattar (2017) explorou o uso de games
de entretenimento para o ensino de inglés como segunda lingua. Para tanto, foi
realizada uma revisao de literatura narrativa a partir das teorias de motivagao e
aprendizagem. Um total de 14 pesquisas envolvendo jogos digitais de entretenimento
foram analisadas. Os resultados desta analise foram a definicdo das caracteristicas
relevantes ao ensino e a aprendizagem através dos games, bem como a identificagao
dos géneros associados a essas caracteristicas. Os pesquisadores concluiram que
as caracteristicas encontradas nos games e que também podem apresentar influéncia
no ensino de lingua inglesa sdo: motivagao, interagdo em sala de aula, interagao social
no jogo, aprendizagem tangencial, notas, material complementar, vocabulario,
conteudo escrito repetitivo, muito conteudo escrito, necessidade de interpretagao de
texto, audio e texto em audio. Todos os estudos relacionados nessa pesquisa
apontaram aumento na motivacdo dos alunos, ora pela novidade em sala de aula,
pela mudanga em ter uma aula com aplicagao de um jogo digital, ora pela motivagao
gerada pelo uso do jogo.

Entende-se, portanto, a necessidade de desenvolver propostas empenhadas na
qualificacdo das praticas de ensino e que promovam a motivagao dos alunos no
processo. Esta pesquisa desenvolveu, aplicou e avaliou uma pratica para o ensino de
lingua inglesa, através da multimodalidade e da tecnologia dos jogos digitais, aplicada
a leitura e a construgao textual, tendo o texto como base, conforme a orientagéo

normativa para o desenvolvimento da lingua inglesa em sala de aula.
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3 MULTIMODALIDADE, JOGOS DIGITAIS E O ENSINO DE LINGUA INGLESA

Praticas sociais de leitura e escrita aliadas ao uso de tecnologias digitais sao
pauta de estudo e discussdo de docentes e pesquisadores de ensino. E necessario
desenvolver as habilidades de leitura e escrita nos jovens, relacionadas
essencialmente a imersdo e experimentagdo no processo de aprendizagem. Desta
forma, a incorporacao das TICs, pode contribuir as atividades do professor em sala
de aula (KERSCH; RABELLO, 2016). Este capitulo articula os conceitos de
multimodalidade e jogos digitais que serdo largamente utilizados na pratica de leitura
e escrita em lingua inglesa aplicada nesta pesquisa.

3.1 MULTIMODALIDADE

Segundo Kress e Van Leeuwen (2001), a multimodalidade refere-se a
articulagdo de diferentes modos semidticos, ou seja, de diversos modos de
significagdo, como a verbal, a sonora, a visual e a gestual. Para os autores, um
artefato multimodal é aquele que inclui diversos modos de representagcéo semiotica —
oral, escrita, som, cores e imagens — porém de forma integrada, ou seja, os diversos
modos presentes no constructo precisam ser percebidos em conexao um com o outro,
para a producao de sentido. Conforme Gee (2003), os jogos sdo textos multimodais
constituidos de varios modos para criar significados.

De acordo com Rowsell e Walsh (2011), a multimodalidade € o campo que
estuda a forma como os individuos formam sentido através de diferentes modos,
sejam eles visuais, sonoros, palavras, animag¢des e dimensdes espaciais. Nesse
contexto, a multimodalidade é entendida, em um sentido amplo, como a presenca, em
um mesmo texto ou enunciado, de maneira integrada e relacional, mutuamente
constitutiva, de diferentes modalidades de linguagem.

A multimodalidade € um tema emergente no que tange ao desenvolvimento de
recursos digitais com fins educacionais e, em especial, aos jogos digitais (BARBOSA,;
MARTINS; JUNIOR, 2018). De acordo com Santaella (2010), atribui-se a
multimodalidade o acréscimo ao nivel dos jogos digitais, através de mecanicas e
dindmicas inovadoras ou associadas com outros elementos, digitais ou tradicionais.
Conforme a autora, uma interface multimodal permite a interagdo com conteudos

através de diferentes modalidades, ou seja, a partir de formas diferentes de
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apresentacdo da informacdo envolvendo diferentes sentidos humanos para sua
percepcado. Além disso, Santaella (2013) afirma que os games tem um propdsito
interdisciplinar, o que vem instigando pesquisadores das mais variadas areas do
conhecimento.

O jogo é um objeto multimodal e, quando em plataforma digital, produz um
impacto permanente no individuo. A influéncia é explicada pela intensidade e imersao
envolvida nos jogos digitais, através da audicdo, visao, tato; enquanto em outros
recursos, como filmes, livros e musica, o envolvimento fisico € menor (LEFFA et al.,
2012). Logo, a multimodalidade, com o apoio dos jogos digitais, permite ao aluno
diferentes formas de interagdo com o jogo e o envolvimento de diferentes sentidos
humanos, que proporcionardo 0s meios para que a aprendizagem acontega
(BARBOSA; MARTINS; JUNIOR, 2018).

Sendo assim, pode-se potencializar uma atividade pedagdgica multimodal,
para além da utilizagdo dos jogos educacionais, conjugando este com um livro
tradicional, por exemplo. Essa associag¢ao, quando planejada, pode inclusive trabalhar
os conteudos de forma adequada em cada uma das midias (livro/jogo), além de dividir
e os elementos ludicos presentes. A presente pesquisa fara uso de diferentes
elementos, buscando propor uma pratica que reflita positivamente no aprendizado de

lingua inglesa.

3.2 JOGOS DIGITAIS

A propagacao dos dispositivos moveis e das redes sociais, ao longo dos ultimos
anos, vem influenciando o comportamento dos estudantes e causando impactos na
Educacdo. A evolugdo das tecnologias aplicadas ao ensino é um reflexo dessas
alteracdes sociais (BARBOSA et al., 2016). Aliado a isso, a utilizac&do de jogos digitais
com fins educacionais incentiva os alunos e acelera a dinadmica da aprendizagem.
Entretanto, para que possam ser utilizados nesse contexto, € necessario clareza nos
objetos de aprendizagem utilizados, além de conteudos das areas de conhecimento
desenvolvidas (SANTAELLA, 2013). De acordo com Leffa et al. (2012), o jogo digital
se define pela presencga de algumas caracteristicas, que podem aparecer no jogo em
graus diferentes de intensidade (variaveis continuas) ou podem ser medidas pelo fato

de pertencerem ou ndo ao jogo (variaveis categoricas). Entre as categoricas, o autor
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cita o algoritmo, a acgéo fisica do jogador e o suporte eletrénico. Entre as continuas, a
ludicidade, a interatividade e a explicitagao de valores.

Segundo Barbosa et al. (2016), a metodologia envolvente que permeia os jogos
digitais estimula o interesse do aluno. Para os autores, a ludicidade e os desafios
impostos pelo jogo tornam o conteudo atraente e fazem com que o jogador desenvolva
habilidades como tomada de decisao, raciocinio l6gico, capacidade analitica, busca
por conteudos e procedimentos necessarios para o bom desenvolvimento dentro do
contexto do jogo.

Conforme Leffa et al. (2012), os games podem ser usados como mediadores
do processo de aprendizagem de lingua estrangeira. Ainda, segundo o autor, o
trabalho com games e ensino de segunda lingua pode ser considerado sob duas
perspectivas: adaptar um recurso que ja existe ou criar algo totalmente novo. O autor
ainda completa dizendo que, independentemente do caminho a ser tomado, a
aprendizagem € a mesma, pois a aquisicdo de L2 ndo esta relacionada a repeticdo de
sentencas fora de contexto, mas a saber aplicar a lingua de forma adequada a
situagado. Os jogos propiciam isso ao aluno, pois o colocam em diferentes situagcdes
que, em seu contexto social, ndo seriam oportunizadas. De acordo com Leffa et al.
(2012, p. 225), “a aprendizagem da lingua é uma pratica significativa que incorpora a
apropriagao do cédigo, mas nao esta restrita a ele”.

Os chamados jogos sérios (serious games) ou jogos educativos digitais
buscam o ensino de conteudos especificos ou o desenvolvimento de habilidades
operacionais ou comportamentais (MORAIS, 2011). Conforme Lieberman (2006),
jogos seérios sdo caracterizados pela presenca de objetivos desafiadores que
possuem algum tipo de pontuagdo, pela diversdo e pelo engajamento, e por
conduzirem o jogador a desenvolver atitudes aplicaveis ao mundo real. Para a autora,
o desafio de pensar, explorar e reagir faz com que os jogadores aprendam novas
habilidades, percepg¢des, atitudes e comportamentos.

A utilizacdo de um jogo digital como uma tecnologia em sala de aula pode,
inclusive, fornecer ao aluno um espacgo de aprendizagem individualizado e é capaz de
promover um suporte especializado para cada aluno/jogador. Isso ocorre quando o
aluno, ao jogar, entra em contato com o conteudo e deve progredir no espago de jogo
recebendo um feedback constante e individualizado. Além disso, o aluno possui

controle sobre o ambiente de jogo e conteudo e, assim, realiza agbes e verifica como
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elas afetam o lado fisico ou social representado no jogo, bem como a relagéo entre
esses elementos com o proprio conteudo (LIEBERMAN, 2006).

Os jogos podem ou néo incluir narrativas embutidas. Os jogos sem narrativa
usualmente focam em operag¢des, mecanica e interface de jogo, como pode ser
observado em Tetris (1984). Por outro lado, uma série de jogos envolve o conto de
histérias que podem se desenvolver com o auxilio do jogador. Nesses jogos, o jogador
participa como agente direto, podendo intervir no curso do jogo (caminhos diferentes
a serem percorridos, objetos multiplos de interagao, possibilidade de diferentes finais
conforme a interagdo do jogador). Os jogos que possuem narrativa embutida podem
permitir ao jogador vivenciar a historia de diferentes modos (PETRY, 2016).

Desse modo, os games podem transformar qualquer ambiente em um espaco
de jogo, e este local pode ser a sala de aula. A naturalidade como esse ambiente
ludico é inserido no contexto propicia aos alunos, enquanto jogadores, aprender sem
perceber e o desenvolvimento de habilidades, como, por exemplo, o trabalho em
equipe (SANTAELLA, 2013). Para a autora, os jogos digitais sdo ubiquos no sentido
de que “o espirito e a légica dos games estdo penetrando capilarmente em quase
todas as atividades e setores da vida humana” (SANTAELLA, 2013, p. 227).

Prensky (2012) elenca seis fatores estruturais que fazem os jogos envolventes,
detalhados no Quadro 1. O game utilizado na composi¢céo da pratica da presente
pesquisa possui todos esses fatores, conforme sera aprofundado no Capitulo 5, na

secdo 5.1.

Quadro 1 — Fatores estruturais dos jogos

Fatores estruturais dos jogos | Importancia

Impde limites, forcando os jogadores a seguirem os mesmos caminhos. Mostra

Regras . i )
0 que é permitido e o que ndo é.

Direciona o jogador, contribuindo para a motivagdo. A espécie humana é
Metas ou objetivos orientada por objetivos, pois é capaz de entender a situagéo futura e projetar
estratégias que a levem até o objetivo.

Forma de medir o progresso em relagdo as metas. E a partir do feedback que
Resultados e feedback se da a aprendizagem, pois tem como objetivo o aprimoramento a experiéncia
do jogador, de modo que ele compreenda o que errou/acertou e prossiga.

Sao os problemas que o jogador tenta resolver e que fazem o jogo acontecer.
Ocorre inclusive em jogos em grupo ou cooperativos, pois sempre existe uma
situacéo de conflito ou um desafio a ser superado.

Conflito/ competicdo/ desafio/
oposigao

Existem dois tipos. Interagdo com o computador, que se da através do

Interagdo feedback, e interacdo social através do contato com outros jogadores.

Representagao ou enredo Enredo e narrativa sobre a qual se constréi o jogo.

Fonte: Adaptado de Prensky (2012)

De acordo com Sung, Chang e Liu (2016), o aprendizado através da

mobilidade, com o uso da tecnologia, é significativamente mais efetivo do que uma
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aula tradicional. Por sua vez, os jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem
podem despertar o interesse a partir de uma metodologia envolvente, ludica e
desafiadora, abordando o conteudo de maneira atrativa, favorecendo a tomada de
decisdes, o raciocinio légico, a analise de resultados, a revisita a conceitos e objetivos
e a reformulacéo de procedimentos praticados durante o jogo (BARBOSA et al., 2016).

No estudo desenvolvido por Souza, Oliveira e Santos (2018), foram elencados
e analisados dez jogos digitais disponiveis para computadores e dispositivos moveis
que demonstrassem influéncia sobre a aprendizagem de lingua inglesa. Os jogos
foram analisados em cinco categorias: (a) género RPG, (b) género point and click, (c)
word games, (d) em dispositivos moveis para aprendizagem de inglés e, (e) em
dispositivos moveis com possibilidade de interface em inglés. A conclusao do estudo
foi de que todos os jogos analisados apresentaram elementos que propiciam a
aprendizagem de inglés. A interface multimodal dos jogos estimula os jogadores a se
engajarem, o que estimula o aprendizado mesmo com games cujo objetivo ndo é o
ensino de lingua inglesa. O estudo defende que jogos que possuem estruturas
linguisticas contextualizadas sdo mais efetivos, uma vez que colaboram para a
ampliagao de vocabulario e estruturas gramaticais.

A pesquisa de Guedes (2014) investigou um grupo de pessoas com idades
entre 17 e 30 anos, que diz ter aprendido inglés por meio de jogos eletrénicos e que
nao estudou a lingua em cursos livres, além da escola regular. O objetivo era entender
se esses sujeitos eram capazes de usar a lingua em contexto diferente dos jogos. O
estudo teve carater qualitativo, utilizando-se de entrevistas orais com cinco
participantes voluntarios em portugués e inglés. As perguntas da entrevista em lingua
inglesa foram construidas com base na Common Reference Levels: global scale,
elaborada pelo British Council. As perguntas obedeciam a certos niveis, que permitiam
a interpretagao do nivel de fluéncia, conforme as respostas dadas pelos jogadores.
Concluiu-se que os sujeitos foram capazes de se comunicar em contexto extrajogo,
com diferentes niveis de proficiéncia. Acredita-se que isso se deva ao interesse do
jogador pela lingua nos games e as conexdes que estabelecem e mantém com as

areas envolvidas.
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4 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida possui uma abordagem quali-quantitativa, de
natureza aplicada e pode ser classificada como exploratéria. O estudo ocorreu em
duas escolas, que aqui sao denominadas Grupo A e Grupo B. A Figura 1 ilustra de
maneira resumida a metodologia e os passos da investigagédo realizada para esta

pesquisa.

Figura 1 - Metodologia e etapas da investigagao

~
« Estudos relacionados as teorias de aquisicdo de segunda lingua, bem como ao contexto da lingua
inglesa no Ensino Médio brasileiro.
« Estudos relacionados a multimodalidade, jogos digitais e a motivagéo no processo de aprendizagem.
J
\
* Estudo experimental: aplicagéo de pratica multimodal nos alunos do Projeto Jovem Aprendiz da
Universidade Feevale (LAUERMANN; BARBOSA, 2018).
J

« Escolha do jogo digital Gerag&o Agua. Jogo desenvolvido pelo grupo de pesquisa da Prof. Débora
Barbosa, financiado pela CAPES e Agéncia Nacional de Aguas.
» Tradugao de todo o conteldo textual pela pesquisadora e validagdo do conteddo com tradutor.

» Adaptagéo para lingua inglesa, com carregamento dos textos traduzidos e validagdo no game - surge
o Water Generations.

J
» Concepgao da pratica multimodal aliada aos jogos digitais.
N
« Aplicagéo da pratica em dois contextos de ensino: escola publica e privada.
* Aplicagbdes finalizadas em novembro/ 2018.
Grupo A: n=39. Grupo B: n= 26. Totalizando 65 participantes.
J
» Coleta de dados: questionario com perguntas abertas e fechadas (com os alunos) e entrevista A
semiestruturada (com os professores).
* Entrevistas com os professores finalizadas em dezembro/2018. Transcrigdo do conteido das
entrevistas concluida em janeiro/2019. y
*Submissao dos dados coletados (entrevistas com os professores e questionarios com os alunos) a
analise de sentimento e nuvem de palavras.
« Definicdo das categorias de analise de conteudo (BARDIN, 2011) através da analise dos dados
coletados.
J
N

« Analise quali-quantitativa, relacionando os dados estatisticos ao conteddo das entrevistas, dentro das
categorias estabelecidas.

J

v
v
v
v
’
v

Fonte: Elaborado pela autora
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4.1 ESTUDO EXPERIMENTAL

O estudo experimental se faz necessario para compreender os sujeitos da
pesquisa, de modo que a pratica proposta pelo jogo esteja alinhada ao contexto.
Segundo Yin (2005) os estudos exploratérios devem ser sustentados em fundamentos
l6gicos e direcionamento. Por este motivo, de modo a compreender um dos contextos
em que os sujeitos da presente pesquisa atuam, em outubro de 2017, foi realizado um
estudo experimental junto ao projeto no qual os alunos do Grupo A estao inseridos.
As turmas que participaram da aplicagdo do estudo experimental e da presente
pesquisa ndo sao as mesmas, mas o entendimento do contexto e o perfil dos alunos
do projeto foi importante para o prosseguimento da pesquisa. Para o estudo
experimental, foi utilizado um conteudo multimodal composto por um texto com audio
e um jogo digital em formato de quiz criado com base no conteudo do texto, utilizando
o aplicativo Kahoot® (LAUERMANN; BARBOSA, 2018).

O conteudo desenvolvido para o estudo experimental foi aplicado em duas
turmas, totalizando 43 participantes, sendo que na turma da manha haviam 21 alunos
e, na turma da tarde, 22 estudantes. Esse estudo utilizou como instrumento de coleta
de dados a entrevista semiestruturada com o professor das turmas e o conteudo da

entrevista foi analisado com base na analise de conteudo de Bardin (2011).

4.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A aplicagdo efetiva deste estudo deu-se em dois grupos em contextos
diferentes: o Grupo A é composto por alunos que cursam o Ensino Médio em escolas
publicas e fazem parte, no contraturno escolar, de um projeto social cujo objetivo é a
preparagao para o mercado de trabalho. Nesse grupo, o estudo foi aplicado no
contexto do projeto social. No Grupo A, participaram da aplicagao 39 alunos, sendo
26 do sexo masculino e 13 do feminino. A média de idade do Grupo A foi de 16,97
anos.

O Grupo B é composto por alunos do Ensino Médio de uma escola de ensino

regular e privado. Neste grupo o estudo foi aplicado no contexto da sala de aula, em

3 O Kahoot trata-se de uma plataforma web para criagdo e compartilhamento de jogos, usada como
tecnologia educacional em escolas e outras instituicdes educacionais. A plataforma estabelece o
formato dos jogos, mas é permitido ao usuario a edigdo do conteudo. Disponivel em:
<https://kahoot.com/>. Acesso em: 18 mai. 2019.
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turno escolar. Participaram da pratica 26 alunos, 7 do sexo masculino e 19 do
feminino. A média de idade do Grupo B foi de 15,96 anos.

E importante ressaltar que, em se tratando de uma pratica com dois momentos
em dias distintos, alguns alunos estiveram presentes em apenas uma das aulas.
Nesse caso, os alunos participaram normalmente da pratica junto com os colegas,
porém os dados desses alunos nao foram contabilizados nos resultados desta

pesquisa.

4.3 PREPARACAO E ACOMPANHAMENTO DOS PROFESSORES NA APLICAGAO
DA PRATICA

Essa secdo apresenta a preparacdo e o acompanhamento feito pela
pesquisadora junto aos professores que realizaram a aplicagdo da pratica proposta
na presente pesquisa. A secdo 6.1 — Contexto da Aplicagdo apresenta maiores
informagdes acerca dos professores. O Quadro 2 apresenta de maneira resumida e
cronoldgica todos os encontros realizados entre a pesquisadora e os professores, bem

como as datas das aplicagdes e da coleta de dados.

Quadro 2 — Cronologia da Aplicagao: encontros com professores, aplicagbes e coleta de dados

Data Grupo A Data Grupo B
Primeiro encontro com o professor do Primeiro encontro com a professora do
05/11/2018 G_rupo A e a Pesquisadora. 12/11/2018 G_rupo B e a Pesquisadora.
Videochamada para repassar os Videochamada para repassar os
passos da Primeira Aula. passos da Primeira Aula.
06/11/2018 Aplicagdo - Primeira Aula com os 14/11/2018 Aplicagdo - Primeira Aula com os
alunos do Grupo A. alunos do Grupo B.
Videochamada po6s aplicagéo no Grupo Videochamada pés aplicagéo no Grupo
07/11/2018 |[A. Conversa entre professor e|14/11/2018 B. Conversa entre professor e
pesquisadora. pesquisadora.
Segundo encontro com o professor do Segundo encontro com o professor do
12/11/2018 G_rupo A e a Pesquisadora. 20/11/2018 G_rupo A e a Pesquisadora.
Videochamada para repassar os Videochamada para repassar os
passos da Segunda Aula. passos da Segunda Aula.
Aplicagdo - Segunda Aula com os Aplicagdo - Segunda Aula com os
13/11/2018 aluno§ do Grupo A.. Cglgta de dados 21/11/2018 aluno§ do Grupo A.' Cglgta de dados
através dos questionarios com os através dos questionarios com os
alunos ao final da pratica. alunos ao final da pratica.
Encontro presencial - entrevista Encontro  presencial - entrevista
20/11/2018 | semiestruturada com o Professor do |23/11/2018 semiestruturada com a Professora do
Grupo A. Grupo B.

Fonte: Elaborado pela autora
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Os professores foram preparados pela pesquisadora e acompanhados durante
todo o processo anterior, durante e pds aplicacdo. Os Planos de Aula dispostos nos
Apéndices D e E foram repassados, item a item. Os encontros entre a pesquisadora
e os professores ocorreram através de videochamadas, e 0 acompanhamento durante
a aplicagao foi por telefone e por mensagens instantaneas. Os encontros ndo foram
presenciais por disponibilidade de agenda da pesquisadora e dos professores, o que
foi considerado como um ponto positivo, tanto pela pesquisadora, quanto pelos
professores. Todo o material necessario foi compartilhado com os professores por e-
mail, para que eles entendessem os objetivos da pesquisa e n&do ficassem com
duvidas quanto aos passos da pratica. As videochamadas foram agendadas em
horarios distintos com os professores, uma vez que as praticas nao foram realizadas
nas mesmas datas.

No primeiro encontro com os professores, o objetivo foi repassar os passos da
pratica, e também revisar os pontos principais do Water Generations, que serao
descritos detalhadamente na sec¢éo 5.1. Foi solicitado aos professores que jogassem
0 game, para que eventuais duvidas pudessem ser sanadas no encontro com a
pesquisadora. Entre a primeira e a segunda aula, a pesquisadora também fez uma
videochamada com os professores, individualmente, buscando entender como tinha
ocorrido a primeira aula e se era necessaria alguma adaptagdo a segunda. Desse
encontro, obteve-se a necessidade de adaptagao do tempo das aulas, originalmente
planejadas para 50 minutos. Nos dois grupos, a primeira aula teve duragdo de 90
minutos. Como a aplicagéo no Grupo A foi realizada antes do que no Grupo B, fez-se
um ajuste na atividade da resposta da pergunta. Originalmente, os alunos jogariam o
game e apos responderiam a pergunta. Como forma de otimizar o tempo, a resposta
e a revisdo do conteudo através do jogo no tablet foram redesenhadas para acontecer
paralelamente. Esse ajuste foi realizado ainda no Grupo A e distribuido ao Grupo B,
que teve aplicagdo posterior, garantindo que a pratica seria a mesma nos dois
contextos. Os planos originais de aula se encontram nos Apéndices | e J.

Ainda, antes da segunda aula, a pesquisadora realizou nova videochamada
com os professores, para repassar ponto a ponto os passos da aplicagado seguinte.
Ao final, uma nova videochamada foi feita como forma de fechamento das aplicacdes
e para entender os detalhes do segundo momento. No final da aplicagao, foi agendado

um momento presencial com cada professor, individualmente, para a realizacao das
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entrevistas semiestruturadas, que foram gravadas e transcritas pela pesquisadora no

contexto desta pesquisa.

4.4 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Como instrumento de coleta de dados foram utilizados entrevista
semiestruturada com o professor (Apéndice B) e questionario com perguntas abertas
e fechadas com os alunos (Apéndice C). E importante frisar que as perguntas
fechadas do questionario dos alunos serviram como base apenas para a
contextualizacdo das amostras, sendo que todo o conteudo utilizado para a analise
qualitativa € composto por perguntas abertas.

Com os professores, foram agendadas entrevistas individuais posteriores a
toda a aplicagéo, que foram feitas pessoalmente e gravadas em audio. A entrevista
com o professor do Grupo A teve duragdo de 36 minutos e 4 segundos e, a
pesquisadora dedicou 5 horas para fazer a transcricdo completa e a revisdo do
material transcrito. Ja a entrevista com a professora do Grupo B teve duracao de 47
minutos e 50 segundos, e o conteudo gravado precisou de 9 horas para transcricao
completa e revisao do conteudo transcrito.

Com os alunos, foi aplicado um questionario na ultima aula da aplicagdo. Como
os alunos estavam em um ambiente de laboratorio com computadores com acesso a
internet, o questionario aplicado foi em formato Google Docs. Esse formato de
questionario ja organiza as respostas dos alunos tao logo concluam o preenchimento.
Também é possivel marcar perguntas de preenchimento obrigatério, evitando assim
que alguma pergunta nao seja respondida pelos alunos. Todos os alunos do Grupo A

e B responderam a todas as perguntas.

4.5 ANALISE DE DADOS

O conteudo transcrito das entrevistas semiestruturadas com os professores e
questionario com os alunos foi submetido a duas analises: (a) analise de conteudo
(BARDIN, 2011), e (b) analise estatistica através de caracterizagdo da amostra,
analise de sentimento e nuvem de palavras.

Segundo Bardin (2011), uma das formas de analisar determinado conteudo é a
criagdo de categorias de analise. O conteudo a ser analisado deve ser confrontado
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com as categorias, de modo a encontrar as similaridades e / ou discrepancias. Sendo
assim, com base no conteudo obtido através das entrevistas, foram definidas trés
categorias de analise, que sdao comuns no discurso de alunos e professores e
respondem aos objetivos desta pesquisa: (a) Recursos e Multimodalidade; (b) Ensino
de lingua inglesa; e (c) Motivagao.

Cada uma dessas categorias encontra suporte em conteudos respondidos nas
entrevistas e nos questionarios. Como forma de alinhamento da analise, cada

pergunta foi distribuida e sera analisada nas categorias dispostas na Figura 2.

Figura 2 — Categorias de Analise

Conteudo questionario

= Recursos e Multimodalidade [ alunos: questso 16.

Nuvens de palavras das
questbes desta categoria de
analise.

Conteudo questionario
Ensino de Lingua Inglesa alunos: questodes 13, 15, 17,
18, 19, 20, 21, 22.

%)
<
74
o}
O}
L
|_
<
O

Nuvens de palavras das
questbes desta categoria de
analise.

Conteudo questionario
— alunos: questées 10, 11,12 e
14.

— Motivacao —

Nuvens de palavras das
— questdes desta categoria de
analise.

Analise de Sentimento do
— contetdo completo de
questionarios e entrevistas.

Fonte: Elaborado pela autora
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5 PRATICA PEDAGOGICA

Este capitulo apresenta o detalhamento da pratica proposta e aplicada nesta
pesquisa de mestrado. Além disso, serdo expostos detalhes do jogo Geracgéo Agua,

utilizado como recurso digital na pratica multimodal.

5.1 WATER GENERATIONS: ADAPGCAO DO GAME GERAGCAO AGUA NO
CONTEXTO DE UMA PRATICA PEDAGOGICA TRANSVERSAL

O projeto com o Water Generations nasceu em consonancia com os trabalhos
desenvolvidos pelo grupo de pesquisa da Prof. Débora Barbosa, no que tange ao uso
de tecnologias e da multimodalidade aplicados ao ensino. O Geracdo Agua,
desenvolvido primeiramente em portugués, foi um recurso didatico produzido no
Projeto Agua, financiado pela CAPES e pela Agéncia Nacional de Aguas (ANA). O
desenvolvimento de todo o game ocorreu no LOA — Laboratorio de Objetos de
Aprendizagem — da Universidade Feevale, coordenado pela Prof. Débora.

O Geracdo Agua é um jogo digital educativo, desenvolvido para uso em
dispositivos moveis (tablets) e web. Neste game, o jogador gerencia uma casa,
realizando melhorias que visam a sustentabilidade através da eficiéncia no uso dos
recursos hidricos. O jogo tem como objetivo levar o jogador a perceber que ele é parte
atuante na relagédo dele com o meio ambiente, em especial a agua. E que ele, como
sujeito, bem como seu nucleo familiar constituem elementos fundamentais para um
processo de mudanga estrutural na relacdo do homem com a natureza e seus
elementos. Em funcéo disso, o ambiente Iudico prevé que as diferentes geragdes que
surgem no decorrer do jogo compreendam os bons habitos e, é responsabilidade do
jogador, conduzi-los nesse processo. A evolugdo da consciéncia ambiental tem
impacto nas melhorias da casa e do ambiente em que vivem, além de na longevidade
da familia (BARBOSA; MARTINS; JUNIOR, 2018).

O Water Generations foi o game utilizado para atingir os objetivos deste estudo.
Trata-se de uma adaptacao para a lingua inglesa do jogo Geracéo Agua. A adaptacao

dos elementos textuais do jogo para a lingua inglesa foi realizada no contexto deste
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trabalho de mestrado por esta pesquisadora. No game Geracédo Agua, a parte textual
que compde o jogo encontra-se em arquivos formato XML, que estdo separados da
parte artistica e da programacéo do jogo. Essa construgao possibilitou a tradugado com
maior facilidade pois ndo era necessario um software complexo ou de dificil acesso
para o processo de adaptagao do conteudo.

Todo o conteudo traduzido pela pesquisadora foi validado por uma revisora que
também esta inserida no contexto desta pesquisa. Com a validacao da revisora, a
pesquisadora fez as ultimas adaptagdes sugeridas e enviou os XMLs para o
carregamento do conteudo em lingua inglesa no jogo. Com todos os arquivos
adaptados, um pesquisador, que faz parte do grupo de pesquisa da orientadora deste
trabalho e que participou da criacdo do Geracédo Agua em portugués, fez a adaptagéo
dos conteudos. Com o conteudo completo ja no game, a pesquisadora validou todos
os textos no recurso digital, em web e tablet.

Os documentos em formato XML sao largamente utilizados com o objetivo de
integrar sistemas distintos. Isso se deve, principalmente, por seu formato que é
compreendido entre variadas linguagens de programacgao, além de sua padronizagéo
na forma de representagcao dos dados (VIEIRA; LOPES; LEMES, 2011).

O Geragdo Agua contém sete arquivos XML, que constroem toda a narrativa
do jogo: tutorial, cémodos da casa, configuragdes, conquistas, descobertas e
curiosidades, habitos e infraestruturas. A divisdo também auxiliou no processo de
adaptacao do texto, por direcionar de forma mais adequada os conteudos. Nas
Figuras 3 e 4 é possivel verificar um exemplo de como ocorreu o processo de
traducdo. A Figura 3 é um XML do jogo em portugués, o Geragdo Agua. Ja a Figura 4

mostra o texto ja em processo de adaptacado para a lingua inglesa.



38

Figura 3 - XML Tutorial: Geragado Agua em Portugués

B Tutoralbm £ = Tutorialxml B ‘
<Zxml version="1.0" encoding="gtf-16"2>
www . w3.orqg/2001 /XMLSchema-instance" xmlns:xsd="http://www.w3.orq/2001/XMLSchema">

2 E(AIIayOfEalcuﬁcuiflg xml
3 H <BaloonConfig>
<id>0</id>
<text>Qla! Seia hem-vinde(a) ag &lt;color=RFTC061:gt;Geracio Aguasclt:/colorégt;, wm jogo onds sem obistive & mudar 95 élt;color=#F7C061&gt Habitesels;/colot
<useBaloon>false</useBaloon>
<targetX>false</targetX>
«delay>3</delay>
=] <pivot>
<x>876.92¢/x>
11 <y>540</ >
12 E </pivot>
B <sizex
<x¥1024</ x>
<y>256</v>
</size>
1 =] <pivotHole>
<x>678.97</x>
<yr440</y>

20 E </pivotHale>

2t H <sizeHole>

22 <x>200<¢/ x>

23 <y>100</v>

24 r </sizeHole>

25 <baloonRotation>upperRight</baloonRotation>
28 <anchor>bottomLeft</anchor>

</BaloonConfig>

H <BaloonConfig>

<id»1</id>

30 <text>Vock tamben realizard melhorias na cltscolor=#FTC06lsgt:Infraestruturacits/colorsgt: da gasa dessa familia, 2 fim de formd-la cada vez mals ecologican
<useBaloon>false</useBaloon>

<targetX>false</targetX>

<delay>2</delay>

? <pivoty

25 CUNRAR Telvn
< i 3

Fonte: Elaborado pela autora

Figura 4 — XML Tutorial: Water Generations em Inglés

[ Tutorial aml E3 ]ETLI oial
£2xml
2 [E<ArrayofBal
s B <BaloonConfig>
4 <id»0¢/idy
5 <textyHello! Welcome to &lt;color=$FTCO61&gt Water Generationsilt;/colorigt;, a game where the goal is to change the &lt:color=4#F7C061&gt Habitsalt;/colorac

0" er c="af-16"2> -
\Config xmlns:xsi—"http://www.w3.orq/2001/XMLSchenainstance" xmlns:xsd="http://www.w3.orq/2001/¥MLichena"> |

& <useBaloon>false</useBaloon>
<targetX>false</target¥>
8 <delay>3</delay>
a H <pivoty
<x>876.92</x>
<y>540</y>
</pivot>
<sizer
<x>1024</x>
<y>256</v>
16 </size>
S| <pivotHole>
<xX>678.97</x>
<y>440</y>
</pivotHole>
<zizeHole>
<x>200¢/x>
<y>100</y>
</sizeHoley
<baloonRotation>upperRight</baloonRotationy
<anchorsbottomLeft</anchor>
</BaloonConfig>
<BaloonConfig>
<idr1</id>
<text>You will also carry out improvements in the £1t;color=#F7C061igt;Infrastructureslt;/colorigt; of this family's house, in order to make it more ecologi

<useBaloon>false</useBaloon>
<targetX>false</targetX>

<delay>2</delay>

<pivot>

ER. T B PNLN
11 | ¥

Fonte: Elaborado pela autora

As imagens a seguir (Figuras 5 a 11) buscam apresentar o game Water
Generations, seu formato e um pouco dos desafios apresentados. A Figura 5
apresenta a tela inicial do jogo, ja adaptado para o inglés e que da as boas-vindas ao

jogador.
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Figura 5 — Game Water Generations: Boas-vindas ao aluno

Hello! Welcome to Water Generations, a game
where the goal is to change the Habits of a
family over several generations and then the

residents of the house will use the water
correctly and have more Environmental
Awareness.

For educational use only

Fonte: Elaborado pela autora

Segundo Prenksy (2012), seis fatores tornam os jogos envolventes, os quais
estdo apresentados no Quadro 1, Capitulo 3, Secao 3.2. Relacionando esse conteudo
ao Water Generations é possivel observar a presenca de todos os fatores no game
utilizado na presente pratica. O jogo possui regras, que impde limites aos jogadores
e vao surgindo em baldes, toda a vez que determinado item aparece pela primeira
vez, 0 que torna a leitura mais interativa. O game também possui uma meta e objetivo
claro, que é a recuperagao do ambiente onde a familia mora com a insergao de habitos
sustentaveis. A todo o momento sao apresentados feedbacks e resultados, seja em
uma mudancga de habito, a construcdo de uma nova estrutura ou uma mudancga de
nivel, de forma que o aprendiz consiga entender o seu progresso. O desafio esta em
gerenciar os recursos financeiros e a energia, de modo que seja possivel melhorar o

ambiente da casa com o andamento do jogo. No Water Generations ha interagao a
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todo o momento com o jogo; além do enredo ludico pertinente a realidade dos alunos,
bem como ao ambiente de aprendizagem.

As melhorias estruturais para a casa, que estdao a disposi¢gdo do jogador,
possuem um custo financeiro, que também é controlado por ele. Conforme o jogador
acumula recursos, ele pode troca-los por infraestrutura para a casa. Tudo aquilo que
0 jogador adquire para a casa € utilizado na melhoria do ambiente e,
consequentemente, gera um espago mais sustentavel para o uso dos recursos
hidricos. Além disso, o jogo controla a energia da familia, que deve ser utilizada para
impedir a degradagcédo do meio ambiente. Neste caso, antes que a familia cometa uma
acgao prejudicial para o uso dos recursos hidricos, o jogo sinaliza ao jogador, de modo
que ele possa impedir a agao através da utilizagdo da energia disponivel. As Figuras
6 e 7 mostram os avisos ao jogador, relacionados aos recursos financeiros e a energia.

Figura 6 — Water Generations: Aviso sobre os recursos

Well done! Now that the Infrastructure has been
completed, it will generate Resources.

For educational use only

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 7 — Water Generations: Aviso sobre a energia

Your Energy automatically regenerates over time,
just wait!

For educational use only

Fonte: Elaborado pela autora

De forma explicita, o uso sustentavel da agua é abordado através de
explicagbes que surgem ao jogador a cada melhoria estrutural realizada. A Figura 8 é
um exemplo de um comentario que surge ao jogador ao adquirir uma caixa de gordura
para a casa. Assim, o aluno, enquanto jogador, compreende a importancia de cada
infraestrutura na casa.
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Figura 8 — Water Generations: Melhoria estrutural na casa

Grease Trap

The grease trap prevents water contamination by retaining the grease particles that clog the
sewage system. The grease that comes from the kitchen sinks can not be thrown into the sewage
system because it causes clogging. To avoid it, there is the grease trap, which will separate the
grease from the water. Every 30 days or over a longer period of time it is important to check the
condition of the grease trap. About the cleaning, it is great to do it every three months, but if
the grease trap is smaller, do the cleaning in shorter intervals. One sign that it is time to clean
the grease trap is that when is full it attracts insects, like cockroaches. A clogged grease trap can

cause bad smells and leaks through the lid, clogging of the internal system, return of the sewage
into the houses through the drains and slow flow in the sink drain. The frying oil should never be
dumped in the sink because it will accumulate in the grease trap.

For educational use only

Fonte: Elaborado pela autora

Além disso, a geragao de recursos, para a coleta do jogador, esta atrelada a
conclusdo de novas infraestruturas. Porém, para subir de nivel, além de conquistar
recursos, e novas infraestruturas, o jogador também precisa orientar os habitos da
familia. Cada vez que algo errado é feito pela familia, surge um aviso para o jogador
que precisa investir energia para impedir a execugdo do mau habito. Para concluir o
jogo, o aluno precisa completar os cinco niveis propostos no game, o que implica em
realizar todas as melhorias disponiveis para a casa e corrigir os maus habitos da
familia.

Assim como nas melhorias estruturais, em que o0 jogo apresenta uma
explicagdo sobre a infraestrutura adquirida, cada novo habito bloqueado abre uma
janela com informagdes, para que o jogador entenda a importancia de bloquear esta
pratica. O texto que contempla as dicas esta incompleto, com lacunas em branco que

precisam ser preenchidas com algumas palavras que também sao visualizadas pelo
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jogador, abaixo do texto principal, como apresentado na Figura 9. Esses mini-games
foram criados ainda no Geragdo Agua (versdo em portugués) e mantidos no Water
Generations (game em lingua inglesa), com o propdsito de melhorar a atengao dos
alunos a leitura, considerando a importancia da leitura dos textos nesta pratica. Ainda
no desenvolvimento do Geragdo Agua percebeu-se que os alunos ndo se detinham a
leitura quando o texto completo era apresentado (BARBOSA; MARTINS; JUNIOR,
2018).

Figura 9 — Water Generations: Mini-games

Treat your grease trap

Every 30 days or over a longer period of time
it is important to check the condition of the
grease trap. Cleaning should be done every 3
- 1= onths, or before that if the grease trap was
. One sign that it's time to clean the
grease trap is when it starts to attract y
like cockroaches.

For educational use only

Fonte: Elaborado pela autora

Implicitamente, o jogador observa que a vida das pessoas da casa vai
melhorando conforme a consciéncia ambiental da casa e de seus moradores evolui.
No inicio do jogo, os moradores ndo possuem nenhuma consciéncia ambiental e o
ambiente da casa tem sérios problemas de estrutura, que sao visiveis. Inicialmente,

ha pouca energia e recursos para investir em melhorias. A energia vai sendo
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preenchida com o passar do tempo e os recursos vao sendo coletados no decorrer do
jogo. Cada melhoria estrutural tem um custo, que o jogador consegue verificar e, apos
comprada, ela leva um tempo até estar implantada na casa. Todas essas informacgdes
0 jogador consegue verificar no jogo.

Além disso, as melhorias vao sendo liberadas no decorrer do jogo, conforme o
progresso da familia. O jogador consegue, através dos elementos visuais (melhoria
da moradia) e das conquistas (progresso de nivel), perceber sua evolugao no jogo. As

Figuras 10 e 11 apresentam o visual do jogo no inicio e ao final, respectivamente.

Figura 10 — Water Generations: Contexto inicial do jogo

For educational use only

Fonte: Elaborado pelautora
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Figura 11 — Water Generations: Contexto final do jogo

For educational use only

Fonte: Elaborado pelautora

5.2 DETALHAMENTO DA PRATICA

A primeira aula objetivou contextualizar o aluno com a tematica e coloca-lo em
contato com um novo vocabulario. O novo vocabulario adquirido pelo aluno impacta
em sua competéncia comunicacional. A segunda aula foi uma revisdo dos conteudos
trabalhados no primeiro encontro, com aplicacéo das novas palavras, como forma de
fixar o conteudo. Além disso, a aula em grupos também impactou na competéncia
comunicacional, objetivo principal do ensino de lingua inglesa no ensino médio
brasileiro, conforme a BNCC (2017). O detalhamento das atividades e dos objetivos
da primeira e segunda aula consta nas subsecgdes 5.2.1 € 5.2.2, respectivamente. Os
Planos de Aula encontram-se nos Apéndices D (Plano da Aula 1) e E (Plano da Aula
2). Cada aula teve a duragéo de aproximadamente 90 minutos. Cabe lembrar que os
resultados da aplicagcdo dessas aulas para os alunos dos Grupos A e B sao

apresentadas no Capitulo 6.
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5.2.1 Primeira Aula

O objetivo da primeira aula foi inserir o aluno no contexto da tematica da
sustentabilidade através do uso sustentavel dos recursos hidricos. Ao final dessa aula,
os alunos deveriam ser capazes de compreender a importancia da agua, e do bom
uso dela para o mundo hoje, para as geragdes futuras, bem como o problema que se
enfrenta com relagdo a esse recurso tdo essencial a vida na Terra. Essa tematica
possui aderéncia a realidade dos alunos, e trabalhar o conteudo em lingua inglesa,
através dos textos, foi ao encontro das diretrizes dadas nos PCN-EM (2000), bem
como a nova BNCC (2017) para o Ensino Médio. O objetivo principal dessa aula foi a
compreensao textual, que se deu por meio de texto escrito e audiovisual. Esperava-
se que os alunos tivessem contato e que esclarecessem duvidas a respeito do
vocabulario que também estava presente no jogo.

Na primeira aula, foi indicado ao professor para introduzir o tema e explicar os
objetivos e conteudos que seriam trabalhados nas duas aulas. Essa aula foi conduzida
em um laboratério de informatica para ambos os Grupos A e B, pois era necessario
equipamento de projecéo para um video e computadores com acesso a internet para
que os alunos pudessem jogar o Water Generations®*.

A pratica seguiu com um brainstorming conduzido pelo professor com a
participacdo dos alunos, para entender os conhecimentos prévios dos estudantes
acerca do uso sustentavel da agua em lingua inglesa. A seguir, o professor foi
solicitado a apresentar o video introdutério Causes and effects of water pollution®.
Esse video esta disponivel na internet, o conteudo é totalmente em lingua inglesa e
foi escolhido porque € adequado ao contexto que sera utilizado posteriormente no
game. Além disso, o canal em que ele se encontra permite adicionar legenda em
inglés e reduzir a velocidade do video, fazendo com que esse conteudo seja adaptado
ao perfil dos alunos da turma. O tempo dele também é um ponto positivo, pois o
objetivo do video foi apenas fazer o elo entre a atividade de brainstorming e o Water
Generations, introduzindo a questdo da sustentabilidade no uso dos recursos hidricos,
sem que para isso fosse necessario empregar um longo tempo de aula para a

compreensao do conteudo audiovisual.

4 Water Generations. Disponivel em: <http://games.feevale.br/loa/jogosteia/geracaoaguaingles/>.
Acesso em: 18 mai. 2019.

5 Causes and effects of water pollution. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=71I1BbTy-
_n4>. Acesso em: 18 mai. 2019.
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AplOs essas atividades, deu-se inicio a atividade com o game Water
Generations, para o que os alunos foram orientados a acessar o jogo através dos
computadores, preferencialmente um computador por aluno. Ao professor, coube a
responsabilidade de introduzir o jogo aos alunos, acompanha-los nas primeiras
orientagdes exibidas pelo jogo, bem como alerta-los quanto aos principais itens como:
nivel de energia, recursos financeiros, e melhorias da residéncia. Aléem disso, o
professor também deveria orientar os alunos a prestarem atengcao nos textos que
surgem ao longo do jogo, de forma que eles anotassem vocabulos novos. Sugeriu-se
que fossem indicadas 10 palavras ou mais, relacionadas a tematica do jogo e que
fossem novas para eles. Para a localizacdo dos novos vocabulos, os alunos puderam
acessar o dicionario tradicional ou o dicionario online de Cambridge®.

Ao final, foi indicado ao professor discutir a ideia geral do game com os alunos,
bem como as palavras novas que eles tinham anotado. Ainda, o professor poderia
questiona-los com relagdo a mensagem que tinham compreendido por meio do game,

no que tange ao cuidado com o meio ambiente e ao uso consciente da agua.

5.2.2 Segunda Aula

A segunda aula teve dois objetivos. Primeiro, a revisdo dos conteudos
trabalhados na aula anterior e, segundo, trabalhar outro aspecto da comunicagao, que
foi o de produzir significados, conforme indicado na PCN+ (2002). Esse segundo
aspecto foi trabalhado por meio da criacdo de um pequeno texto e da producao e
gravacao de um video, conforme a descricdo a seguir. Além disso, a revisdo do
conteudo ocorreu em equipes e nao individualmente, implicando a necessidade de
interagéo entre os colegas.

A aula iniciou com a separacado dos alunos, preferencialmente em trios, de
modo que cada equipe recebesse um tablet para jogar o Water Generations, uma vez
qgue o jogo esta adaptado para os dois formatos web e tablet. O formato de aula foi o
mesmo, tanto para ambos os grupos. O trabalho em equipes favoreceu a interagao
entre os alunos. O professor teve de orientar os alunos a dividir o recurso digital entre
0s membros da equipe, além de revisarem com os colegas o tema do jogo. Além disso,

sugeriu-se que o professor orientasse os alunos a prestarem aten¢ao ao vocabulario

6 Dicionario online de Cambridge. Disponivel em: <https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-
portugues/>. Acesso em: 18 mai. 2019.
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ja trabalhado, revisando as anotagbes e fazendo novas anotagdes, quando
necessario, de modo que pudessem construir um texto na segunda atividade da aula.

Ainda, o professor solicitou aos alunos que, em um pequeno texto ou frase,
respondessem a seguinte pergunta: “What could you do in your home to use water
sustainably?”. O professor deve informar que esse texto serviria para a gravagéo de
um video curto. Sugeriu-se que os alunos criassem pequenas frases e gravassem-se
individualmente, como os stories do Facebook / Instagram ou montassem uma
pequena entrevista. E importante salientar que todos deviam aparecer e se comunicar
no video. Os grupos deveriam salvar os videos nos tablets. Quando todos
concluissem a gravagao, o professor solicitou que os tablets fossem trocados, de
modo que todos pudessem assistir ao video dos colegas, bem como, mais uma vez,
revisar o conteudo.

ApOs todos assistirem aos videos dos colegas, o professor devia solicitar que
os alunos respondessem um pequeno questionario, que serviria para a coleta de
dados para este trabalho. O questionario ficou disponivel no Google Docs, conforme
apresentado na Metodologia (Capitulo 4). No final foi sugerido ao professor que
conduzisse um fechamento da aula, instigando os alunos a identificarem uma frase
que foi comum nos videos, os vocabulos que mais apareceram neles e o que mais

aprenderam com relacédo a novas formas de se relacionar com os recursos hidricos.

" Traduzindo para o portugués, significaria “O que vocé poderia fazer em sua casa para usar a agua de
forma sustentavel?”.
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6 RESULTADOS DA APLICAGAO DA PRATICA

Este capitulo apresenta os detalhes do processo de aplicacido da pratica,
demonstrando como ela ocorreu em sala de aula nos Grupos A e B. Sendo assim,
conta com trés se¢des: a primeira versa sobre o contexto, ou seja, mostra como eram
esses alunos, professores e escolas; e a segunda e terceira apresentam a visdo de

alunos e professores do primeiro e segundo momento da pratica, respectivamente.

6.1 CONTEXTO DA APLICACAO

Os contextos de aplicagédo da pratica foram significativos para compreender os
resultados obtidos com os alunos, os pontos de vista de professores e alunos bem
como o potencial de replicacao desta pratica em sala de aula.

O Grupo A foi constituido por alunos que cursam o Ensino Médio e fazem parte,
no contraturno escolar, de um projeto social cujo objetivo € a preparacédo para o
mercado de trabalho. Nesse grupo, o estudo foi aplicado no contexto do projeto social.
Esse projeto acontece nos turnos da manha e tarde, e os alunos dos dois turnos
participaram, cada um em seu horario. O professor que conduziu a aplicagdo nesse
grupo nao era professor do projeto no semestre da aplicagdo. Ele estava nos
semestres finais do curso de Graduagao em Letras — Habilitagdo Portugués/ Inglés e
foi escolhido por ter experiéncia em ministrar aulas de lingua inglesa e ja ter
participado do projeto em outros periodos, conhecendo assim o contexto social
desses alunos.

No semestre em que foi realizada a aplicagdo, o professor que estava
trabalhando lingua inglesa com os alunos nao tinha disponibilidade para ministrar as
aulas desta aplicacao, por esse motivo, optou-se por outro professor, que também
tivesse experiéncia no contexto desse grupo. Ainda, um bolsista do grupo de pesquisa
da Prof. Débora Barbosa, orientadora desta pesquisa, que também trabalhou no
desenvolvimento do Geragdo Agua e em sua adaptacdo para Water Generations,
acompanhou toda a aplicacédo, sem interferir de maneira direta, porém dando auxilio
nas necessidades com os recursos tecnologicos.

O Grupo B foi constituido por alunos do Ensino Médio de uma escola de ensino

regular e privado. Nesse grupo, o estudo foi aplicado no contexto da sala de aula, em
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turno escolar. Essa escola trabalha com sistema de mencgdes® e provas ndo sdo
aplicadas com frequéncia, conforme o relato da professora que realizou a aplicagao
na turma. A professora ainda ressaltou que os alunos estdao familiarizados com
atividades diversificadas nas aulas de lingua inglesa, como exemplos citados por ela
de atividades construidas com base em filmes e leitura de livros em dispositivos
moveis por meio de aplicativos que adicionam som e animagéo junto ao texto escrito.
Em destaque, os relatos em que a professora mencionou os exemplos de conteudos
diversificados nas aulas de inglés “Vou te dar um exemplo: no ano passado eu
trabalhei um filme com o segundo ano do Ensino Médio que era sobre politica de
reparagéao na Irlanda e era um filme que eu queria trabalhar variagéo linguistica porque
tinha o sotaque irlandés, inglés britanico e inglés americano e enquanto eles assistiam
eu elaborava perguntas. Eu sempre elaboro porque eu ndo quero que eles achem
nada na internet. E ai, entdo, eles assistiram, fizemos este questionario, refletimos
sobre aquilo ali, porque ele tinha muitos contextos histéricos imbricados ali, que era
uma coisa fantastica, um filme muito bom. E depois eu pedi para que eles fizessem /
reproduzissem cenas no filme em inglés mas, brasileiros falando inglés. Ou seja, eles
tinham que falar inglés com o sotaque do nordeste, sotaque paulista, sotaque japonés,
0 que eles conseguissem fazer. Entéo, isso é uma coisa que é constante na escola,
eles estao acostumados com isso, entao, para eles, foi de modo muito natural’; “[...Jeu
dei um texto de um conto do Edgar Allan Poeg[...] tem um aplicativo que tem contos do
Poe que aparecem morceguinhos voando e tal’. A professora que conduziu a
aplicacéo € a professora de inglés regular da turma e possui experiéncia em ensino
de idiomas. Quando a aplicacédo foi realizada, ela estava no ultimo semestre do
Mestrado Profissional em Letras e € graduada em Letras — Habilitagdo Portugués/
Inglés. Na escola em que os alunos do Grupo B estudam, ela ja é professora de lingua
inglesa ha trés anos. Na segunda aula, o mesmo bolsista que auxiliou o professor do
Grupo A, também esteve presente na turma do Grupo B, da mesma forma, sem
interferir diretamente na conducéo das atividades. Ele ndo esteve presente na primeira

aula porque, a professora avaliou que nao seria necessario.

8 De acordo com o relato da professora, a escola onde os alunos do Grupo B estudam raramente tem
aplicagao de provas. S6 sao aplicadas provas quando sao tratados conteudos muito especificos. Para
lingua inglesa, ela comentou que nunca fez aplicagdo de provas. A professora menciona que, apesar
de muito complexo, esse sistema é mais alinhado e adaptado ao individuo, porém gera mais trabalho
e necessidade de adaptacdo para o professor.
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A Tabela 1 apresenta a analise comparativa dos dois grupos de alunos, no que
diz respeito ao género, nivel de inglés, se jogam jogos digitais e por qual motivo,
conhecimento em outro idioma além do materno, bem como a analise se esse idioma
seria inglés, espanhol ou outro e, idade dos alunos. Os dados utilizados como base
foram coletados nos questionarios dos alunos, por meio de perguntas fechadas,
conforme descrito da sec¢éo 4.4, capitulo 4. A fim de comparar os dois grupos quanto
as variaveis levantadas a partir da base de dados e, apresentar o valor-p°, nas
variaveis categoricas foi utilizado o Teste Qui-Quadrado (variaveis Género e Inglés) e
o Teste Exato de Fisher (AGRESTI, 2002) (variaveis Nivel Inglés, Joga jogos digitais?,
Motivo, Fala outro idioma além do materno, Espanhol e, Fala outro idioma além do
inglés e espanhol); e o teste de Mann-Whitney (HOLLANDER, WOLFE e CHICKEN,
1999) para variaveis numeéricas (ldade). O Teste Qui-Quadrado (AGRESTI, 2002) foi
utilizado nos casos de cruzamento entre duas variaveis categéricas, em que se tinha
frequéncia esperada superior a 5 de todos os numeros absolutos da tabela de
contingéncia. Ja o Teste Exato de Fisher (AGRESTI, 2002) foi utilizado na mesma
situagao, porém em casos nos quais se tinha frequéncia esperada inferior ou igual a
5 de pelo menos um numero absoluto da tabela de contingéncia.

A andlise estatistica dos dados aponta que (a) houve associagao significativa
(valor-p=0,004) entre o género nos dois grupos, sendo que, no Grupo B, existe um
maior percentual de pessoas do sexo feminino; (b) houve associagao significativa
(valor-p=0,021) entre os motivos pelos quais se joga jogos digitais nos dois grupos,
sendo que, no Grupo A, existe um maior percentual de pessoas que jogam por motivo
de entretenimento (100,0%); (c) houve associagao significativa (valor-p=0,020) entre
falar ou ndo outro idioma além do materno e os dois grupos, sendo que, no Grupo B,
existe um maior percentual de pessoas que falam outro idioma além do materno
(80,80%); (d) houve diferenca significativa (valor-p<0,001) entre os grupos quanto a

idade, sendo que a média da idade foi maior entre os individuos do Grupo A.

9 Neste estudo, utilizou-se o nivel de significancia de 5%, logo o valor-p deve ser menor que 0,05 para
evidéncias significativas.
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Tabela 1 - Analise descritiva e comparacdo das variaveis com relagdo aos grupos.

Grupo A Grupo B -~
Fonte\Grupo Valor
N % N % P

Feminino 13 33,30% 19 73,10%

Género 0,0041
Masculino 26 66,70% 7 26,90%
Basico 21 53,80% 8 30,80%
Intermediario 10 25,60% 7 26,90%

Nivel inglés 0,1652
Avancgado 7 17,90% 8 30,80%
Fluente 1 2,60% 3 11,50%
Nao 6 15,40% 4 15,40%

Joga jogos digitais? 1,0002
Sim 33 84,60% 22 84,60%
Entretenimento 33 100,00% 18 81,80%

Motivo 0,0212
Outros motivos 0 0,00% 4 18,20%
Fala outro idioma Nao 19 48,70% 5 19,20%

0,020?
além do materno Sim 20 51,30% 21 80,80%
Nao 17 43,60% 6 23,10%

Inglés 0,153"
Sim 22 56,40% 20 76,90%
Nao 35 89,70% 19 73,10%

Espanhol 0,100?
Sim 4 10,30% 7 26,90%
Fala outro idioma além do Nao 35 89,70% 24 92,30%

1,000
inglés e espanhol Sim 4 10,30% 2 7,70%

Idade - Média; E.P. 16,97 0,17 15,96 0,15 <0,0013

'"Teste Qui-Quadrado; 2Teste Exato de Fisher; *Teste de Mann-Whitney.
Fonte: Elaborado pela autora

6.2 PRIMEIRA AULA

Os resultados da aplicagdo da primeira e da segunda aula sdo expostos
considerando os relatos de professores e alunos, coletados por meio de entrevistas e
questionarios (Apéndices B e C, respectivamente). Os planos de aula s&o a base
dessa analise, sendo que, para cada atividade proposta e aplicada no plano, ha a
relagdo do resultado da aplicacdo. Esta secdo conta com a analise da aplicacao da
primeira aula, enquanto a segao 6.3 se ocupa de apresentar a analise da segunda
aula.

Conforme o Plano da Aula 1 (Apéndice D) descrito na segao 5.2.1, a primeira

aula iniciou com o professor fazendo uma breve introdugao do tema e falando sobre
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0 que seria tratado nos dois encontros, de modo a contextualizar os alunos. A
atividade seguinte foi o brainstorming, para entender o vocabulario prévio que os
alunos possuiam com relacdo ao uso sustentavel dos recursos hidricos. O professor
do Grupo A, relatou que n&o achou tao produtivo o brainstorming, pois, talvez, por se
tratar da primeira atividade, os alunos ficaram timidos para se posicionar em frente
aos colegas. Além disso, o fato desse professor ndo ser o professor regular da turma,
também pode ter contribuido para a timidez na primeira atividade. O professor
mencionou que foram poucas palavras levantadas pelos alunos. Corroborando com
isso, de acordo com a professora do Grupo B, a atividade mais dificil proposta nesse
primeiro encontro foi também o brainstorming. Os alunos ndo queriam falar porque
nao queriam se expor. Para ela, esse € um comportamento frequente dos
adolescentes.

A atividade seguinte foi a apresentagédo do video, acrescentando legenda em
lingua inglesa e redugdo de velocidade se o professor julgasse necessario. O
professor do Grupo A utilizou o video como recurso a introdugao da aula, nos pontos
que ele acreditou terem ficado em aberto durante o brainstorming. Logo, ele
conversou um pouco com 0s alunos sobre o video introdutério, ao invés de somente
passa-lo rapidamente. A professora do Grupo B ndo relatou nenhuma alteragdo ou
modificacdo nesse ponto no que diz respeito ao plano de aula.

Por fim, o plano propde a aplicacdo do game, como ultima atividade antes do
fechamento da primeira aula. De acordo com o professor do Grupo A, os alunos
participaram ativamente de todas as atividades propostas na aula, porém, na viséo
dele, o jogo foi o destaque. Segundo o professor, durante a atividade com o Water
Generations, a sala ficou em absoluto siléncio. Os alunos estavam tdo concentrados
que soO se ouvia o som dos clics do mouse. Nesse momento, o professor aproveitou
que estavam em um laboratério e colocou uma musica suave de fundo para quebrar
um pouco o siléncio em que a turma se encontrava. O professor ainda completou
dizendo “Eles gostaram bastante”. Segundo ele, alguns alunos tomaram nota do link
de acesso ao jogo e, antes de iniciarem a segunda aula, eles ja estavam jogando
novamente, sem que isso tivesse sido orientado pelo professor. O que mais uma vez
demostra o quanto a atividade estava articulada com os alunos e suas preferéncias.

Para a professora do Grupo B, o jogo digital também foi destaque entre os
recursos utilizados na primeira aula. Alguns pontos destacados por ela chamam a

atencdo. Segundo a professora, um dos grandes desafios das praticas em sala de
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aula é manter os alunos concentrados, de modo que ndo desviem a atencéo para os
celulares. A professora ficou impressionada com o tempo que eles ficaram jogando
sem mexer nos telefones. Na entrevista, ela mencionou: “eu nunca tinha visto isso
com meus alunos, deles ficarem tanto tempo focados no jogo, sem mexer no celular.
E muito engracado porque eu tirei fotos e todos eles aqui 6, concentrados, sem mexer
nos celulares que é uma coisa muito dificil a gente contornar hoje em dia porque os
dispositivos eles sdo mais atraentes né e tem a parte da rede social e tal. Mas naquele
momento, eu vou te dizer assim, seguramente, meia hora eles ficaram sem mexer nos
telefones”. A professora mencionou que o tempo da pratica com o jogo durou cerca
de cinquenta minutos e que té-los por trinta minutos sem mexer nos celulares € muito
bom. Para ela isso sé é possivel com uma pratica muito bem planejada, como ela
mencionou na entrevista “tem que ser uma aula muito boa para fazer isso”.

A nuvem de palavras (Figura 12) foi gerada com base nas respostas dos
professores para a questdo 3 da entrevista e destaca os termos jogo/jogando como
resposta quando solicitados a mencionar o que os alunos mais gostaram na primeira

aula. Pode-se perceber a coeréncia fala-pratica.

Figura 12 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “O que vocé acredita que os
alunos mais gostaram na primeira aula e porqué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

A analise dos professores em relacdo as atividades da primeira aula esta

alinhada com as respostas dos alunos. Quando questionados sobre o que eles haviam
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gostado mais na primeira aula, 82,1% dos alunos do Grupo A e 92,3% dos alunos do
Grupo B responderam “Jogar o Water Generations no computador’. Por ser uma
pergunta objetiva, nesse caso foi possivel calcular um percentual de respostas entre

os alunos, como apresentado na Tabela 2.

Tabela 2 - Aula 1: atividade de que os alunos mais gostaram

Fonte\Grupo Grupo A GrupoB Valor-
N % N % P
O que gostou mais A conversa com o professor e colegas 4 10,30% 2 7,70%
na 1° aula? Jogar o Water Generations no computador 32 82,10% | 24 92,30% | 0,4752
O video inicial 3 7,70% 0 0,00%

2Teste Exato de Fisher

Fonte: Elaborado pela autora

Quanto aos recursos multimodais utilizados na primeira aula, de acordo com o
professor do Grupo A, o uso da multimodalidade na pratica, aliado a tecnologia,
despertou o interesse e a curiosidade dos alunos. Ao ser questionado sobre os
recursos, ele mencionou que “os alunos estavam bem interessados” e ainda
completou afirmando que “nos computadores eles ja chegavam e ja se logavam, e eu
falava “entra nesse link”, e eles ja entravam no link”, o que demostra que estavam
atentos as orientagdes do professor e participativos com os conteudos propostos.

Ja para a professora do Grupo B, o uso dos recursos multimodais ajuda muito,
principalmente no ensino de segunda lingua. Para ela, as praticas para ensino de
idiomas seguem alguns passos, que foram contemplados na pratica desta pesquisa.
Essa afirmacao deve-se as falas da professora: “a gente sabe que existem alguns
passos para se trabalhar com lingua estrangeira’. E ela continuou: “a gente tem que
fazer o warm up, que é a introdugéo da aula, sempre trazendo alguma coisa que seja
mais impactante daquilo que vai ser trabalhado depois, entdo achei muito bacana ter
o video. Depois o brainstorming para poder trazer para aula, para eles ndo chegarem
viajando naquilo ali e deixar eles preparados para a pratica em sr”.

Para o professor do Grupo A, a primeira aula foi tranquila e a dinamica foi
positiva, com compreensao e participagado dos alunos. Ja a professora do Grupo B
destacou a clareza e assertividade do planejamento, conforme relatado na entrevista:
“com relacdo a pratica e aos passos da pratica foi bem tranquilo e era a melhor forma
mesmo que poderia ser feito”. Sendo assim, entende-se que a Aula 1, na visao dos

professores, atendeu aos pontos necessarios ao ensino de lingua inglesa, bem como
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conseguiu estabelecer uma conexdo com os alunos, dada principalmente pelo uso da
tecnologia, que cria uma interagdo importante com os alunos dessa faixa etaria,

propiciando a aprendizagem.

6.3 SEGUNDA AULA

Conforme o Plano da Aula 2 (Apéndice E) e descrito na seg¢ao 5.2.2, a aula
iniciou com os alunos recebendo os tablets para jogar o Water Generations em trios.
Logo apdés a entrega dos dispositivos, o professor propés aos alunos que
respondessem, em um pequeno texto ou frase, a pergunta: “What could you do in your
home to use water sustainably?”. A ideia era que, enquanto jogavam, 0S grupos
interagissem e criassem a sua resposta. Sobre essas atividades, o professor do Grupo
A apenas levantou a possibilidade de usar outro espago escolar para trabalhar com
os tablets, uma vez que, na primeira parte da aula, os alunos estavam em um
laboratério de informatica e aqueles que ndo estavam com os tablets acabavam
desviando a atencéo para os computadores. A dindmica em grupos acabou sendo
influenciada, porque os alunos que nao estavam com o tablet em maos dispersaram,
ao invés de trabalharem em cooperagao, como era o desenho da pratica.

Ja para a professora do Grupo B, o jogo sempre foi o apice da motivagao e
participacdo dos alunos, como ela falou durante a entrevista: “o que apareceu ali e
que eles sempre pareceram motivados foi durante o jogo. Sempre foi assim, pareceu
uma coisa divertida. No primeiro dia, foi assim e, no segundo também’”. A professora
mencionou que, inicialmente, eles reclamaram de dividir o recurso, porque eles
queriam melhorar a sua casa, porém foi esclarecida a necessidade de jogar em
equipes, e aparentemente, pelo ponto de vista dela, eles se divertiram até mais do
qgue no jogo no computador. O Grupo B também realizou a atividade da segunda aula
em um laboratdrio de informatica, mas a professora nao relatou nenhuma interferéncia
dos computadores para a pratica, como o relato do professor do Grupo A.

Logo apds o jogo nos tablets e da resposta da pergunta, o Plano da Aula 2
indica a atividade de gravagao do video em grupos, utilizando os tablets novamente.
Segundo relato do professor do Grupo A, os alunos se divertiram ao gravar os videos,
pois, nesse momento da aula, eles sairam do espago da sala/ laboratoério para gravar
os videos em outros espacos, aproveitando a mobilidade oferecida pelo tablet. O

professor inclusive mencionou acreditar que essa foi a atividade que gerou mais
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interesse aos alunos, uma vez que houve mais interagdo e troca, além de ser algo
novo naquele contexto. No Grupo B, a professora relatou que os alunos também
sairam da sala, fazendo uso da mobilidade do dispositivo. Todos os alunos
participaram e a conducéo foi tranquila.

Na sequéncia, a proposta era a troca dos tablets entre os grupos, de modo que
todos os grupos compartiihassem o material gravado e que isso gerasse uma
discussdo na turma. O professor do Grupo A relatou que esse ponto da aula, na
avaliagao dele, foi o que se produziu mais sentido: “porque eles tiveram que prestar
atencao naquilo que eles falavam, dizer o que entenderam e saber se foi iSSoO mesmo
que havia sido dito. Entao teve essa interacdo e troca entre eles’. A professora do
Grupo B também avaliou que, apesar de inicialmente os alunos terem reclamado um
pouco para mostrar o material para os colegas, logo eles se divertiram muito e
gostaram, pois, viam o que os colegas haviam gravado.

A nuvem de palavras apresentada na Figura 13, gerada com base nas
respostas dos professores para a questdo 6 da entrevista destaca os pontos
analisados anteriormente, quando é solicitado que o professor mencione do que os
alunos mais gostaram na segunda aula.

Figura 13 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “O que vocé acredita que os
alunos mais gostaram na segunda aula e porqué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

Com relagao as praticas propostas na segunda aula, o questionario respondido
pelos alunos aponta que a atividade com o game foi uma das prediletas dos alunos,

porém, ndo tdo acentuada como o demostrado na primeira aula. Isso também justifica
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o fato de o professor do Grupo A acreditar que a gravacéo do video foi a atividade
favorita dos alunos. Segundo as respostas levantadas, 41% dos alunos do Grupo A e
57,7% dos alunos do Grupo B, escolheram “Jogar o Water Generations no tablet’
como a atividade preferida, tendo disso essa a atividade mais votada por ambos os
grupos. No questionario dos alunos, essa também foi uma pergunta objetiva, e a
analise das respostas encontra-se na Tabela 3.

Tabela 3 - Aula 2: atividade de que os alunos mais gostaram

Grupo A Grupo B _
Fonte\Grupo Valor
N % N % P
O que gostou mais Escrever o texto respondendo a pergunta 12 30,80% 3 11,50%
proposta
na 2° aula? Gravar o video e compartilhar com os 9 23.10% 7 26.90%
colegas 0,3132
Jogar o Water Generations no tablet 16 41,00% 15 57,70%
Outros 2 5,10% 1 3,80%

2Teste Exato de Fisher

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com o professor do Grupo A, os recursos utilizados na segunda aula
também influenciaram de maneira positiva a participagdo dos alunos. Ele ainda
destacou o uso do tablet, como algo diferente e agradavel ao contexto dos alunos.
Para o professor, foi interessante porque ao trabalhar com dispositivos méveis € mais
comum o uso do aparelho celular. O uso do tablet trouxe algo novo e assertivo a
pratica.

Ja a professora do Grupo B comentou algumas praticas que foram realizadas
nesse grupo, também com o uso do fablet. Para ela, a segunda aula ocorreu de modo
natural, porque eles ja estdo habituados com o uso desses dispositivos em sala de
aula. E os alunos também estédo habituados a gravar e enviar audios, pois a professora
utiliza esses recursos como forma de avaliagdo do aprendizado, ja que, segundo ela,
nao sao utilizadas provas.

O professor do Grupo A destacou que a segunda aula também foi tranquila e
qgue os alunos se divertiram. A professora do Grupo B destacou que a segunda aula
foi bem conduzida e ndo teria sugestdes a acrescentar. Ela ainda destacou a afinidade
dos alunos com a tecnologia, pois eles haviam jogado o jogo apenas em uma aula,
com intervalo maior do que uma semana para o segundo encontro e ela ndo precisou
explicar nada. Os alunos pegaram os tablets e sairam jogando, pois ainda recordavam

0 que tinha sido tratado no primeiro encontro.
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7 ANALISE DOS RESULTADOS DA APLICAGAO DA PRATICA

Este capitulo apresenta a analise dos resultados obtidos através da aplicacéo
da pratica, avaliando como praticas pedagdgicas envolvendo a multimodalidade e os
jogos digitais podem motivar a aprendizagem da leitura e escrita de textos em lingua
inglesa, no contexto do Ensino Médio. Os dados obtidos na aplicagdo foram
submetidos a analise de conteudo (BARDIN, 2011) e a analise estatistica de
sentimento. Sendo assim, este capitulo foi dividido em duas sec¢des, trazendo a

primeira a analise de conteudo, e a segunda a analise de sentimento.

7.1 ANALISE DE CONTEUDO

Utilizando como base o conteudo obtido por meio das entrevistas e dos
questionarios, foram definidas trés categorias de analise, que sdo comuns no discurso
de alunos e professores e respondem aos objetivos desta pesquisa: Recursos e
Multimodalidade, Ensino de lingua inglesa e Motivagdo. O conteudo analisado foi
confrontado a essas categorias, de modo a encontrar as similaridades e / ou
discrepancias. Como forma de alinhamento da analise, cada pergunta das entrevistas
e questionarios foi distribuida e sera analisada nas categorias dispostas nas
subsec¢des deste capitulo, conforme detalhado na Figura 2, Capitulo 4 — Metodologia.
Ainda, para todo o conteudo das entrevistas e dos questionarios, foram geradas
nuvens de palavras, que permitem facil visualizagdo e guiam a analise uma vez que

destacam os termos citados com mais frequéncia.

7.1.1 Recursos e Multimodalidade

A categoria Recursos e Multimodalidade tem por finalidade compreender o uso
dos recursos multimodais aplicados a pratica, avaliando como se deu o processo em
sala de aula bem como a efetividade do uso dos elementos multimodais na pratica
proposta para o processo de leitura e construgao textual em lingua inglesa.

A Figura 14 apresenta a nuvem de palavras do conteudo da entrevista dos

professores para a questao 13, na qual os professores foram solicitados a avaliar o
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uso dos recursos multimodais e sua relagcdo com o ensino de lingua inglesa. As
palavras com maior frequéncia e destaque na Figura 14 direcionam a analise do

conteudo do texto.

Figura 14 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Um dos objetivos deste trabalho
€ avaliar como o uso dos recursos multimodais podem incentivar a pratica da leitura e
escrita de textos em inglés, no contexto das praticas pedagdgicas. Vocé acredita que os
elementos multimodais foram efetivos na pratica aplicada? Vocé avalia que estes elementos
favoreceram a leitura e construgéo textual em lingua inglesa? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
{ar 1 linguz

v dig odwluatl\/

diferente qw ria anos!
© 2 (S ajuda 2 O |ng|es
o® o @ JOogo m(r><c

= 3  $aDe
Q.fa O 9o achar
talvez Q_QE _bom O)O_

conto ( IS\(‘

Fonte: Elaborado pela autora

Quanto a efetividade do uso dos elementos multimodais na pratica proposta,
para o processo de leitura e construgcdo textual em lingua inglesa, o professor do
Grupo A destacou que o planejamento de aulas diversificadas, principalmente quando
aliadas a tecnologia, despertam o interesse nos alunos. Com relagéo a essa turma
especifica, ele acredita que o entusiasmo foi ainda maior, porque esses alunos vém
de escolas publicas, onde o0 acesso a recursos diversos para as praticas de ensino &
mais restrito. Isso fica claro no trecho da entrevista em que ele falou: “na escola
publica, as vezes, é um laboratério, com poucos computadores, e tem alguns que néo
estao funcionando”. O professor mencionou, ainda, que os alunos tem acesso pessoal
e estdo inseridos no contexto de multimodalidade e tecnologia em casa, por exemplo;

a restricdo de acesso se daria realmente no ambiente escolar. Inclusive, ao questionar
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os alunos sobre se eles sabiam falar inglés, os préprios alunos fizeram a conexdo com
os jogos digitais, mesmo antes do jogo desta pesquisa ser apresentado a eles. Ou
seja, mesmo jogando para entretenimento, como a grande maioria apontou na
resposta ao questionario desta pesquisa, os alunos conseguem reter dos jogos
componentes da lingua, que permitem conexao com idioma. Isso foi evidenciado
quando o professor mencionou: “ao questionar sobre o falar inglés, eles ja puxaram o
Jjogo como uma resposta a minha pergunta”. O professor do Grupo A observou, ainda,
que o conteudo foi trabalhado de maneira adequada, fazendo com que os alunos
lessem o material proposto do jogo e conseguissem produzir um texto para a gravagao
do video, o que sugere efetividade.

De acordo com a professora do Grupo B, a multimodalidade contribuiu para o
processo de leitura e escrita em lingua inglesa, principalmente quando apresentou
imagem e movimento, como no jogo Water Generations. Ela ainda mencionou,
durante a entrevista que “uma interface que seja mais atraente, que desperta a
curiosidade, que instiga, porque eu acho que a motivacdo ela é muito mais daquilo
que dispara o gatilho”. Para ela, a multimodalidade favorece o processo de
envolvimento do aluno com a aula, o que torna o aprendizado mais significativo.

A professora do Grupo B ainda destacou que, planejamentos como os
propostos pela presente pesquisa, sdo a maneira mais adequada de ensino para o
aluno atual, principalmente em se tratando de adolescentes. Ela mencionou, na
entrevista, o seguinte: “eu fui educada, alfabetizada e terminei o Ensino Médio sem
acesso a internet entdo, se tu pensar, eu acho que o desafio muito maior € meu, como
tentar me incluir nisso tudo e, ndo cabe mais ensinar da maneira que se ensinava na
época que eu estava cursando o Ensino Médio”.

Aos alunos, foi questionado se eles ficavam mais motivados e se tinham gosto
por aulas em que fossem usados diferentes recursos nas praticas. A nuvem de
palavras das respostas dos alunos encontra-se na Figura 15. A palavra sim ganha

destaque absoluto nos dois grupos.
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Figura 15 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “O uso de diferentes recursos:
computador, tablet, video, jogo digital, criagdo de texto, motiva vocé em sala de aula? Vocé
gosta de aulas que fagcam uso de diferentes recursos? Por qué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

Tanto os alunos do Grupo A, quanto os do Grupo B demostraram interesse,
pois, segundo eles, a dindmica do aprendizado acaba sendo mais divertida. E possivel
destacar alguns comentarios das respostas as perguntas dos questionarios dos
alunos do Grupo A: “Sim, porque é bom variar para deixar as aulas mais
interessantes”, “Sim, pois sdo recursos ndo habituais do dmbito escolar e isso nos
estimula a conhecer melhor como funciona esses aparelhos junto a aula que esta
sendo dada’, “Sim, motivam. Porque, além de ser algo do dia-a-dia dos jovens, prende
e interessa muito mais que quando esses recursos ndo sdo usados”; e também
algumas respostas dos alunos do Grupo B “Penso que seja importante o uso de outros
meios de ensino durante as aulas sim. Me motivam mais a aprender e me causam
mais curiosidade e vontade de participar’, “Gosto, pois com a presenga desses objetos
em sala de aula, nos da mais interesse em aprender o que é proposto”, “Eu gosto

muito, pois podemos usufruir da tecnologia ao nosso favor’.
7.1.2 Ensino Lingua Inglesa

A categoria Ensino de Lingua Inglesa apresenta como foi o processo de
aplicacao da pratica em sala de aula, relacionando os resultados obtidos as teorias de
aquisicao de segunda lingua. Além disso, esta subsec¢ao analisa a aplicabilidade da
pratica para professores de lingua inglesa e como professores e alunos avaliam a

importancia do idioma inglés para o futuro.
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Sendo assim, esta se¢cdo conta com trés subdivisdes: primeiro, os resultados
da pratica na aquisicdo de linguagem; na sequéncia, a aplicabilidade da proposta; e,

por ultimo, a importancia da lingua inglesa do ponto de vista de professores e alunos.

7.1.2.1 Resultados da pratica na aquisicdo de linguagem

Durante a entrevista, foi solicitado aos professores que indicassem a atividade
mais efetiva no que se refere a aquisicdo de segunda lingua. Para o professor do
Grupo A, dois momentos foram importantes nesse sentido: 0 momento da primeira
aula, em que eles sao solicitados a anotar vocabulos novos presentes no jogo e buscar
os significados, e 0 momento na segunda aula, em que eles precisaram colocar em
pratica o conteudo em uma resposta. Para ele, nesses dois momentos, todos os
elementos que estavam sendo trabalhados foram colocados em pratica. Ele ainda
destacou que, em um futuro brainstorming ou discussdo sobre o tema
sustentabilidade, provavelmente esses alunos terdo mais vocabulario a compartilhar.

Quanto as atividades, o professor do Grupo A destacou o Water Generations
como o principal recurso para o processo de aprendizagem, como relatou na
entrevista: “a atividade que mais contribuiu neste ponto, em minha opiniéo, foi o jogo
na primeira aula e a busca das novas palavras. Entdo eu acho que as atividades com
o jogo foram mais produtivas na aquisi¢do de linguagem, pois tinham mais novidades
e elas foram apresentadas de maneira mais interativa, o que conecta mais o aluno ao
conteudo”.

A professora do Grupo B também mencionou a pratica do jogo como o destaque
para a aquisicao de linguagem. A interacdo e interface rapida entre os conteudos
requeria maior concentracdo e influenciou positivamente no processo de
aprendizagem dos alunos com os conteudos propostos na plataforma do game. A
professora do Grupo B destacou durante a entrevista que “sem duvida, foi a parte do
Jjogo, a pratica dele que auxiliou muito eles na aquisi¢do de linguagem. Foi muito mais
do que na interagdo entre eles, durante o jogo, porque tinha muita coisa nova ali. Tinha
muita coisa, vocabulario que nem eu conhecia’.

Para compreender o ponto de vista dos alunos, foi questionado a eles se
acreditavam ter aprendido algo novo por meio dessa pratica e, em caso afirmativo,
qual o momento das duas aulas para eles tinha sido mais significativo. A nuvem de

palavras da Figura 16 destaca os termos mais frequentes nas respostas.
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Figura 16 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé acredita que aprendeu
algum novo componente da lingua inglesa através desta pratica? Caso sim, este
aprendizado ocorreu onde (jogo Water Generations, video inicial, gravagio do video no
tablet, etc)?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

Na perspectiva dos alunos, destacou-se o game Water Generations como 0
gue mais impactou na aquisigdo de linguagem. Tanto os alunos do Grupo A, quanto
os do Grupo B mencionaram mais o jogo do que as demais atividades. Alguns relatos
das respostas dos questionarios podem ser destacados, como no Grupo A: “no jogo,
anotando as palavras que eu nao sabia e pesquisando”, “aprendi muitas palavras
novas no jogo Water Generations”, “acredito que sim, principalmente palavras que
fazem parte do conjunto do assunto tratado, sendo encontradas principalmente no
Jjogo, no primeiro video apresentado e na conversa entre os participantes”; também
no Grupo B: “aprendi sim. Aprendi com o jogo”, “sim aprendi nhomes mais técnicos
Sobre como preservar agua e afins”, “acredito que aprendi palavras e outras coisas
que podemos fazer para reutilizar a agua, a maior parte aprendi no jogo”.

Analisando os comentarios dos alunos, é possivel inferir também que o jogo
aparece como o mais citado porque contém um denso conteudo a respeito do meio
ambiente e sobre o0 uso sustentavel da agua, aplicado ao contexto da casa. Entéo,
justifica-se a importancia de trabalhar a lingua por meio de temas transversais que
estejam inseridos nas praticas sociais dos sujeitos, permitindo ao aluno uma

abrangéncia ainda maior de contextos de uso da lingua inglesa.
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E importante ressaltar que o Grupo A apresentou como palavra mais frequente
0 “nao”, porém & preciso entender o contexto de repeticdo. Da amostra de 39 alunos,
5 acreditam n&o ter aprendido e 1 aluno nao soube opinar. Os demais 33 afirmaram
acreditar que ocorreu aprendizado. O “n&o” é mais frequente porque os alunos que
responderam ter aprendido ja respondiam diretamente quando ocorreu o aprendizado
ou o que haviam aprendido, sem necessariamente usar o termo “sim”. Ainda, alguns
alunos que mencionaram ter aprendido, utilizaram o n&o entre a frase como as
respostas: “No jogo, anotando as palavras que eu ndo sabia e pesquisando”; “Sim,
principalmente através do jogo, o qual usava um vocabulario especifico e depois
tivemos que anotar as palavras que nao reconheciamos e procurar uma tradugcédo” e
“Sim, aprendi. Tivemos que pesquisar algumas palavras em inglés que ndo sabiamos,
e assim aprendi algumas palavrinhas”. Fica claro, nesses trés casos, que a frequéncia
da palavra “nao” considera também contextos em que a palavra é parte de uma frase
e ndo uma resposta fechada. Isso também ocorreu no Grupo B, como na resposta
“Talvez algumas palavras que ndo conhecia”.

Os alunos também foram questionados quanto ao acompanhamento de um
game totalmente em lingua inglesa e como foi esse processo. A nuvem de palavras
encontra-se na Figura 17.

Figura 17 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Para vocé, foi tranquilo
acompanhar o conteudo do jogo mesmo sendo totalmente em lingua inglesa? Caso vocé

tenha tido duvidas, como vocé solucionou (perguntou para o professor, procurou na internet,
dicionario, etc)?”.
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Nesse ponto, as respostas dos alunos do Grupo A e Grupo B apresentam
semelhancgas. Quando questionados sobre se foi facil acompanhar o jogo totalmente
em inglés, as turmas ficaram divididas. Uma parte mencionou que conseguiu € outra
que teve algumas dificuldades com o vocabulario, mas que procuraram ajuda através
do dicionario online disponibilizado ou com o professor. O conteudo desafiador
também é importante para o aprendizado.

Outro ponto importante a ressaltar sao os relatos de aprendizado sobre o
conteudo do jogo relacionado a sustentabilidade e ao uso consciente dos recursos
hidricos. Além de mencionar que aprenderam novas palavras ou estruturas da lingua
inglesa, os alunos mencionaram também a reflexdo sobre o tema transversal inserido
no jogo. Nesse sentido, no Grupo A, destacam-se os relatos “Sim, acho que o jogo é
muito bom, aprendi algumas coisas, tanto no sentido da sustentabilidade quanto no
sentido do inglés”; “Foi muito bom, consegui entender a mensagem por tras do jogo”;
“O jogo foi divertido, foi bom para entender diferentes pontos da sustentabilidade e
consequi aprender palavras novas da lingua inglesa’. Ja no Grupo B, é possivel
salientar os relatos: “Foi legal, consegui aprender a sustentabilidade e o
reaproveitamento”; “Foi legal, aprendi muito sobre consciéncia da agua’; “Gostei muito
do jogo, é divertido e achei interessante a forma como ele ensina sobre

sustentabilidade, e sim, aprendi diversas palavras novas”.

7.1.2.2 Aplicabilidade da proposta para professores de lingua inglesa

Um dos pontos questionados aos professores refere-se a condugédo e ao
andamento da pratica, uma vez que eles ndo foram responsaveis pelo planejamento
das atividades, apenas pela aplicagdo nas turmas. Esse entendimento é importante
para a avaliagdo da aplicabilidade da pratica para professores de lingua inglesa em
um contexto mais geral.

A Figura 18 apresenta a nuvem de palavras criada a partir da resposta dos
professores para a pergunta 1 da entrevista. As palavras com maior frequéncia e

destaque na imagem direcionam a analise do conteudo do texto.
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Figura 18 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Considerando que a pratica foi
desenvolvida no contexto da pesquisa de mestrado, e vocé foi o responsavel por aplica-la,
sem participagao na construgcio da aula, eu gostaria de saber como foi a aplicagdo? Ocorreu
de forma adequada? Os passos e atividades ficaram claros para aplicagao? O preparo
prévio foi suficiente? Foi importante a realizagdo da conversa que tivemos entre a primeira e
a segunda aula?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com o professor do Grupo A, os passos estavam claros e o plano de
aula detalhado auxiliou na conducao das diversas etapas. Para ele, o plano inclusive
ajudou os alunos, uma vez que o professor tinha os dados de todas as atividades em
maos e repassava com a turma antes de iniciarem um novo passo. Segundo o
professor, a maior dificuldade foi a prépria inseguranga dele, pois, durante as
atividades, ele ficava com duvidas a respeito do quanto deveria exigir dos alunos.

A professora do Grupo B relatou também essa questéo da insegurancga, porém,
nao relacionada ao desempenho dos alunos. O receio dela estava associado ao risco
de algum dos links ou objetos que necessitavam acessar travassem. Ela destacou que
0s passos estavam muito claros nos planejamentos e que as duvidas tinham sido
sanadas em conversas entre ela e a pesquisadora.

Ainda, considerando que a pratica foi composta de dois momentos distintos, foi
definida uma conversa entre o professor responsavel pela aplicacdo e a pesquisadora,
ap6s a primeira aula e antes da aplicagdo da segunda, de modo que fossem
repassados o feedback da primeira aula, e alinhados os passos seguintes. Quando

questionados quanto a efetividade dessa conversa entre aulas, tanto o professor do
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Grupo A, quanto do Grupo B, acharam o momento relevante para o andamento da
aplicacéo.

O professor do Grupo A destacou a importancia do parecer da primeira aula e
do momento adequado para sanar duvidas para a aula seguinte. Além disso, é
importante salientar que o Grupo A foi o primeiro a realizar a aplicagéo e, durante esse
alinhamento entre o professor responsavel pela aplicacdo e a pesquisadora, foi
pontuada uma necessidade de adaptagdo da segunda aula, para adequar ao tempo
disponivel para a pratica. Essa mesma alteracao foi estendida para o Grupo B, que
teve aplicagao posterior.

De acordo com a professora do Grupo B, esse alinhamento entre as aulas
também foi pertinente ao progresso das etapas. Para ela, ficou mais claro os passos
da pesquisa e os objetivos ficaram mais claros quando ela realizou a aplicagéo e
conseguiu conversar com a pesquisadora. A professora destacou também a
importancia do intervalo entre uma aula e outra, para a sua preparacéao e para a leitura
adequada dos materiais.

Com relagao ao tempo, o planejamento inicial era de uma duragao de cinquenta
minutos, porém os professores relataram que cada aula durou aproximadamente uma
hora e trinta minutos. A adaptagdo ao tempo mais longo de aula foi facilmente
realizada porque os professores ja4 haviam destinado mais tempo a pratica. E
importante salientar esse ponto para o caso de aplicagcdo em um cenario em que 0
periodo da aula de lingua inglesa é inferior a 90 minutos.

Além disso, considerando que as duas turmas representam meios sociais
bastante distintos e ja apresentados na caracterizagdo dos sujeitos (segao 6.1), &
possivel inferir que a conexao dos alunos com a tecnologia é semelhante e que esta
€ capaz de influenciar adolescentes de meios sociais diferentes e fazé-los
participarem de uma forma mais ativa com o conteudo apresentado.

Sendo assim, considerando o detalhamento dos planos de aula e o material
disponivel para aplicacdo, a pratica pode ser replicada em outros contextos de Ensino
Médio. O material € aplicavel em aulas de lingua inglesa; apenas é necessario que o
ambiente escolar tenha disponibilidade de recursos, como laboratério de informatica,

acesso a internet e tablets.
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7.1.2.3 Importancia da lingua inglesa do ponto de vista de professores e alunos

De maneira geral, foi questionado a professores e alunos como eles avaliavam
a importancia da lingua inglesa, tanto no contexto de desenvolvimento pessoal quanto

profissional. Para os professores, a nuvem de palavras da resposta a essa pergunta
encontra-se na Figura 19.

Figura 19 - Nuvem de palavras das respostas dos professores a pergunta “Como vocé
avalia a importancia da lingua inglesa para o futuro dos alunos, pessoal e
profissionalmente?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

O professor do Grupo A destacou a importancia profissional da lingua,
ressaltando o fato dos alunos estarem participando de um projeto que visa coloca-los
no mercado de trabalho. O professor percebeu, em sua atividade profissional, a
crescente busca pelo idioma como forma de incrementar o curriculo. Outro ponto, que
aparece com destaque na nuvem de palavras, sdo as oportunidades de crescimento
pessoal oportunizadas pela lingua inglesa, uma vez que permitem ao sujeito o contato
com pessoas de paises e culturas diferentes das do local onde o sujeito nasceu.
Quando questionado sobre as oportunidades profissionais que os alunos podem
perder por nao falar a lingua inglesa, o professor do Grupo A acredita que depende
do contexto e dos objetivos desses alunos, uma vez que algumas profissées sao mais

e outras menos exigentes quanto a esse quesito.
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As mesmas perguntas foram feitas a professora do Grupo B. De forma bastante
detalhada, a professora explicou a importancia da lingua e também de ensina-la de
outra forma na escola, uma vez que os alunos sao diferentes do que eram ha anos
atras porque as relagdes e os acessos mudaram. Ela comentou que é muito comum
enfrentar situagdes em que o aluno tem um bloqueio no aprendizado do inglés ou que
ndo consegue perceber o real valor da fluéncia no idioma. A professora destacou a
importancia da familia, pois esse tema poderia ser melhor debatido em casa. Na
escola, ela acredita no ensino ja nas séries iniciais, de modo que o inglés seja algo
presente e natural na vida e no contexto dos individuos. Quanto ao futuro profissional
dos alunos, a professora destacou que € o minimo para garantir o crescimento
profissional. Para ela, comunicar-se em lingua inglesa esta ao lado de ter ensino
superior. Ela destacou ainda que “[...Jpara a entrada no mercado de trabalho, o inglés
€ ainda mais relevante pois abre portas e permite outras escolhas que os individuos
néo teriam sem o conhecimento da lingua inglesa, permitindo galgar outros espacos,
conviver com outras pessoas que pertencem a meios sociais diferentes[...[". A
auséncia do inglés, para a professora, limita o sujeito, fazendo com que oportunidades
importantes sejam perdidas.

Para conseguir extrair dos alunos o mesmo nivel de detalhamento obtido com
os professores nas duas questdes da entrevista semiestruturada, foram elaboradas
cinco perguntas no questionario, que abordam temas como: o gosto pelo estudo de
lingua inglesa; a importancia do inglés para futuro pessoal e profissional; a pretensao
de trabalhar em um local em que seja necessario 0 uso da lingua; o desejo de viajar
e conhecer outros paises nos quais seja necessario falar a lingua inglesa; e, por
ultimo, oportunidades que eles avaliam que possam ter ou perder em fungao do
conhecimento do inglés.

Quando ao gosto pelo estudo do inglés, os alunos dos dois grupos destacaram
que gostam, o que é evidenciado pelo destaque da palavra “sim”. Ainda, na justificativa
os alunos mencionaram a importancia da lingua inglesa para o futuro e para a
concretizagcdo de sonhos, como viajar e ter um bom emprego. Essa avaliagdo vai ao
encontro da questao seguinte, em que todos os alunos dos dois grupos consideram
importante o inglés para o futuro. Também é de interesse dos alunos dos dois grupos
trabalhar em locais em que se necessite da lingua inglesa e viajar para o exterior,
logo, a concretizagao desses sonhos passa pelo aprendizado do idioma. Por ultimo,

quando questionados sobre oportunidades que podem perder por n&o falar a lingua
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inglesa, as respostas mais recorrentes dos dois grupos foram oportunidades
profissionais, com destaque para os termos: emprego, empregos, trabalho e

trabalhos, conforme apresentado na Figura 20.

Figura 20 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Quais oportunidades vocé
acredita que possa ter em sua vida em fungéo da habilidade em falar inglés? E quais vocé
pode perder por ndo ter esta proficiéncia?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

7.1.3 Motivagao

A categoria Motivagao busca relacionar como a multimodalidade presente tanto
nos recursos quanto no jogo digital pode ter influéncia na motivagéo do aluno frente
ao conteudo proposto. Dessa forma, foram analisados os conteudos das entrevistas
com os professores e o questionario aplicado aos alunos, conforme apresentado no
Capitulo 4 — Metodologia. O conteudo das respostas foi submetido a uma analise
estatistica de nuvem de palavras, por meio do que é possivel verificar, para cada uma
das questdes, os termos mais frequentemente utilizados nas respostas.

A fim de entender se existe alguma relag&o direta entre a motivagédo dos alunos
e o jogo digital utilizado na pratica, os professores foram questionados sobre se

percebiam alguma diferenga na motivagéo dos alunos em atividades com ou sem o
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jogo. Para o professor do Grupo A, o jogo ou as atividades sem ele ndo causavam
uma diferenga significativa no comportamento dos alunos frente as propostas.
Segundo o professor, algumas atividades geravam contestagdes por causa da
exposi¢cao do sujeito, como a gravagao dos videos. O que o professor verificou como
diferente em relagcdo as demais atividades foi que o jogo ndo gerava nenhum tipo de
oposigao ou comentario negativo. O professor comentou, na entrevista, que “A unica
diferenga é que, com relacédo ao jogo, ndo existia reclamagdo. Eu passei o link, eles
entraram e comegaram a jogar’. Para o professor, isso pode ter relagédo com perfil do
aluno. Como mencionado na caracterizagdo da amostra, os alunos do Grupo A fazem
parte de um projeto desenvolvido com foco na preparagéo para o mercado de trabalho
e para a cidadania de jovens provenientes de familias de baixa renda. Como
mencionou o professor, esses jovens tém um perfil diferente do de uma turma de
escola regular, cuja motivagéo oscila bastante e a participagdo em tarefas diferentes
também. Os alunos ficaram atentos a tudo o que estava sendo proposto. Apesar de
estarem em um laboratdrio de informatica, o professor comentou que todos prestavam
atencado quando ele falava, mesmo estando em frente ao computador. Um ponto que
chama a atencéao na fala do professor do Grupo A e que pode evidenciar motivagao
superior no jogo digital frente as demais atividades € que, na segunda aula, quando
ele chegou ao laboratério de informatica, alguns alunos ja estavam jogando o jogo,
mesmo sem instru¢ao de fazé-lo.

A professora do Grupo B acredita que o dispositivo tecnolégico gera mais
entusiasmo ao aluno. Ela utilizou a segunda aula para relacionar a motivagao da turma
como em um grafico em que o pico foi atingido no jogo e caiu um pouco quando eles
tiveram que responder a pergunta. Depois de gravarem o video, a motivagao subiu
novamente ao assistirem os colegas em suas gravagoes. Para ela, o jogo foi o ponto
alto da motivagéo dos alunos entre todas as atividades. Isso fica evidenciado quando
a professora se referiu ao uso do celular em sala de aula “eu nunca tinha visto isso
com meus alunos, deles ficarem tanto tempo focados no jogo, sem mexer no celular.
E muito engragado, porque eu tirei fotos e todos eles aqui 6, concentrados, sem mexer
nos celulares, que é uma coisa muito dificil a gente contornar hoje em dia, porque os
dispositivos eles sdo mais atraentes, né, e tem a parte da rede social e tal. Mas,
naquele momento, eu vou te dizer assim, seguramente, meia hora eles ficaram sem

mexer nos telefones”.
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Comparando a totalidade da pratica, a nuvem de palavras da Figura 21
relaciona a perspectiva dos professores quanto a motivacdo dos alunos nas tarefas

propostas.

Figura 21 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “De maneira geral, qual/quais
atividade(s) vocé acredita que mais motivou os alunos? Assistir video, brainstorming, jogo
digital no computador individualmente, jogo digital no tablet em grupos, construgéo de texto,
gravagao do video e compartilhamento com os colegas? Vocé pode escolher mais de uma
atividade, ordenando da que vocé acredita que mais motivou a que menos motivou. Por

tN

© texto weram primeira

qué?”.
Grupo A Grupo B

- O ~lirdand J :

realidade : ,

O % « olhava 0 ~ O divert
2O B o 2% % motivador O ‘
V_‘(E ¥ i escrita > 300 "Mfases
= 20 4 ' Q O :
@ T | sanilar J=Q -
O reguiar O O¢ O s
€& Jog O motivou Qs @5 O

— meio O O O O

Q producao Y=

Q i—\ } (W LS < -ﬁ'\ —

—~ + s O«
oven O¢

Fonte: Elaborado pela autora

O professor do Grupo A acredita que o jogo no computador foi a atividade mais
atrativa. Ele entende que os alunos estavam motivados em todas as propostas, mas
o jogo foi o destaque, principalmente quando eles conseguiram entender os
mecanismos. Quando perceberam o proposito e o objetivo do jogo, na pratica, ficaram
bastante determinados a atingir a meta, que era melhorar aquele espago onde a
familia vivia.

A professora do Grupo B também acredita que o jogo foi o ponto mais
significativo de motivagado dos alunos, tanto no computador quanto no tablet. De
acordo com a analise da professora, o0 jogo no tablet foi ainda mais motivador, porque
houve troca entre os alunos e maior interagdo. Quanto ao jogo no fablet, ela explicou
que “pareceu mais divertido quando foi coletivo”. Ela explicou que, na primeira aula,

quando jogaram individualmente nos computadores, os que foram finalizando a ultima
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fase seguiam coletando moedas e ficaram disputando quem estava mais rico. Foi uma
grande competicdo. Ja na segunda aula, todos estavam na mesma casa, 0 grupo
precisou ser colaborativo, entdo ndo houve competicdo, 0 que pareceu ser mais

divertido.

Figura 22 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Comparando todas as atividades
que fizemos nestas duas aulas, qual atividade vocé mais gostou? Por qué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

No questionario dos alunos, jogar o Water Generations foi a atividade mais
comentada como preferida, confirme ilustra a Figura 22. Tanto no Grupo A, quanto no
Grupo B, os alunos destacaram a maneira divertida em que ocorre o aprendizado. No
Grupo A, alguns relatos que embasam essa analise s&o: “O jogo e a causa dele, € um
Jjogo legal com algo sério que se torna mais divertido e melhor de entender através

b 13

desse meio”, “Jogar Water Generations. Além de jogos serem uma excelente forma

de manter o foco de quem esta jogando, é um método que possui uma combinagdo

perfeita de aprender com algum tipo de entretenimento”, “Do jogo, por que gosto muito
de jogar, e acho que com o jogo fica mais facil de aprender e prestar atengédo”. O
Grupo B também s&o encontrados alguns trechos como: “O jogo, pois foi divertido
aprender a como ajudar o planeta”, “O jogo, acredito que aprendi mais jogando e
interagindo”, “Eu gostei muito do jogo, ele € muito educativo e eu aprendi muitas

coisas novas e até mudei algumas agbes em casa. Amer’.
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Buscou-se, ainda, compreender com professores e alunos, qual a visdo deles
quanto ao uso da tecnologia nas praticas de lingua inglesa e a relagao desse tipo de
uso com a motivagao ao aprendizado. Para os professores, tanto do Grupo A quanto
do Grupo B, tecnologia sem planejamento de aula ndo é significativa para gerar
motivacdo. Para ambos, € necessario um propdosito, que pode ser trabalhado em uma
aula com recursos analdgicos. A questao € o planejamento. Ainda, os dois professores
mencionaram que a tendéncia € que a tecnologia cause maior interagao quando a
aula esta bem preparada para um determinado grupo de alunos.

Para os alunos, atividades que envolvem recursos tecnoldgicos sdo mais
divertidas e dinamicas, por isso eles acreditam que é mais motivador que uma aula
em que nao sao utilizados estes recursos. Na Figura 23 é possivel verificar o destaque
para o “sim” nos dois grupos. Algumas respostas do questionario aplicado com os
alunos como demonstra alguns dos motivos. No Grupo A, é possivel destacar os
relatos: “Sim, o uso da tecnologia me motiva a aprender pois é algo diferente do
comum’, “sim, por ser uma forma mais dindmica me chama muito a atengdo”, “Sim,
porque é mais divertido”. Ja no Grupo B: “Sim, fica mais dinamico”, “Sim, vocé se

” “

diverte e aprende”, “Eu costumava jogar varios jogos, grande parte em inglés, e isso

me motivava a aprender inglés, para saber o que eu devia fazer no jogo”.

Figura 23 - Nuvem de palavras das respostas da pergunta “O uso da tecnologia motiva vocé
a realizar as atividades de lingua inglesa? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
star ,":‘
:4" .t . . — (j) - 3 .
tocnologlav , nesses Etentaad Q
O — Mmuila . . g £ a rende @ I]t, : z i‘r»rY
, Iﬂg'f‘? p@,m, E divert l(io
N J()()OS

S | ](\)ALA( S @ A S I
1m11:~..‘; m ites - G ¢ I I I -
' Sy 3 S 2 naO“ me h J H

MliZar gosto . ISt 08 S 22, o frases™™
e M eadi0es ¢ - ~‘.ent?,r_],qerJ()gos_:,; g

Ji er

Fonte: Elaborado pela autora



76

7.2 ANALISE DE SENTIMENTO

A analise da motivacao dos sujeitos no contexto da pratica foi um dos objetivos
desta pesquisa. Sabendo que a motivacido influencia diretamente no sucesso do
processo de aprendizagem de lingua inglesa (ELLIS, 1997), esta pesquisa prop6s-se
a entender a motivacdo através do conteudo coletado nas entrevistas com os
professores (Apéndice B) e no questionario aplicado com os alunos (questbes 12 a
22, Apéndice C), que foi submetido a analise de sentimento. Segundo Liu (2012), a
analise de sentimentos é o estudo computacional de opinides, sentimentos e emocodes
expressas em texto. A analise de sentimento, essencialmente, tenta inferir os
sentimentos das pessoas com base em suas expressdes no texto. De acordo com o
autor, esta analise ganhou forga com a coleta e estudo de opinides de produtos,
servicos e empresas na web. Apds o primeiro movimento, mais voltado ao contexto
mercadoldgico, este tipo de analise comegou a ser empregado em outros meios. No
Brasil, ndo foram encontradas pesquisas que fagcam uso desta analise na educacéo,
tampouco no ensino de lingua adicional, mas no exterior, sdo encontradas algumas
pesquisas como os trabalhos de Rani e Kumar (2017), Chen, Chen e Ku (2018) e
Brooke, Tofiloski e Taboada (2009).

O resultado da analise estatistica demonstra quais e qual a frequéncia de
palavras que denotam sentimentos positivos e negativos no conteudo. Sendo a
motivagdo um sentimento interno ou impulso em realizar algo (TODOROV, MOREIRA,;
2005), pode-se estabelecer uma relagdo entre um cenario de sentimento positivo a
um contexto favoravel a motivagao dos sujeitos.

O conteudo dos questionarios e entrevistas foi relacionado a matriz de
sentimentos positivos e negativos proposta por Silge e Robinson (2016). Em todas as
questdes em que foram encontradas palavras da matriz, a quantidade de palavras e
frequéncia de termos negativos ndo superou os positivos. Para Liu (2012), além da
analise estatistica, que ira determinar por meio da matriz de palavras os sentimentos
contidos nos conteudos, € importante retornar ao texto e entender o contexto em que
o termo foi empregado. Sendo o objetivo da presente pesquisa entender a motivagéo
no contexto de uma pratica de ensino de lingua inglesa, o detalhamento apresentado

enfatizou as questdes relacionadas a aplicacdo. As analises das subsecbes 7.2.1 e
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7.2.2 contam com as tabelas que possuem maior destaque para os objetivos desta
pesquisa. As demais tabelas estao dispostas nos Apéndices G e H.

7.2.1 Analise de sentimento: conteudo das respostas dos alunos

A Tabela 4 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Comparando
todas as atividades que fizemos nestas duas aulas, qual atividade vocé mais gostou?
Por qué?”. A analise do conteudo verificou a existéncia de palavras com sentimentos
positivos e negativos. As palavras destacadas na tabela sdo analisadas no contexto
em que foram mencionadas para compreender se estava expressando sentimento
(LIU, 2012).

Tabela 4 - Analise de sentimento para a pergunta “Comparando todas as atividades que
fizemos nestas duas aulas, qual atividade vocé mais gostou? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Gostei (9; 22%) Dificuldades (1; 100%) Gostei (5; 20,8%) Lixo (1; 100%)
Melhor (5; 12,2%) Divertido (4; 16,7%)
Legal (4; 9,8%) Ajuda (3; 12,5%)
Divertido (3; 7,3%) Sustentabilidade (3; 12,5%)
Sustentabilidade (3; 7,3%) Bastante (2; 8,3%)
Bem (2; 4,9%) Legal (2; 8,3%)
Importante (2; 4,9%) Bem (1; 4,2%)
Interessante (2; 4,9%) Bom (1; 4,2%)
Ajudou (1; 2,4%) Gosto (1; 4,2%)
Bastante (1; 2,4%) Interessante (1; 4,2%)
Bom (1; 2,4%) Melhor (1; 4,2%)

Bonito (1; 2,4%)
Eficaz (1; 2,4%)
Excelente (1; 2,4%)
Facil (1; 2,4%)
Gostar (1; 2,4%)
Gosto (1; 2,4%)
Maior (1; 2,4%)
Melhorar (1; 2,4%)

Fonte: Elaborado pela autora

No Grupo A, encontram-se nove repeticdes da palavra “gostei”, sendo a palavra

com maior repeticdo dos sentimentos positivos. No material coletado, todas as
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palavras “gostei” tem relagcdo com sentimento positivo, pois a frase sempre vem
acompanhada da preferéncia do aluno, como em “Gostei pois aprendi varias coisas”,
“Gostei mais da atividade que precisava gravar|...[', “A atividade que mais gostei foi
Jjogar’, e “Gostei de jogar pois trouxe muito conhecimento”. Assim, como visto no caso
da palavra “gostei’, as demais palavras mencionadas na coluna de sentimentos
positivos do Grupo A tém referéncias a sentimentos positivos, como em “O jogo e a
causa dele, é um jogo legal com algo sério que se torna mais divertido e melhor de
entender através desse meio.”, “Jogar Water Generations, porque o jogo é bem legal.”,
“Além de jogos serem uma excelente forma de manter o foco de quem esta jogando”,
e “Jogar o jogo pela primeira vez, pois foi algo que me permitiu aprender coisas
diferentes sobre sustentabilidade e aprender uma nova lingua, tudo isso enquanto
Jogava um game divertido”.

O Grupo A apresentou apenas a palavra “dificuldades” na coluna de
sentimentos negativos, porém retornando ao conteudo, é possivel verificar que o
contexto ndo € negativo, uma vez que o aluno estad mencionando os beneficios da
pratica: “Gostei mais do video, possibilitou a interagcdo entre a dupla/trio e nos ajudou
a ver quais as dificuldades uns dos outros. Na hora de gravar ajudamos uns aos outros
na pronuncia (meu trio)”. O contexto esclarece que os alunos conseguiram ajudar uns
aos outros e o formato da pratica favoreceu a isto, ndo tendo vinculo com sentimento
negativo no contexto.

O Grupo B teve um numero inferior de palavras com sentimentos positivos se
comparado ao Grupo A, o que pode também ter uma relagdo com a amostra que era
menor. Assim como no Grupo A, o Grupo B também apresentou maior frequéncia da
palavra “gostei”’. Relacionando os resultados da analise estatistica com o texto, é
possivel constatar que a palavra “gostei”, assim como as demais palavras
relacionadas como positivas, esta empregada com sentimento positivo no contexto.
Alguns trechos das respostas exemplificam: “Eu gostei muito do jogo, ele é muito
educativol...[', “Gostei mais de jogar, pois achei um jogo interessante e divertido,
aprendi novas palavras[...[', “Gostei mais de gravar o video, pois tive bastante
interagaol...J’, e “Jogar o jogo, porque ele é bem divertido e educativo ensina bastante
coisa sobre sustentabilidade, me mostrou muitas coisas novas e diferentes, tem
bastante coisa pra ler e um uma hora cansa, tirando isso o jogo & muito bom’.

Apenas uma palavra com sentimento negativo foi encontrada na analise de

sentimento do Grupo B, a palavra “lixo”. Avaliando o contexto em que foi mencionada,
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€ possivel verificar que ela ndo conota sentimento. Na frase “Gostei mais do jogo, pois
podemos aprender palavras em inglés relacionadas a sustentabilidade e também
aprender meios de reaproveitar a agua, separar o lixo e ser sustentavel’, a palavra
lixo esta expressando uma acgao que foi aprendida através do jogo. Nesse caso, ndo
estabelece relagdo com sentimento negativo.

A Tabela 5 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “O que vocé
achou do jogo Water Generations? Foi legal jogar? Vocé conseguiu aprender
componentes da lingua inglesa através dele?”. A analise de sentimento verificou a

existéncia de palavras com sentimento positivo e negativo nas respostas.

Tabela 5 - Analise de sentimento para a pergunta “O que vocé achou do jogo Water
Generations? Foi legal jogar? Vocé conseguiu aprender componentes da lingua inglesa
através dele?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Legal (17; 34,7%) Fragmentado (1; 100%) Legal (9; 25,0%) Dificil (1; 100%)
Gostei (6; 12,2%) Gostei (8; 22,2%)
Bom (4; 8,2%) Sustentabilidade (4; 11,1%)
Bem (3; 6,1%) Bem (3; 8,3%)
Divertido (3; 6,1%) Interessante (3; 8,3%)
Interessante (3; 6,1%) Ajudou (2; 5,6%)
Sustentabilidade (3; 6,1%) Bastante (2; 5,6%)
Bastante (2; 4,1%) Divertido (2; 5,6%)
Gosto (2; 4,1%) Melhorar (1; 2,8%)
Ajudou (1; 2,0%) Realizar (1; 2,8%)
Extremamente (1; 2,0%) Variedade (1; 2,8%)
Grande (1; 2,0%)
Importante (1; 2,0%)
Melhorar (1; 2,0%)
Preciso (1; 2,0%)

Fonte: Elaborado pela autora

De acordo com a analise de sentimento das respostas, tanto o Grupo A, quanto
o Grupo B, apresentam sentimentos positivos. No Grupo A, nota-se destaque a
palavra “legal”, que nas respostas também aparece sempre relacionada a sentimento
positivo, como nos trechos “O jogo € legal e aprendi algumas palavras novas”, “Foi
legal e pelos textos a gente vai aprendendo palavras novas”, e “Sim, foi legal jogar e

aprendi bastante sobre a lingua inglesa’. As demais palavras na lista classificadas



80

como sentimento positivo, também estdo contextualizadas neste sentido, como nas
respostas “Sim, acho que o jogo é muito bom, aprendi algumas coisas, tanto no
sentido da sustentabilidade quanto no sentido do inglés.”, “Sim, tinha muitas palavras
que eu ndo sabia o que era que eu aprendi no jogo”, “Foi muito bom, consegui
entender a mensagem por traz do jogo.”, “Gostei muito, aprendi diversas palavras que
nédo conhecia ainda.”, “Gostei de jogar pelo fato de abrangerem um assunto que
normalmente aparece de forma chata, como uma conscientizagdo e transformaram
em uma dindmica mais interessante, onde deixa interessante porque tem o esforco
pra entender inglés; e conforme se vai evoluindo, vai-se aprendendo um pouco mais
Sobre conscientizagdo.”, “Eu realmente gostei. Sempre foi divertido para eu jogar
Jjogos onde preciso consertar as coisas e melhorar ambientes. Sim, eu ndo fazia ideia
de que ‘plumbing’ significava encanamento’. Entretanto, duas palavras positivas,
tiveram contexto adverso quando aplicadas. Sdo os casos das duas opinides “N&o
gosto muito de jogar, entdo ndao me divertiu muito[...J’ e “Jogo extremamente repetitivo,
mas deu para tirar alguma coisa sim”. Ainda, com relagao ao Grupo A, a unica palavra
classificada como negativa na analise estatistica, em contexto, ela foi empregada
como positiva ao game: “O jogo apresenta uma dindmica divertida e que com o
decorrer das atividades propostas internamente acaba se tornando viciante, levando
ao envolvimento até o final da proposta. O fato de estar em inglés proporcionou o
conhecimento de novas palavras, principalmente as vinculadas ao tema e que ndo
aparecem no uso fragmentado da lingua”.

O Grupo B apresentou uma lista de palavras de sentimento positivo, que em
contexto realmente expressam sentimento positivo quanto a opinido dos alunos sobre
o Water Generations. Destacam-se as respostas “Foi legal, consegui aprender a

sustentabilidade e o reaproveitamento”, “Siiim, muito, foi legal e eu aprendi multiplas
palavras novas”, “Achei muito interessante, foi muito legal. Com certeza, pois o jogo
foi um meio diferente de aprender”, “Gostei do jogo, foi bem interessante e acho que
consegui aprender varias palavras relacionadas a sustentabilidade em inglés”, e
"Penso que o jogo € uma forma de estudo diferente e divertida. Sinto que incentiva a
participar da aula e realizar o que se pede a partir do jogo, e gostei bastante”. A analise
estatistica localizou somente uma palavra negativa, que em contexto pode ser
interpretada dessa forma, uma vez que o aluno teve dificuldade de acompanhar o
jogo, talvez por ndo estar completamente adaptado ao nivel de inglés do mesmo

“Achei bem dificil e querendo ou ndo aprendemos algo sempre”.
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A Tabela 6 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “O uso de
diferentes recursos: computador, tablet, video, jogo digital, criacdo de texto, motiva
vocé em sala de aula? Vocé gosta de aulas que fagcam uso de diferentes recursos?
Por qué?”. Foram verificadas a existéncia de palavras com sentimento positivo e
negativo nas respostas. Dessa forma, pode-se observar que foram encontradas mais
palavras de sentimento positivo nas respostas dos alunos do Grupo A quando
comparado aos alunos do Grupo B. Em contrapartida, foram encontradas palavras de
sentimento negativo somente nas respostas dos alunos do Grupo A. A
contextualizacdo e comparacdo com a pratica é necessaria para entendimento desta

analise.

Tabela 6 - Analise de sentimento para a pergunta “O uso de diferentes recursos:
computador, tablet, video, jogo digital, criagdo de texto, motiva vocé em sala de aula? Vocé
gosta de aulas que fagam uso de diferentes recursos? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Gosto (9; 31,0%) Comum (1; 16,7%) Gosto (6; 40,0%) -
Interessante (5; 17,2%) | Excessivo (1; 16,7%) Bom (2; 13,3%)
Bom (4; 13,8%) Falta (1; 16,7%) Bastante (1; 6,7%)
Bem (3; 10,3%) Foge (1; 16,7%) Clareza (1; 6,7%)
Estimula (2; 6,9%) Irrita (1; 16,7%) Importante (1; 6,7%)
Agrada (1; 3,4%) Quebra (1; 16,7%) Interessante (1; 6,7%)
Estimular (1; 3,4%) Intuitivo (1; 6,7%)
Maior (1; 3,4%) Legal (1; 6,7%)
Melhor (1; 3,4%) Melhor (1; 6,7%)
Motivada (1; 3,4%)
Rapidamente (1; 3,4%)

Fonte: Elaborado pela autora

A analise de sentimento do Grupo A apresenta um numero maior de palavras
de sentimento positivo, entretanto ha também uma lista de palavras de sentimento
negativo. Para as palavras listadas como sentimento positivo, o contexto de todas as
palavras e repeti¢cdes é positivo. Pode-se exemplificar através dos trechos “Eu gosto,
fica menos mondtono ter atividades diferentes desse tipo”, “Sim, pois sdo recursos

nao habituais do &mbito escolar e isso nos estimula a conhecer melhor como funciona
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esses aparelhos junto a aula que esta sendo dada”, e “Pois possibilita a pluralidade
de informacgdbes e que elas sejam acessadas mais rapidamente por todos”.

Com relacédo as palavras de sentimento negativo, todas as que foram
mencionadas no Grupo A foram usadas para transmitir um sentimento negativo,
porém nado ao modelo multimodal de pratica. Apenas a palavra “excessivo” teve um
contexto negativo na resposta “Me motiva um pouco, mas, o0 uUso excessivo acaba
causando perdas pra o raciocinio logicol...]'. Todas as demais palavras sao
convergentes as praticas com uso da multimodalidade, “Sim, pois € bom sair do
comum’, “Motiva, acho que falta muito isso no ensino publico, as aulas sé&o

mondtonas”, “Motiva, pois foge dos padrées normais da sala de aula, e estimula nossa

criatividade e atengéo através de recursos mais interessantes”, “Sim, escrever em um
papel o dia todo irrita €e[...]”, “Sim. Sim. Por que quebra aquele método magante de
estudo do qual ja enjoou’.

A analise das respostas do Grupo B apontou somente sentimentos positivos.
As palavras pontuadas na analise estatistica também se refletem como positivas no
contexto. Alguns exemplos que podem ser citados sao “Sim, com jogos e videos alem

de ser inovador, também nos ensina com mais clareza as coisas”, “Sim, € bom sair da
rotina.”, “Sim, porque é melhor do que escrever em cadernos”, “Eu gosto muito, pois
podemos usufruir da tecnologia ao nosso favor’, “Acho que é legal ter essa opgédo para
estudo por ser mais intuitivo dependendo do assunto da aula”, “Sim acho que aulas
com o uso de computadores, tablets e celulares ajudam bastante pois facilita o
aprendizado pois é mais dindmico”, “Penso que seja importante o uso de outros meios
de ensino durante as aulas sim. Me motivam mais a aprender e me causam mais
curiosidade e vontade de patrticipar’.

A Tabela 7 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Vocé gosta de
estudar inglés? Por qué?”. Foram verificadas a existéncia de palavras com sentimento
positivo e negativo nas respostas. Dessa forma, pode-se observar que foram
encontradas mais palavras de sentimento positivo nas respostas dos alunos do Grupo
A quando comparado aos alunos do Grupo B. Em contrapartida, foram encontradas

palavras de sentimento negativo somente nas respostas dos alunos do Grupo A.
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Tabela 7 — Analise de sentimento para a pergunta “Vocé gosta de estudar inglés? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Importante (5; 14,7%) | Dificuldade (1; 50%) Gosto (6; 37,5%) -
Bastante (3; 8,8%) Trava (1; 50%) Importante (3; 18,8%)
Gosto (3; 8,8%) Bom (2; 12,5%)
Interessante (3; 8,8%) Ajuda (1; 6,3%)
Bom (2; 5,9%) Bastante (1; 6,3%)
Facilidade (2; 5,9%) Beneficiar (1; 6,3%)
Gostei (2; 5,9%) Legal (1; 6,3%)
Melhor (2; 5,9%) Super (1; 6,3%)

Trabalho (2; 5,9%)
Ajuda (1; 2,9%)
Bem (1; 2,9%)
Bonita (1; 2,9%)
Facil (1; 2,9%)
Facilitar (1; 2,9%)
Fluente (1; 2,9%)
Gostar (1; 2,9%)
Grande (1; 2,9%)
Maior (1; 2,9%)
Realizar (1; 2,9%)

Fonte: Elaborado pela autora

De todas as palavras positivas mencionadas pelo Grupo A, somente a palavra
“trabalho” nao teve conotacao de sentimento na entrevista, quando os alunos fizeram
referéncia ao mercado de trabalho. Todas as demais sao sentimentos positivos, como
nos relatos da entrevista “[...Jo Inglés sendo a lingua mais falada no mundo é muito
importante pra todos que estdo querendo melhores oportunidades de emprego”,
“[...Jacredito que seja a lingua mais importante a ser compreendida por se tratar de
uma linguagem universal que é utilizada em todas as circunstancias”, e ‘[...] é
interessante e cada vez mais pode ser utilizado no cotidiano, seja no ambito particular
quanto publico, seja na area profissional ou cultural’. No Grupo B foram encontradas
somente palavras com sentimento positivo, e todas estdo contextualizadas dessa
forma. Alguns trechos da entrevista podem ser destacados: “Eu gosto de estudar
inglés para conseguir me comunicar com amigos de outras regibes, e o inglés é a
chave para isso’, e “[...Joelo conhecimento e porque vai me beneficiar no meu futuro

emprego’.
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Apenas duas palavras de sentimento negativo foram encontradas no conteudo
dos questionarios do Grupo A. Ambas aparecem em contexto negativo nas respostas
dos questionarios, podem-se destacar: “Ndo, mas ndo € nada pessoal com o Inglés.
Acho que por eu ter uma grande dificuldade na pronuncia e escrita tudo passa a ser
mais dificil, principalmente se as aulas ndo sdo dinamicas” e “gostar eu gosto, mas
néo tenho facilidade em falar. Minha lingua trava néo sai as palavras’.

A Tabela 8 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “O uso da
tecnologia motiva vocé a realizar as atividades de lingua inglesa? Por qué?”. Foram
verificadas a existéncia de palavras com sentimento positivo e negativo nas respostas.
Dessa forma, pode-se observar que foram encontradas mais palavras de sentimento
positivo nas respostas dos alunos do Grupo B quando comparado aos alunos do
Grupo A. Ainda, foram encontradas palavras de sentimento negativo somente nas

respostas dos alunos do Grupo A.

Tabela 8 - Analise de sentimento para a pergunta “O uso da tecnologia motiva vocé a
realizar as atividades de lingua inglesa? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Facilitar (1; 33,3%) | Chato (1; 33,3%) Ajuda (2; 22,2%) -
Gosto (1; 33,3%) | Comum (1; 33,3%) Divertido (2; 22,2%)
Maior (1; 33,3%) Foge (1; 33,3%) Melhor (2; 22,2%)

Bastante (1; 11,1%)
Grande (1; 11,1%)

Personagens (1; 11,1%)

Fonte: Elaborado pela autora

O Grupo A apresentou trés palavras de sentimento positivo, todas em contexto
positivo quando avaliadas no contexto do conteudo dos questionarios, como pode ser
observado nos recortes “...Jfaz com que possamos utilizar meios cotidianos,
tecnologia, com a lingua inglesa e isso pode facilitar na aprendizagem”, “[...] pois junta
duas coisas que gosto, tecnologia e inglés’ e ‘[...[fazendo-nos assim a buscar a
tradugdo e maior entendimento”. Também no Grupo B, as palavras de sentimento
positivo possuem contexto positivo nas respostas dos questionarios: “Sim, pois
escutar a lingua nativa ajuda a aprender’, “Sim, porque se torna algo mais divertido”
e “Sim, pois entretém e é uma forma melhor de aprender novas coisas”. Com relagao

as palavras de sentimento negativo, o contexto do conteudo das respostas néo
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relaciona sentimento negativo a pratica, como pode ser observado nos trechos das
respostas dos alunos do Grupo A “[...Jfoge um pouquinho do modelo tradicional de
aula”, “[...Jtorna menos chato estudar” e “[...Jo uso da tecnologia me motiva a aprender
pois € algo diferente do comum”.

A Tabela 9 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Como vocé
avalia a importancia da lingua inglesa para o seu futuro, pessoal e profissional?”.
Foram verificadas a existéncia de palavras com sentimento positivo e negativo nas
respostas. Dessa forma, pode-se observar que foram encontradas mais palavras de
sentimento positivo nas respostas dos alunos do Grupo A quando comparado aos
alunos do Grupo B. Em contrapartida, foram encontradas palavras de sentimento
negativo somente nas respostas dos alunos do Grupo A.

Tabela 9 - Analise de sentimento para a pergunta “Como vocé avalia a importancia da lingua
inglesa para o seu futuro, pessoal e profissional?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
importante (10; 38,5%) | Feniemente (1 [ mportante (17 :

Extremamente (6; 23,1%) Grande (4; 16,7%)

Trabalho (3; 11,5%) Bastante (2; 8,3%)
Ajuda (1; 3,8%) Super (2; 8,3%)
Bem (1; 3,8%) Ajuda (1; 4,2%)
Bom (1; 3,8%) Bom (1; 4,2%)

Preciso (1; 3,8%) Melhorar (1; 4,2%)

Super (1; 3,8%) Seguro (1; 4,2%)

Ultrapassando (1; 3,8%) Trabalho (1; 4,2%)

Util (1; 3,8%)

Fonte: Elaborado pela autora

Dentre as palavras destacadas nas respostas do Grupo A, somente a palavra
“trabalho” ndo esta relacionada a sentimento. No contexto, os alunos mencionaram o
mercado de trabalho. As demais palavras extraidas das respostas dos alunos para o
questionario, podem ser classificadas com sentimento positivo: “Acho extremamente
importante pois a lingua inglesa é uma das linguas mais faladas do mundo e isso se
torna algo necessario para o meu futuro”, “Muito importante. Nos abre portas e nos
ajuda no desenvolvimento proprio e social’ e “Super importante, a lingua inglesa cada
vez mais esta presente em nossas vidas e considero crucial aprendermos a fala-la”.
Ja no Grupo B, todas as palavras pontuadas com sentimento positivo possuem

contexto positivo, como € possivel analisar nas respostas: “Muito importante, pois com
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o inglés vocé consegue se conectar com o mundo inteiro e abre portas para muitas
oportunidade”, “De grande importancia, ja que pretendo levar minha profissdo para
alguns outros lugares, e sair do pais em fungéo do que quero para meu futuro” e “Acho
que é muito importante, hoje em dia o inglés é muito solicitado profissionalmente e na
vida pessoal ajuda muito também”. A Unica palavra encontrada com sentimento
negativo esta apresentada nas respostas dos alunos do Grupo A. Entretanto, a analise
da palavra “fluentemente” no contexto das respostas aponta que ndo ha sentimento
no conteudo da resposta “muito importante, pretendo um dia usar o inglés
fluentemente no meu cotidiano”.

A Tabela 10 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Quais
oportunidades vocé acredita que possa ter em sua vida em funcédo da habilidade em
falar inglés? E quais vocé pode perder por nao ter esta proficiéncia?”. Foram
verificadas a existéncia de palavras com sentimento positivo e negativo nas respostas.
Dessa forma, pode-se observar que foram encontradas mais palavras de sentimento
positivo nas respostas dos alunos do Grupo A quando comparado aos alunos do
Grupo B. Em contrapartida, foram encontradas palavras de sentimento negativo
somente nas respostas dos alunos do Grupo A.

Tabela 10 - Analise de sentimento para a pergunta “Quais oportunidades vocé acredita que

possa ter em sua vida em fung¢ao da habilidade em falar inglés? E quais vocé pode perder
por nao ter esta proficiéncia?”.

Grupo A Grupo B

Positivo Negativo Positivo Negativo
Trabalho (6; 21,4%) | Dificuldade (1; 50%) | Trabalho (4; 26,7%) | Fluentemente (1; 100%)
Habilidade (5; 17,9%) | Disputa (1; 50%) | Trabalhos (4; 26,7%)

Bom (4; 14,3%) Melhor (3; 20%)
Facilidade (2; 7,1%) Bom (1; 6,7%)
Trabalhos (2; 7,1%) Conforto (1; 6,7%)

Bem (1; 3,6%) Maior (1; 6,7%)

Certo (1; 3,6%) Realizar (1; 6,7%)

Domina (1; 3,6%)
Facilitar (1; 3,6%)
Ganhar (1; 3,6%)
Jovem (1; 3,6%)
Maior (1; 3,6%)
Melhor (1; 3,6%)
Realizar (1; 3,6%)

Fonte: Elaborado pela autora
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Com relagao as respostas do Grupo A, todas as palavras mencionadas com
sentimento positivo aplicam-se dessa forma nas respostas dos alunos, como é
possivel exemplificar nos recortes “posso ganhar uma promogdo no trabalho e
precisar falar em Inglés com pessoas de outros paises e se eu ndo souber o inglés eu
posso perder essa oportunidade”, “Posso ter muitas oportunidades como empregos e
viagens que posso ter ou ndo dependendo da minha habilidade com a lingua inglesa”
e “Além da facilidade de comunicagcdo com pessoas de fora, vou ter mais
conhecimento sobre programas que ndo sejam traduzidos, possivelmente morar fora
do Brasil’. De igual forma, no Grupo B, as palavras destacadas com sentimento
positivo estdao contextualizadas desta forma, como em “Acredito que com um bom
inglés, posso me destacar no mercado de trabalho, ja sem, seria menos um fator para
me ajudar’, “Posso ter um emprego melhor em um outro pais|...[’ e “Acredito que com
uma boa comunicagéo fora da minha lingua materna, posso me desenvolver melhor
dentro da area da danca fora do Brasil, e realizar trabalhos e participar de eventos que
colocariam muita experiéncia na minha vidal...J’.

Analisando as respostas dos alunos a fim de contextualizar as palavras com
sentimento negativo, as palavras destacadas pelo Grupo A possuem sentimento
negativo, ndo em relagéo a pratica, mas ao impacto de ndo saber falar lingua inglesa:
“Quem néo possui essa habilidade perde boas vagas de emprego, encontra mais
dificuldade de se comunicar em viagens ou até em chats online”. O Grupo B
apresentou apenas a palavra “fluentemente” mencionada com sentimento negativo,
mas no contexto da resposta do aluno, ela esta apresentada como positiva “Eu por

exemplo consegui minha vaga de bolsista CNPq pois leio fluentemente em inglés]...J".

7.2.2 Analise de sentimento: conteudo das respostas dos professores

A Tabela 11 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “O que vocé
acredita que os alunos mais gostaram na primeira aula e porqué?” da entrevista com
os professores. A partir da tabela, pode-se observar que foram encontradas mais
palavras de sentimento positivo na resposta da professora do Grupo B quando

comparado ao professor do Grupo A.
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Tabela 11 - Analise de sentimento para a pergunta “O que vocé acredita que os alunos mais
gostaram na primeira aula e porqué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Bem (1; 100%) | Barulho (1; 100%) Bem (2; 28,6%) -

Bom (1; 14,3%)
Grande (1; 14,3%)
Importante (1; 14,3%)
Impressionante (1; 14,3%)
Sustentabilidade (1; 14,3%)

Fonte: Elaborado pela autora

Analisando o contexto da fala dos professores, o professor do Grupo A utilizou
a palavra “bem” como sentimento positivo. O trecho da frase em que ele utilizou esse
termo indica essa analise “Eles estavam bem concentrados no jogo, jogando, ficou
um siléncio na sala”. Entretanto, a palavra “barulho”, no emprego da frase, ndo tem
carater negativo “so se escutava o barulho do mouse]...J'. A professora do Grupo B
apresentou apenas palavras de sentimento positivo e todas em contexto estdo
empregadas dessa forma. Alguns trechos que podem ser destacados da fala da
professora sédo “Foi impressionante porque a gente nunca imagina que iSSO possa
acontecer’, “também é bem importante para ser explorado”, “para eles poderem
passar por todas as fases, foi um bom tempo”, “[...Jtem uma gama bem grande de
posicionamentos]...[’, “E entéo trazer um jogo que também tem um cunho social e de
sustentabilidade é uma coisa fantastical...J’.

A Tabela 12 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Na segunda
aula foram usados os recursos do tablet e jogo digital em grupos, criagdo de um texto,
gravagao de um video com o tablet. Como vocé avalia o uso desses recursos?” da

entrevista com os professores.
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Tabela 12 - Analise de sentimento para a pergunta “Na segunda aula foram usados os
recursos do tablet e jogo digital em grupos, criagao de um texto, gravagdo de um video com
o tablet. Como vocé avalia o uso destes recursos?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Legal (1; 100%) - Prova (5; 27,8%) Falta (4; 25%)
Corrigir (3; 16,7%) Desafio (1; 25%)
Bem (2; 11,1%) Dificuldade (1; 12,5%)
Trabalho (2; 11,1%) Grade (1; 12,5%)
Bastante (1; 5,6%) Louco (1; 12,5%)

Coragem (1; 5,6%)
Fluente (1; 5,6%)
Gratificante (1; 5,6%)
Importante (1; 5,6%)
Justo (1; 5,6%)
Liberdade (1; 5,6%)
Maior (1; 5,6%)
Preciso (1; 5,6%)
Recuperar (1; 5,6%)
Recurso (1; 5,6%)

Fonte: Elaborado pela autora

Na fala do professor do Grupo A foi localizada apenas uma palavra classificada
com sentimento positivo. No contexto da frase, a palavra “legal” estda empregada desta
forma, como pode ser verificado no recorte da fala “Entéo, foi legal por isso também’.
Por outro lado, a professora do Grupo B utilizou varias palavras que foram
classificadas como positivas, porém analisando estes termos na frase, o contexto é
outro, pois ndo demostram sentimento. E o caso das palavras prova, corrigir, trabalho,
coragem, fluente, preciso e recuperar. Alguns exemplos de como essas palavras
foram utilizadas pela professora na entrevista sdo: “Nos ngo trabalhamos com prova”,
“s6 vou avaliar o trabalho que for entregue assim” e “[...]se eu perceber que tem um
determinado conteudo que para eu poder de fato verificar que eles conseguiram
aprender eu preciso aplicar[...]'. As demais palavras (bem, bastante, gratificante,
importante, justo, liberdade, maior, recurso), estdo empregadas no texto, com
sentimento positivo a pratica, como pode ser observado nas frases “[...Jisso é uma

”

pratica que é bem constante na escola”’, “E para lingua inglesa é importante trabalhar

11 L1

assim[...]”, “[...Jeu acredito que fica mais justo também|...J", “Isso é uma liberdade que

a gente tem la na escolal...[’, “a gente sempre usa isso como recurso para avaliagao’.
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Com relagdo as palavras destacadas como sentimento negativo, “grade” e
‘louco”, elas ndo foram utilizadas nesse contexto. A frase que contém a palavra
“‘grade” ndo esta relacionada esta a um sentimento e “louco” esta se referindo a
complexidade de um processo que ndo tem relacdo com a pratica. Ja as palavras
“falta”, “desafio” e “dificuldade” estdo aplicadas em contexto negativo, mas a
professora esta relacionando os desafios que os professores e o sistema de ensino
de modo geral possuem de criar praticas que envolvam multimodalidade, tecnologia
e recursos diversificados, como em “se tu pensar, eu acho que o desafio muito maior
€ meu, como tentar me incluir nisso tudo e, ndo cabe mais ensinar da maneira que se
ensinava na época que eu estava cursando o Ensino Médio, mas isso ainda acontece
em muito espago escolar, por falta de estrutura, falta de vontade, falta de motivagéo,
falta de formacgéo de professor, ai tem uma infinidade de coisas”, além de mencionar
a dificuldade de aprendizado de alguns alunos ‘[...Jtem uns que fazem e tem uns que
tem muita dificuldade]...]’.

A Tabela 13 apresenta a andlise de sentimento para a pergunta “O que vocé
acredita que os alunos mais gostaram na segunda aula e porqué?” da entrevista com
os professores. Foram encontradas mais palavras de sentimento positivo na resposta
da professora do Grupo B quando comparado ao professor do Grupo A. Em
contrapartida, foi encontrada uma palavra de sentimento negativo na resposta da
professora do Grupo B.

Tabela 13 - Analise de sentimento para a pergunta “O que vocé acredita que os alunos mais
gostaram na segunda aula e porqué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Novidade (1; 50%) - Bem (2; 50%) Barulho (1; 100%)
Trabalhou (1; 50%) Bastante (1; 25%)
Melhorar (1; 25%)

Fonte: Elaborado pela autora

As palavras listadas com sentimento positivo na resposta do professor do
Grupo A, estido colocadas desta forma nas respostas dadas. Os trechos de destaque
sao “também trabalhou a escuta deles” e “novidade mesmo foi o gravar e passar de
um para o outro isso”. As duas palavras relacionam momentos positivos da segunda
aula. Ja na analise das palavras da entrevista da professora do Grupo B, todas os

destaques positivos e negativos se refletem na pratica. Com sentimento positivo, é
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possivel destacar “eu quero jogar e passar as fases e melhorar minha casa e tal’,
‘tinha bastante gente na sala’, “[...Jcada um respondeu em um lugar, em um
dispositivo, foi bem tranquilo”. Apenas uma palavra é mencionada com sentimento
negativo, € um momento em que a professora mencionou que os alunos sairam da
sala mas havia muito barulho na rua e ela ficou em duvida se seria possivel entender
o conteudo gravados nos videos “[...Jtinha muito barulho na rua, que acho que nem
deu para escutar direito[...].

A Tabela 14 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “De maneira
geral, qual/quais atividade(s) vocé acredita que mais motivou os alunos? Assistir
video, brainstorming, jogo digital no computador individualmente, jogo digital no tablet
em grupos, construcdo de texto, gravagao do video e compartilhamento com os
colegas? Vocé pode escolher mais de uma atividade, ordenando da que vocé acredita
que mais motivou a que menos motivou. Por qué?” da entrevista com os professores
e foi verificada a existéncia somente de palavras com sentimento positivo nas
respostas. Pode-se ainda observar que foram encontradas mais palavras de
sentimento positivo na resposta do professor do Grupo A quando comparado a
professora do Grupo B.

Tabela 14 - Analise de sentimento para a pergunta “De maneira geral, qual/quais
atividade(s) vocé acredita que mais motivou os alunos? Assistir video, brainstorming, jogo
digital no computador individualmente, jogo digital no tablet em grupos, construgao de texto,

gravagao do video e compartilhamento com os colegas? Vocé pode escolher mais de uma
atividade, ordenando da que vocé acredita que mais motivou a que menos motivou. Por

qué?”.
Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Legal (1; 50,0%) - Divertido (1; 100%) -

Maior (1; 50,0%)

Fonte: Elaborado pela autora

Os relatos dos dois professores, tanto Grupo A quanto Grupo B, apresentaram
somente palavras de sentimento positivo e que, contextualizadas, refletem esta
analise. Nas respostas do professor do Grupo A, as palavras “legal” e “maior”
aparecem nas frases “Por isso € legal essa proposta de confrontar essa realidade]...J’
e “I...Jna maior parte do tempo, eles estdo motivados”. Ja a palavra “divertido”, da
professora do Grupo B, aparece na frase “[...Jeu vi que pareceu mais divertido quando
foi coletivo. Isso que deu para perceber’.
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A Tabela 15 apresenta a analise de sentimento para a pergunta “Um dos
objetivos deste trabalho € avaliar como o uso dos recursos multimodais podem
incentivar a pratica da leitura e escrita de textos em inglés, no contexto das praticas
pedagogicas. Vocé acredita que os elementos multimodais foram efetivos na pratica
aplicada? Vocé avalia que estes elementos favoreceram a leitura e construcio textual
em lingua inglesa? Por qué?” da entrevista com os professores e foi verificado a
existéncia de palavras com sentimento positivo e negativo nas respostas. Dessa
forma, pode-se observar que foram encontradas mais palavras de sentimento positivo
na resposta da professora do Grupo B quando comparado ao professor do Grupo A.
Em contrapartida, foi encontrada uma palavra de sentimento negativo na resposta do
professor do Grupo B.

Tabela 15 - Analise de sentimento para a pergunta “Um dos objetivos deste trabalho é
avaliar como o uso dos recursos multimodais podem incentivar a pratica da leitura e escrita
de textos em inglés, no contexto das praticas pedagogicas. Vocé acredita que os elementos

multimodais foram efetivos na pratica aplicada? Vocé avalia que estes elementos
favoreceram a leitura e construgéo textual em lingua inglesa? Por qué?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Bom (2; 66,7%) - Ajuda (2; 40%) | Desinteresse (1; 100%)
Maior (1; 33,3%) Certo (1; 20%)

Fluente (1; 20%)
Maior (1; 20%)

Fonte: Elaborado pela autora

A listagem apresentada na Tabela 15 para o professor do Grupo A também se
reflete em palavras de sentimento positivo nas respostas. Isso pode ser observado
nos recortes “[...Jeu acho que o bom é sempre eles produzirem alguma coisal...J’, “se
fosse so6 o jogo, seria bom que eles estariam vivenciando aquilo”. Nos relatos da
professora do Grupo B, apenas a palavra “fluente” ndo estd empregada em contexto
de sentimento. As demais palavras de sentimento positivo estdo em alinhamento com
esta categoria “Isso sim, ajuda muito na leitura principalmente porque tem imagem e
movimento[...]’, “as reagbes, a aprendizagem de certo modo sim, mas as reagées, a
receptividade foi muito maior’. A palavra pontuada como sentimento negativo na
resposta da professora do Grupo B, realmente estda empregada em contexto negativo,
porém n&o esta relacionada a pratica e sim ao perfil dos alunos de modo geral, que

tem mais desinteresse ‘[...]Jhoje em dia, além do desinteresse generalizado|...J".
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8 CONSIDERAGOES FINAIS

A elaboragédo de uma proposta de pratica multimodal, com o apoio dos jogos
digitais buscou contribuir com o desenvolvimento de estratégias de ensino e
aprendizagem inovadoras, que possibilitem aumentar a motivagdo dos aprendizes nos
processos educativos. Sendo a motivacdo um dos fatores que influenciam o
aprendizado de segunda lingua, a pratica desenvolvida nesta pesquisa de mestrado
€ aderente a este contexto. A importancia desta pesquisa esta, justamente, na
articulagao entre praticas multimodais de ensino de lingua inglesa com o aporte dos
jogos digitais, que busquem motivar o aluno ao processo de aprendizagem. Sendo a
lingua inglesa a mais falada no mundo atualmente, o conhecimento do idioma é
relevante para o sujeito, bem como ao desenvolvimento do contexto social em que
este esta inserido.

Esta pesquisa teve inicio em outubro de 2017, com um estudo experimental
realizado no mesmo projeto de que participam os alunos do Grupo A. Este estudo
também se utilizou de Bardin (2011) para andlise do conteudo de uma entrevista
semiestruturada que foi aplicada com o professor das turmas. A analise do estudo
experimental considerou que os jogos digitais e os recursos multimodais podem ser
aliados dos professores nas praticas em sala de aula, quando utilizados como forma
de motivagao do sujeito a pratica. Conclui-se, ainda, que o uso de tecnologias em sala
de aula, pode tornar o aprendizado mais efetivo (LAUERMANN; BARBOSA, 2018).
Os resultados com o estudo experimental sugeriam que esta pesquisa teria um reflexo
positivo no aspecto motivacional refletindo no processo de aprendizagem da lingua
adicional, através da multimodalidade e dos jogos digitais aplicados as praticas de
ensino de lingua inglesa.

Apo6s o estudo experimental, foram aprofundados os estudos relacionados a
motivagao do sujeito em processos de ensino e aprendizagem com uso de jogos
digitais bem como ao uso da multimodalidade para a leitura em inglés como lingua
estrangeira. Este escopo foi importante para compreender o contexto do trabalho e as
pesquisas recentes que vem sendo publicadas sobre esses temas. O material obtido
com esta analise encontra-se nos Capitulos 2 e 3 desta pesquisa e se articula com
todos os demais pontos tratados.

Quanto aos objetivos, em primeiro lugar, esta pesquisa buscou propor uma

pratica pedagdgica multimodal, com o aporte dos jogos digitais, para suportar o
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processo de leitura, compreenséo textual e escrita em lingua inglesa para alunos do
Ensino Médio. A pratica foi desenvolvida e aplicada em dois contextos, sendo um de
alunos de escola publica e outro privada. Os Planos de Aula encontram-se nos
Apéndices D e E desta pesquisa. Quanto a possibilidade de replicagao desta pratica,
a analise de conteudo da entrevista dos professores indica que € possivel utilizar o
material desenvolvido nesta pesquisa, em outros contextos. Os dois professores
relatam que a aplicagao foi tranquila e o detalhamento dos Planos de Aula, era o
suficiente para entender os passos, o que sugere a replicagao em contexto de sala de
aula. Os maiores receios deles estavam relacionados a coleta dos conteudos, se
estaria ocorrendo da forma necessaria para a pesquisa. Ou seja, na replicagdo em
sala de aula, fora pesquisa e coleta de dados, este ponto nao existiria. Também, a
participacdo do bolsista do grupo de pesquisa da Prof. Débora no auxilio aos
professores, ndo seria um impeditivo em um contexto que ndo tenha este suporte,
uma vez que com OS recursos 0s proprios alunos podem contribuir com o fluxo da
aula.

Quanto a efetividade da pratica para o ensino de lingua inglesa, entendendo a
lingua e seu funcionamento enquanto pratica social, a analise de conteudo das
entrevistas dos professores e questionario dos alunos permite indicar que houve
contribuicdo ao processo de aprendizagem dos alunos na percepgdo dos
participantes. O destaque de alunos e professores, no quesito ensino de componentes
da lingua, foi para o Water Generations. Apesar disso, é importante refor¢ar que ele
foi aplicado em um contexto de uma pratica e, por este motivo, entende-se que foi
efetivo. O jogo de forma isolada n&o foi testado por esta pesquisa, portanto, ndo se
pode afirmar que isoladamente o resultado seria 0 mesmo, tampouco que iria acessar
o interesse ou a motivagao dos alunos. O conteudo transversal também é um ponto
importante a ser indicado na quest&do do ensino da lingua, uma vez que o aluno acaba
visualizando a aplicagao contextualizada dos componentes da lingua, o que torna a
aprendizagem mais significativa.

Com relacdo ao uso de diferentes recursos, percebe-se uma diferenca no
comportamento dos alunos ao trabalhar com o dispositivo mével (tablet). Enquanto
para o Grupo A o professor avaliou que o game no tablet ndo teve tanta aderéncia
quanto o computador, no Grupo B a professora entendeu que os alunos haviam
inclusive preferido a atividade em grupos com os tablets. Essa diferenga pode ter

alguma relagdo até mesmo com o acesso, uma vez que os alunos do Grupo A estéo
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mais familiarizados com atividades no laboratério nos computadores, enquanto o
Grupo B possui atividades planejadas pelos professores com recursos méveis que
estao disponiveis na escola.

Professores e alunos também concordam que a participagao dos estudantes é
mais efetiva com o uso dos recursos multimodais. O professor do Grupo A destaca
que os alunos sentem mais interesse por aulas com diferentes recursos,
principalmente quando aliados a tecnologia. Ja os alunos destacam que a dindmica
da aula fica mais divertida. Os conceitos de interesse e diversdo estao intimamente
ligados a motivagao intrinseca ou automotivagdo, um dos pontos mais importantes
para a adesao do aluno as praticas e a efetividade do aprendizado. Aliado a isto, o
segundo ponto que esta pesquisa buscou compreender trata-se da andlise da
motivacao dos sujeitos no contexto das praticas pedagdgicas propostas, entendendo
que aspectos extralinguisticos sdo cada vez mais observados nas pesquisas que
envolvem ensino de lingua adicional, dada a influéncia que exercem sobre o resultado
da aprendizagem. A analise de conteudo dos questionarios e entrevistas relaciona a
motivagcado dos alunos frente a pratica, principalmente em decorréncia do jogo digital.
O resultado da analise aponta para um aumento de motivacdo e consequente
participagdo dos alunos, o que tem reflexos diretos a aprendizagem. Essa afirmagao
foi observada quando o professor do Grupo A relata que os alunos comegaram a jogar
0 game na segunda aula antes da instrugao e inicio efetivo da aula. Nos relatos da
professora do Grupo B, percebe-se a motivagao dos alunos quando ela menciona que
eles deixaram de utilizar os aparelhos celulares por um longo tempo, um
comportamento incomum neste grupo de alunos. Ainda, em alguns casos, alunos
mencionaram que sabiam inglés em fungéo dos jogos, o que estabelece uma relagao
importante entre o gosto pela lingua, que a grande maioria respondeu possuir e a
relacdo que estes jovens criam com a tecnologia.

Os alunos dos dois grupos mencionam que gostam de estudar lingua inglesa e
demonstram reconhecer a importancia deste conteudo para o futuro profissional e
pessoal. A maioria dos alunos pretende trabalhar em um ambiente que exija
conhecimento do idioma, ou desejam viajar ou fazer intercambio fora do pais. Estes
componentes sao importantes influenciadores da motivagéo extrinseca, que é externa
ao individuo, mas que pode mové-lo em razao de um objetivo, meta ou recompensa.
Considerando que o conteudo possui aderéncia e interesse dos alunos, a participacao

em sala de aula pode ser ainda mais efetiva, se os alunos se motivarem nas praticas
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propostas. Entende-se, através da analise dos dados coletados nos questionarios e
entrevistas, que a multimodalidade aliada aos jogos digitais, favorecem o ensino de
lingua inglesa, uma vez que motiva os alunos a participarem das propostas.

Ao analisar os pontos anteriores, responde-se também ao objetivo geral desta
pesquisa, que buscou investigar como praticas pedagodgicas envolvendo a
multimodalidade e os jogos digitais motivam a aprendizagem da leitura e da escrita de
textos em inglés, como lingua estrangeira, no contexto do Ensino Médio. A questao
de pesquisa também foi respondida, uma vez que foi estabelecida uma pratica
pedagogica multimodal, aliada aos jogos digitais, e que envolveu leitura, compreensao
textual e escrita em lingua inglesa para alunos do Ensino Médio, visando a motivagéo
do sujeito no processo de ensino e aprendizagem.

Esta pesquisa esta inserida no Mestrado Profissional em Letras da
Universidade Feevale, na linha de pesquisa Lingua e literatura: linguagens em
contexto. A pratica aplicada a Educacédo Basica esta alinhada aos objetivos do
programa, buscando contribuir para a qualificacédo do ensino de lingua, bem como a
criacao de materiais didaticos inovadores integrados aos recursos tecnolégicos. Por
se tratar de um Mestrado Profissional, o programa prevé a geragédo de produtos a
partir da pesquisa. Neste contexto, entende-se que o trabalho produziu: (a) a
adaptacao de um game de conteudo transversal para lingua inglesa, disponivel para
acesso web e dispositivos moveis (tablet), intitulado Water Generations; (b) uma
pratica aplicavel ao Ensino Médio, com planos de aula bem descritos e detalhados,
dispostos nos Apéndices D e E; além de (c) uma produgéo cientifica utilizada como
estudo experimental desta pesquisa (LAUERMANN; BARBOSA, 2018).

Esta pesquisa objetivou entender a influéncia de aspectos extralinguisticos em
uma pratica multimodal de lingua inglesa. Nao era objeto de estudo deste trabalho a
aplicacao de testes ou medi¢des formais de aquisigdo de lingua inglesa. Desta forma,
sugere-se que, para estudos futuros, a pratica seja aplicada pelo viés linguistico,

entendendo se ha aprendizado e em que nivel este ocorre.
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APENDICE A — CONTEXTO DO ENSINO DE LINGUA INGLESA NO ENSINO
MEDIO BRASILEIRO

CONTEXTO DO ENSINO DE LINGUA INGLESA NO ENSINO MEDIO BRASILEIRO

De modo a compreender o contexto educacional de lingua inglesa no ensino
médio brasileiro, esta pesquisa se ocupou de realizar um levantamento sobre

legislacéo e normas, bem como o panorama da lingua inglesa no Brasil.

1. LEGISLACAO E NORMAS PARA O ENSINO DE LINGUA INGLESA NO ENSINO
MEDIO BRASILEIRO

A analise da legislagc&o e das normas para o ensino de lingua inglesa no meédio
brasileiro busca compreender quais as diretrizes dadas as escolas, sejam elas
publicas ou privadas, e como estes componentes amparam o ensino de lingua inglesa
no Brasil.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB), n°
9.394/1996, de 20/12/1996, com as devidas alteracdes estabelecidas pela Lei n°
13.415, de 16/02/2017, prevé no Art. 1° § 2° que a educacéo escolar deve preparar o
aluno ao mercado de trabalho e a pratica social, em todos os saberes.

A LDB (1996), em seu Art. 35-A § 4°, torna obrigatéria a inclusado da lingua
inglesa nos curriculos do ensino médio e optativa a oferta de outras linguas
estrangeiras, neste ponto, priorizando o espanhol.

Ja no Art. 26, a LDB (1996) orienta quanto aos curriculos, de modo que, da
educacao infantil ao ensino médio, deve haver uma base nacional comum, que pode
ser complementada por uma parte diversificada, de acordo com a regido, cultura e
economia local. Ainda, neste mesmo artigo, o § 7° aponta para a integralizagéao
curricular por meio de projetos e pesquisas dirigidos por temas transversais.

Conforme estabelecido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2017),
homologada pela Portaria n° 1.570, publicada no D.O.U. de 21/12/2017, no que tange
o Novo Ensino Médio, sdo definidas competéncias especificas, além do exercicio e
construgdo de habilidades, integradas por diferentes componentes curriculares. A
BNCC (2017) € um documento de carater normativo, que define quais s&o os

componentes essenciais que devem ser desenvolvidos por todos os alunos, ao longo
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da Educagao Basica, assegurando os direitos de aprendizagem e desenvolvimento
de todos os cidad&os, assim como disposto no Plano Nacional de Educacao (PNE).

Devido ao carater globalizado do uso da lingua inglesa, no ensino médio é
possivel explorar a aplicagdo na cultura digital, permitindo a integragdo com grupos
multilingues e multiculturais, desde que estes também consigam se comunicar em
lingua inglesa (BNCC, 2017).

A partir do Novo Ensino Médio, a lingua inglesa assume um carater mais
abrangente, possibilitando aos estudantes a interagao por meio da lingua e permitindo
assumir uma postura critica em esfera local e global. Além disso, a aprendizagem do
inglés oportuniza o contato com o mundo, através de pesquisas, informagdes, material
cultural e social, ampliando a capacidade discursiva e reflexiva do estudante, nas mais
diversas areas de conhecimento (BNCC, 2017).

No que tange os Parametros Curriculares Nacionais - PCN+ (2002), cabe ao
professor de lingua estrangeira possibilitar ao aluno atribuir e produzir significados. O
ensino da lingua estrangeira torna o aluno um sujeito auténomo, cujo foco do
aprendizado deve estar concentrado na funcdo comunicativa, por meio da leitura e
compreensao de textos orais e escritos, ou seja, a comunicagdo em situagdo do
contexto do aluno e de vida habitual.

A lingua estrangeira, e principalmente a lingua inglesa, articula com todas as
disciplinas, pois aumenta as bases de pesquisa nos mais variados temas. Os projetos
interdisciplinares sdo uma antecipacdo, ainda que embrionaria, do que sera
vivenciado pelo aluno na perspectiva profissional e social (PCN+, 2002).

Os Parametros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio - PCN-EM (2000)
afirmam que a leitura possibilita ao aluno o contato com a lingua, suas normas e
transgressodes, vocabularios diversos, aspectos socioculturais. Por isso, € necessario
colocar o aluno em contato com textos de géneros diversos, como por exemplo,
narrativo, literario, jornalistico e publicitario. E dada uma importancia fundamental ao
texto, de modo que a partir dele se aprendam os elementos gramaticais. O ensino por
meio da analise do texto é tido como instrumento para a comunicagao eficaz. Mesmo
a producao textual é defendida por meio da leitura, pois € necessario conhecer a
estrutura linguistica, obedecer a coeréncia e coes&o textual em seus aspectos
normativos, para criar enunciados. Também, a aquisicdo gradual do vocabulario é

defendida por meio da leitura de textos.
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No ambito das competéncias especificas, a BNCC (2017) entende que, ao final
do Ensino Médio, os alunos devem compreender a lingua e seu funcionamento, n&o
de forma normativa, mas como um fendmeno heterogéneo de multiplos registros e
usos variados. A utilizacdo da lingua pelo aluno também deve ser pertinente ao
contexto e ao estilo, selegdo e organizag&o dos recursos linguisticos.

A BNCC (2017, p. 486), prevé o desenvolvimento das habilidades previstas a

sequir:

e Analisar textos de modo a caracterizar as linguas como fenémeno
(geo)politico, historico, social, variavel, heterogéneo e sensivel aos
contextos de uso.

o Empregar, nas interagdes sociais, a variedade e o estilo de lingua
adequados a situagdo comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do
discurso, respeitando os usos das linguas por esse(s) interlocutor(es) e
combatendo situagdes de preconceito linguistico.

e Fazer uso do inglés como lingua do mundo global, levando em conta a
multiplicidade e variedade de usos, usuarios e fungdes dessa lingua no
mundo contemporaneo.

Como visto, a legislagao brasileira torna obrigatério o ensino de lingua inglesa.
As bases normativas instruem o uso do texto e ndo o estudo da gramatica como um
fim por si s6. Ainda, sugere-se o uso de conteudos transversais e interdisciplinares,
adequados a realidade do aluno, inclusive com a inserc¢ao da tecnologia. Este estudo
se propde a esta articulagao, prevendo o ensino mediado pela tecnologia para a leitura

e produgao textual em lingua inglesa.

2. PANORAMA DO ENSINO DE LINGUA INGLESA NO BRASIL

De acordo com a pesquisa divulgada pela EF Education First'9, empresa
especializada no ensino de idiomas, o Brasil ocupa a 41° posicao, entre 80 paises
analisados, no ranking de proficiéncia em inglés. Segundo Silva (2017), as principais
dificuldades enfrentadas por professores de lingua inglesa no Brasil estdo

relacionadas ao material didatico, formacéo especializada e proficiéncia do aluno.

10 EF EPI — O indice de proficiéncia em inglés da EF. Disponivel em: <https://www.ef.com.br/epi/>.
Acesso em: 19 ago. 2018.
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Em 2015, o British Council publicou um documento intitulado “O Ensino de
Inglés na Educacgéo Publica Brasileira”'. Trata-se de uma pesquisa, elaborada pelo
Instituto de Pesquisas Plano CDE para o British Council, que teve como objetivo
entender as principais caracteristicas do ensino de lingua inglesa no Brasil, com
conclusdes bastante relevantes para gestores publicos, professores e pesquisadores
de ensino de lingua inglesa. Os principais pontos levantados nesta pesquisa, e que
possuem relacdo com o presente trabalho, serdo relatados no transcorrer desta
secao.

A pesquisa publicada pelo British Council € anterior a Lei n° 13.415, de
16/02/2017, que alterou a LDB (1996), tornando o ensino de lingua inglesa obrigatério
a partir do sexto ano do Ensino Fundamental. Até 2017, a LDB (1996) determinava o
ensino de uma lingua estrangeira moderna, mas a definicdo da lingua ficava a cargo
da comunidade escolar ou da Secretaria estadual ou municipal de Ensino. Sendo
assim, era comum encontrar escolas que nao ofertavam o inglés em sua grade
curricular. Este é um dos fatores que justificam a baixa proficiéncia de lingua inglesa
dos estudantes brasileiros (BRITISH COUNCIL, 2015).

De acordo com o British Council (2015), os estados e municipios tem autonomia
para decidir como sera dada a oferta da lingua, como, por exemplo, 0 numero de aulas
a serem dadas e a sua duragado. Ainda, segundo a pesquisa, o idioma &, por vezes,
encarado como complementar dentro do curriculo escolar, ndo atribuindo a mesma
importancia dedicada as demais disciplinas. A liberdade conferida as escolas
ocasiona a pouca padronizagao do ensino, o que dificulta estabelecer uma avaliagao
do ensino em nivel nacional. A falta de indicadores que acompanhem a qualidade da
oferta de lingua inglesa € um obstaculo ao desenvolvimento de estratégias comuns
para melhoria do aprendizado no Brasil.

A auséncia de indicadores que acompanhem o desenvolvimento dos alunos
brasileiros também é um empecilho apontado por Cronquist e Fiszbein (2017) em sua
pesquisa sobre o0 aprendizado de lingua inglesa na América Latina. Para os autores,
0 pais precisa ter um padrao de medigao, para avaliar o aprendizado adquirido pelos

alunos e estabelecer metas de proficiéncia.

1 BRITISH COUNCIL. O ensino do inglés na educagao publica brasileira. Disponivel em:
<https://www.britishcouncil.org.br/sites/default/files/estudo_oensinodoinglesnaeducacaopublicabrasilei
ra.pdf>. Acesso em: 19 ago. 2018.
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Segundo o British Council (2015), cerca de 84% dos alunos da rede estadual e
municipal tem até duas aulas de lingua inglesa por semana, sendo que, na rede
estadual a duragdo média da aula é de 55 minutos, enquanto na municipal é de 52
minutos, conforme pode ser observado na Figura 1. Além do reduzido numero de
horas em sala de aula para o ensino da lingua, a pratica também é prejudicada pelas
turmas numerosas e desniveladas em relagdo ao conhecimento prévio do idioma.

Estes sdo obstaculos diarios relatados pelos docentes a pesquisa.

Figura 1 — Carga Horaria Semanal

CARGA HORARIA SEMANAL

Rede estadual Rede municipal

4 aulas ou mais
B 3aulas
2 aulas

1 aula

5% o
Duragaoc media/aula: Duracao médiasaula:
55 minutos 52 minutos

Base: 975 (ponderada) Base 430 (ponderada)

Fonte O Ensing de Inglés ma Educacao Pabica Brasieira” British Council/Plane CDE

Fonte: British Council/ Plano CDE (2015)

Entre os principais obstaculos apontados pela pesquisa do British Council
(2015) com relagao ao ensino de inglés no Brasil, os professores apontam para os
recursos didaticos, em especial a falta de recursos tecnoldgicos. Para os professores
que participaram da pesquisa, o engajamento dos alunos com a lingua requer mais
atividades ludicas, coletivas e interativas, por isso é conferido papel essencial aos
recursos tecnoldgicos.

O British Council (2015) ainda aponta o livro didatico como o material mais
comum, porém, para 42% dos professores entrevistados, ha uma falta de adequacéao
dos livros oferecidos ao nivel de conhecimento dos alunos. Por este motivo, aumenta

a procura por materiais complementares, que possam motivar e engajar os alunos ao
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processo de aprendizagem. Para os professores, a tecnologia tem papel fundamental
neste processo.

Os professores se emprenham para inovar nas dindmicas em sala de aula. Dos
professores que fazem uso da tecnologia em sala de aula, 61% afirmam levar seus
proprios equipamentos tecnoldgicos, pois a escola fornece acesso a internet, mas
faltam equipamentos para as praticas. Um dos professores entrevistados relatou ter
pedido emprestado jogos e materiais interativos ao seu irmao, professor de uma
escola privada, para usar com os alunos da escola publica (BRITISH COUNCIL,
2015).

O segundo maior desafio esta relacionado a desvalorizagéo e distanciamento
do aluno de lingua inglesa. O idioma por vezes € comparado com outras matérias,
como portugués e matematica, e tido como um aprendizado ndo primordial, pois o
aluno n&o vé perspectivas de uso em seu futuro, ndo percebe a relevancia deste saber
ao seu contexto. Ainda s&do mencionados as dificuldades de no planejamento das
aulas, contratos e salarios ruins para os professores e carga horaria insuficiente.
(BRITISH COUNCIL, 2015). Na Figura 2 se encontram os pontos levantados pela

pesquisa, com 0s percentuais encontrados em cada topico.

Figura 2 — Principais Dificuldades Vivenciadas no Ensino de Lingua Inglesa.

Em 1" lugar »_Recursos didsticos

Falta de recursos tecnologicos

Os livros didaticos sao muito avancados
para o nivel dos alunos

Falta de materiais complementares

0O conteudo dos livros didaticos e de ma qualidade

Em 2° lJugar » Desvalorizagao e distanciamento

0 idioma nao & considerado relevante pelos alunos

0 inglés nao faz parte da realidade dos meus alunos

0 ensino do idioma ndo & considerado
relevante pela escola

Em 37 lugar » Dificuldades no planejamento

Ha pouco tempo para preparar as aulas

Falta apoio/ diretrizes para preparar as aulas

Em 4° lugar » Contratos e salarios ruins
Em 5° lugar » Carga horaria insuficiente

Fonte: British Council/ Plano CDE (2015)
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APENDICE B - ROTEIRO ENTREVISTA PROFESSOR

Roteiro de Entrevista Semiestruturada — Aplicagao com o Professor

Considerando que a pratica foi desenvolvida no contexto da pesquisa de
mestrado, e vocé foi o responsavel por aplica-la, sem participacdo na
construgédo da aula, eu gostaria de saber como foi a aplicagdo? Ocorreu de
forma adequada? Os passos e atividades ficaram claros para aplicacao? O
preparo préevio foi suficiente? Foi importante a realizacdo da conversa que
tivemos entre a primeira e a segunda aula?

Na primeira aula foram usados os recursos de video, conversa com os alunos
através do brainstorming e jogo digital. Como vocé avalia o uso destes
recursos?

O que vocé acredita que os alunos mais gostaram na primeira aula e porqué?
Pensando ainda na primeira aula, o que vocé avalia que foi positivo? O que
poderia ser aprimorado ou nao funcionou bem na dindmica da aula? Por qué?
Na segunda aula foram usados os recursos do tablet e jogo digital em grupos,
criacao de um texto, gravagao de um video com o tablet. Como vocé avalia o
uso destes recursos?

O que vocé acredita que os alunos mais gostaram na segunda aula e porqué?
Pensando ainda na segunda aula, o que vocé avalia que foi positivo? O que
poderia ser aprimorado ou n&o funcionou bem na dinamica da aula? Por qué?
. Vocé percebe alguma diferenga na motivagao dos alunos para participarem da
aula ao trabalharam com o jogo digital x atividades sem o uso do jogo digital?
Quais diferengas? Por qué?

De maneira geral, o que vocé acredita que mais gerou resultado com relagéo a

aquisi¢cao de linguagem nos alunos? Por qué?

10.Vocé percebe alguma diferenga na aquisicao de linguagem dos alunos ao

trabalharam com o jogo x atividades sem o uso do jogo? De que maneira?

11.De maneira geral, qual/quais atividade(s) vocé acredita que mais motivou os

alunos? Assistir video, brainstorming, jogo digital no computador
individualmente, jogo digital no tablet em grupos, construgéo de texto, gravagao

do video e compartilhamento com os colegas? Vocé pode escolher mais de
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uma atividade, ordenando da que vocé acredita que mais motivou a que menos
motivou. Por qué?

12.Vocé acredita que o uso na tecnologia em sala de aula motiva os alunos nas
atividades de lingua inglesa? Por qué?

13.Um dos objetivos deste trabalho € avaliar como o uso dos recursos multimodais
podem incentivar a pratica da leitura e escrita de textos em inglés, no contexto
das praticas pedagodgicas. Vocé acredita que os elementos multimodais foram
efetivos na pratica aplicada? Vocé avalia que estes elementos favoreceram a
leitura e construg&o textual em lingua inglesa? Por qué?

14.Como vocé avalia a importancia da lingua inglesa para o futuro dos alunos,
pessoal e profissionalmente?

15.Quais oportunidades vocé acredita que o aluno possa ter em sua vida em
funcdo da habilidade em falar inglés? E quais ele pode perder por n&o ter esta

proficiéncia?
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Questionario — Alunos
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Ola! N6s gostariamos de saber o que vocé achou das aulas e como vocé aprendeu

com elas. Seria muito legal se vocé pudesse responder o questionario abaixo. Nas

perguntas descritivas, nés iamos adorar se vocé pudesse colocar 0 maximo de

informacéao possivel. Muito obrigada!

10.0 que vocé mais gostou na primeira aula?

0 nh =

Nome:

Idade:

Género: () Masculino () Feminino

Qual sua lingua materna?

a
b

) Portugués.

)
c) ltaliano.

)

)

Alemao.

d

e

Espanhol.
Outro:

Como vocé definiria o seu nivel de conhecimento em lingua inglesa?

( ) Basico ( ) Intermediario ( ) Avangado ( ) Fluente

f) O video inicial.

g) Jogar o Water Generations no computador.

Vocé sabe falar outra lingua, além da sua lingua materna? Se sim, qual(is)?

Vocé costuma jogar jogos digitais (pode ser no video game, celular, tablet)?
( )Sim( )Nao

Se sim, vocé costuma jogar para?
() Entretenimento ( ) Estudo ( ) Outro:

Qual o seu(s) jogo(s) digital(is) favorito(s)? Vocé pode responder mais de um.

h) A conversa com o professor e colegas sobre o tema da sustentabilidade.

i) Outro:
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11.0 que vocé mais gostou na segunda aula?
a) Jogar o Water Generations no tablet.
b) Escrever o texto respondendo a pergunta proposta.
c) Gravar o video e compartilhar com os colegas.
d) Outro:
12.Comparando todas as atividades que fizemos nestas duas aulas, qual atividade

vocé mais gostou? Por qué?

13.Vocé gosta de estudar inglés? Por qué?

14.0 uso da tecnologia motiva vocé a realizar as atividades de lingua inglesa? Por

qué?

15.0 que vocé achou do jogo Water Generations? Foi legal jogar? Vocé conseguiu

aprender componentes da lingua inglesa através dele?

16. O uso de diferentes recursos: computador, tablet, video, jogo digital, criacdo de
texto, motiva vocé em sala de aula? Vocé gosta de aulas que fagcam uso de

diferentes recursos? Por qué?

17.Para vocé, foi tranquilo acompanhar o conteudo do jogo mesmo sendo
totalmente em lingua inglesa? Caso vocé tenha tido duvidas, como vocé

solucionou (perguntou para o professor, procurou na internet, dicionario, etc)?

18.Vocé acredita que aprendeu algum novo componente da lingua inglesa através
desta pratica? Caso sim, este aprendizado ocorreu onde (jogo Water

Generations, video inicial, gravagao do video no tablet, etc)?
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19.Como vocé avalia a importancia da lingua inglesa para o seu futuro, pessoal e

profissional?

20.Vocé gostaria de trabalhar em um local onde fosse necessario o uso da lingua
inglesa para se comunicar com seus colegas ou com pessoas de outros

paises? Por qué?

21.Vocé gostaria de viajar para outros lugares no mundo, conhecer outras

culturas? O inglés seria importante para isso? Por qué?

22.Quais oportunidades vocé acredita que possa ter em sua vida em funcéo da
habilidade em falar inglés? E quais vocé pode perder por ndo ter esta

proficiéncia?




113

APENDICE D — PLANO DE AULA: AULA 1

PLANO DE AULA
Aula 1
1. TEMA
Water Generations. uma pratica transversal para ensino de lingua inglesa.
2. OBJETIVOS DA AULA 1

Contextualizar o aluno ao tema da pratica e do game — uso sustentavel dos
recursos hidricos.

Entender o vocabulario prévio que possuem sobre o tema, através do
brainstorming.

Trabalhar a competéncia audiovisual, através do video.

Entrar em contato com o conteudo multimodal do Water Generations, por
meio dos computadores.

Compreensao textual, que se dara por meio de texto escrito e audiovisual.
3. CONTEUDOS
- Lingua inglesa em contexto do uso sustentavel dos recursos hidricos.
4. DURACAO

90 minutos.
5. RECURSOS

Laboratério de informdtica com computadores para uso individual (ou em
duplas, caso faltem magquinas).

Acesso a internet.

6. METODOLOGIA

1) Apresentacdo da pratica: professor faz uma breve introducdo dos
conteudos que serao trabalhados nestas duas aulas e os objetivos.
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2) Brainstorming. professor conduz um brainstorming com os alunos,
para entender o que eles sabem, em lingua inglesa, sobre o uso
sustentavel da agua. Necessario que este momento seja filmado
(pode ser no celular) e as palavras citadas pelos alunos anotadas, pois
o conteudo gerado servira como base para analise.

3) Professor apresenta 0 video introdutdrio:
https://www.youtube.com/watch?v=711BbTy-_n4 - adicionar legenda
em inglés e reduzir a velocidade de video para que todos consigam
acompanhar.

4) Water Generations.
http://games.feevale.br/loa/jogosteia/geracaoaguaingles/

o Os alunos deverdo acessar o jogo através dos computadores,
preferencialmente um computador por aluno.

o O professor ficara responsavel por introduzir o jogo aos alunos,
acompanha-los nas primeiras orientagcdes que sao exibidas pelo
jogo, bem como alerta-los quanto aos principais itens como:
nivel de energia, recursos financeiros, e melhorias da residéncia.

o O professor também deve orientar os alunos a prestarem
atencao nos textos que surgem ao longo do jogo, de forma que
eles anotem vocabularios novos. Sugere-se que sejam indicadas
10 palavras-chaves ou mais, relacionadas a tematica do jogo e
que sejam novas para eles.

o Para busca de novos vocabularios, os alunos podem acessar o
dicionario tradicional ou o dicionario online de Cambridge
(https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-
portugues/).

5) Ao final, é indicado ao professor discutir a ideia geral do game com os
alunos, bem como das palavras novas que eles anotaram. Ainda, o
professor pode questiona-los com relagdo a mensagem que
compreenderam através do game, no que tange o cuidado com o meio
ambiente e com 0 uso consciente da agua.

7. AVALIAGAO

A avaliagao da aula se dara pela observagao do trabalho dos alunos, que se
concretiza no fechamento da aula, onde ha uma discussdo dos temas
trabalhados.
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APENDICE E — PLANO DE AULA: AULA 2

PLANO DE AULA

Aula 2

1. TEMA

Water Generations. uma pratica transversal para ensino de lingua inglesa.
2. OBJETIVOS DA AULA 2

Revisao dos conteudos trabalhados na aula anterior, através do jogo.

Trabalhar outro aspecto da comunicacao, que é o de produzir significados,
através da criacao de um pequeno texto e gravacao de um video.

3. CONTEUDOS
- Lingua inglesa em contexto do uso sustentavel dos recursos hidricos.

4. DURAGAO
90 minutos.

5. RECURSOS

Laboratério de informdtica com computadores para uso individual (ou em
duplas, caso faltem magquinas).

Acesso a internet.
Tablets.

6. METODOLOGIA

1) Os alunos receberao tablets para jogar o Water Generations em trios.
O professor deve orientar os alunos a dividir o recurso entre os
membros do grupo, além de orienta-los a revisar o tema do jogo e o
vocabuldrio que foi anotado na primeira aula (palavras-chaves novas
anotadas).

2) Antes de iniciarem o trabalho no jogo, o professor devera solicitar aos
alunos que, em um pequeno texto ou frase, respondam a seguinte
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pergunta: “What could you do in your home to use water sustainably?”.
Eles podem irjogando e tirar ideias para o texto do jogo para responder
a pergunta (IMPORTANTE: sem copia literal). O professor pode
informar que este texto servira para a gravacao de um video curto.

3) Passados 20 minutos de jogo e criagdo do texto, os alunos devem
utilizar os tablets para gravar um video curto (em trios/duplas), com o
texto criado na atividade anterior. E importante salientar que todos
devem aparecer e se comunicar no video. Os grupos deverao salvar os
videos nos fablets.

4) Quando todos concluirem a gravacgao, o professor solicita que sejam
trocados os fablets, de modo que todos possam ver o video dos
colegas, bem como, mais uma vez, revisar o conteudo. Garantir que os
videos permanecerao nos fablets, pois serd usado na analise.

5) Ao final, é sugerido ao professor que conduza um fechamento da aula,
instigando os alunos que identifiquem alguma frase que foi comum
nos videos, os vocabularios que mais apareceram neles, e o que mais
absorveram de aprendizado com relagdo a novas formas de se
relacionar com os recursos hidricos.

6) Por fim, o professor deve solicitar que os alunos que respondam um
pequeno questionario, que servira para a coleta de dados deste
trabalho. O questionario estara disponivel no Google Docs
(http://twixar.me/z0b3 | http://twixar.me/50b3). Bem importante que
os alunos saibam que se trata de um questionario e ndo um teste. Eles
podem e devem dizer tudo o0 que pensam sobre os temas tratados nas
perguntas.

7. AVALIAGAO

A avaliagao da aula se dara pela observagao do trabalho dos alunos, que se
concretiza no fechamento da aula, onde ha uma discussdo dos temas
trabalhados.
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APENDICE F — NUVENS DE PALAVRAS

Nuvens de Palavras — Entrevista Professores

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Na primeira aula foram usados os recursos
de video, conversa com os alunos através do brainstorming e jogo digital. Como vocé avalia
0 uso destes recursos?”.

Grupo A Grupo B
©
VOCes planejamento g
laboratorio & & VemM
feevale § ® = Plugados trabalhado O’preparados
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Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Pensando ainda na primeira aula, o que
vocé avalia que foi positivo? O que poderia ser aprimorado ou n&o funcionou bem na
dindmica da aula? Por qué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Na segunda aula foram usados os recursos
do tablet e jogo digital em grupos, criagdo de um texto, gravacao de um video com o tablet.
Como vocé avalia o uso destes recursos?”.

Grupo A Grupo B
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Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Pensando ainda na segunda aula, o que
vocé avalia que foi positivo? O que poderia ser aprimorado ou n&o funcionou bem na
dindmica da aula? Por qué?”.
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “De maneira geral, o que vocé acredita que
mais gerou resultado com relagéo a aquisi¢cao de linguagem nos alunos? Por qué?”.

Grupo A

puderam
opoderia  proposta
S menos linguagem
parte £ o dicainternalizaram

SUSlgnl Icado
ula = hora colocar

" brainstorming erarem
dizer area antes gooder

palavras g8
aprendizado 7:5 §‘§§
nseguiram &

0QO0O acredito lembrar
f\‘l/e%doahvndadcpomlm

futuro
C input interagindo

respondendo 8 escrevendo procurar
possivelmente proximo

|
& produzindo
o

sustentabilidade
algumas cﬂlaro 2

pergunta
Q a centrado

primeira 3
vindo

basico
aquisicao

vocabulario

0

C

habito O

Grupo B

querernegocio
apertavam

© — .
= balao :
88 3¢cho Czla)ssnm viram

3adqumr.._a3 jogo
iq © ©ler=——-faco
wea 3 E O tanto
>O explicava

terC
rapldom

coisaVaic vezes
tentar  diziam

verdade

ratica

Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé percebe alguma diferenca na
aquisicao de linguagem dos alunos ao trabalharam com o jogo x atividades sem o uso do
jogo? De que maneira?”.
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “O que vocé achou do jogo Water
Generations? Foi legal jogar? Vocé conseguiu aprender componentes da lingua inglesa
através dele?”.

Grupo A

atencao Owvertda

‘proposta
aconhecimento

econoizar alguma
conhecia componentes

Grupo B

pedo penso
ceme 2 £ inglesa partir
o (DEa Edivertido Paricipar
multiplas g.,_c enjend: ajUdOU"’U'“
componentes® O udo

°©
T
®

4

o
®
o [
§ § U gostel sustentabilidade bastante Sll | |sobre -
€ 2 : 1 assunlomcrvo Q= 2
2 H Ll
EED S interessante 59 J g ®3 ;NE »
°is > sabiadases 350 .
£ muito < . aprender §28c B 2 Favia
- P30 CU " =82 O o) Cg
188 € emem 0908 25 8
'35 25 °(0 Ooamro,  own's e ) W
o‘g’ T3 entender querendo O eg a s OF
Wi Qnaogs B T edag ey
e ensina -~
82 £ Q@ bem ¢ aprender >g g C
5 bom b 3QUA gy L Stema uns O
water (U textos (/, Qé 1 sustentabilidade ™ — amviente
muitas I g £ sompr o'n'(;?r(ro;';c :g\(tﬂ’
deveras 3 o lngt:txjv? :.é,;f (.U A strainer o desenvolvido O
; “aprendendo >8
- ©

Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Quais oportunidades vocé acredita que o
aluno possa ter em sua vida em fungéo da habilidade em falar inglés? E quais ele pode
perder por ndo ter esta proficiéncia?”.

Grupo A Grupo B
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé percebe alguma diferenga na
motivacao dos alunos para participarem da aula ao trabalharam com o jogo digital x
atividades sem o uso do jogo digital? Quais diferengas? Por qué?”.
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé acredita que o uso na tecnologia em
sala de aula motiva os alunos nas atividades de lingua inglesa? Por qué?”.
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Nuvens de Palavras — Questionario Alunos

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé gosta de estudar inglés? Por qué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Como vocé avalia a importancia da lingua
inglesa para o seu futuro, pessoal e profissional?”.
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Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé gostaria de trabalhar em um local
onde fosse necessario o uso da lingua inglesa para se comunicar com seus colegas ou com
pessoas de outros paises? Por qué?”.
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Fonte: Elaborado pela autora

Nuvem de palavras das respostas da pergunta “Vocé gostaria de viajar para outros lugares
no mundo, conhecer outras culturas? O inglés seria importante para isso? Por qué?”.
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APENDICE G - TABELAS DE ANALISE DE SENTIMENTO: QUESTIONARIO
ALUNOS

Analise de sentimento para a pergunta “Para vocg, foi tranquilo acompanhar o contetdo do
jogo mesmo sendo totalmente em lingua inglesa? Caso vocé tenha tido duvidas, como vocé
solucionou (perguntou para o professor, procurou na internet, dicionario, etc)?”.

Grupo A Grupo B

Positivo Negativo Positivo Negativo
Tranquilo (6; 33,3%) Duvida (4; 80%) Tranquilo (10; 58,8%) | Dificuldade (2; 100%)
Ajuda (4; 22,2%) | Dificuldades (1; 20%) Bem (3; 17,6%)

Bem (4; 22,2%) Ajuda (2; 11,8%)
Maior (2; 11,1%) Facil (1; 5,9%)
Bom (1; 5,6%) Grande (1; 5,9%)

Querido (1; 5,6%)

Fonte: Elaborado pela autora

Analise de sentimento para a pergunta “Vocé acredita que aprendeu algum novo
componente da lingua inglesa através desta pratica? Caso sim, este aprendizado ocorreu
onde (jogo Water Generations, video inicial, gravagéao do video no tablet, etc)?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Ajuda (1; 33,3%) - Maior (1; 100%) -

Ajudou (1; 33,3%)
Bastante (1; 33,3%)

Fonte: Elaborado pela autora
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Analise de sentimento para a pergunta “Vocé gostaria de trabalhar em um local onde fosse
necessario o uso da lingua inglesa para se comunicar com seus colegas ou com pessoas de
outros paises? Por qué?”.

Grupo A

Grupo B

Positivo

Negativo

Positivo

Negativo

Gosto (4; 21,1%)
Interessante (3; 15,8%)
Bem (2; 10,5%)
Maior (2; 10,5%)
Bastante (1; 5,3%)
Bom (1; 5,3%)
Desenvoltura (1; 5,3%)
Facilidade (1; 5,3%)
Grande (1; 5,3%)
Legal (1; 5,3%)
Melhor (1; 5,3%)
Realizar (1; 5,3%)

Gosto (3; 23,1%)
Legal (3; 23,1%)
Trabalho (3; 23,1%)
Bastante (1; 7,7%)
Fluente (1; 7,7%)
Importante (1; 7,7%)

Interessante (1; 7,7%)

Fonte: Elaborado pela autora

Andlise de sentimento para a pergunta “Vocé gostaria de viajar para outros lugares no
mundo, conhecer outras culturas? O inglés seria importante para isso? Por qué?”.

Grupo A

Grupo B

Positivo

Negativo

Positivo

Negativo

Importante (4; 36,4%)
Ajuda (1; 9,1%)
Bastante (1; 9,1%)
Gosto (1; 9,1%)
Linda (1; 9,1%)
Maior (1; 9,1%)
Melhor (1; 9,1%)
Suficiente (1; 9,1%)

Comum (1; 100%)

Importante (7; 58,3%)
Preciso (2; 16,7%)
Bom (1; 8,3%)
Gosto (1; 8,3%)
Principal (1; 8,3%)

Virar (1; 100%)

Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE H - TABELAS DE ANALISE DE SENTIMENTO: ENTREVISTA
PROFESSORES

Analise de sentimento para a pergunta “Considerando que a pratica foi desenvolvida no
contexto da pesquisa de mestrado, e vocé foi o responsavel por aplica-la, sem participagao
na construgédo da aula, eu gostaria de saber como foi a aplicagdo? Ocorreu de forma
adequada? Os passos e atividades ficaram claros para aplicagao? O preparo prévio foi
suficiente? Foi importante a realizagao da conversa que tivemos entre a primeira e a
segunda aula?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Tranquilo (3; 42,9%) - Bem (4; 33,3%) -
Bem (1; 14,3%) Ajudou (3; 25,0%)
Bom (1; 14,3%) Bastante (1; 8,3%)
Certo (1; 14,3%) Bom (1; 8,3%)
Importante (1; 14,3%) Suporte (1; 8,3%)
Tranquilo (1; 8,3%)
Veracidade (1; 8,3%)

Fonte: Elaborado pela autora

Andlise de sentimento para a pergunta “Na primeira aula foram usados os recursos de
video, conversa com os alunos através do brainstorming e jogo digital. Como vocé avalia o
uso destes recursos?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Bem (2; 100%) - Ajuda (1; 50%) -

Trabalho (1; 50%)

Fonte: Elaborado pela autora

Andlise de sentimento para a pergunta “Pensando ainda na primeira aula, o que vocé avalia
que foi positivo? O que poderia ser aprimorado ou nao funcionou bem na dindmica da aula?

Por qué?”.
Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Legal (1; 50%) - Bem (1; 33,3%) -
Preciso (1; 50%) Melhor (1; 33,3%)
Tranquilo (1; 33,3%)

Fonte: Elaborado pela autora
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Andlise de sentimento para a pergunta “Pensando ainda na segunda aula, o que vocé avalia
que foi positivo? O que poderia ser aprimorado ou nao funcionou bem na dindmica da aula?
Por qué?”.

Grupo A Grupo B

Positivo Negativo Positivo Negativo

Bem (1; 100%) | Dificuldades (1; 100%)

Bem (2; 50,0%) -
Bastante (1; 25,0%)
Bom (1; 25,0%)

Fonte: Elaborado pela autora

Andlise de sentimento para a pergunta “Vocé percebe alguma diferenga na motivagao dos
alunos para participarem da aula ao trabalharam com o jogo digital x atividades sem o uso
do jogo digital? Quais diferengas? Por qué?”.

Grupo A Grupo B

Positivo | Negativo Positivo
- Atraente (1; 100%) Pressa (1; 100%)

Fonte: Elaborado pela autora

Negativo

Analise de sentimento para a pergunta “Como vocé avalia a importancia da lingua inglesa
para o futuro dos alunos, pessoal e profissionalmente?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Melhorar (1; 100%) - Ajuda (1; 8,3%) Complicado (2; 16,7%)
Bem (1; 8,3%) Bloqueio (1; 8,3%)
Bom (1; 8,3%) Comum (1; 8,3%)
Calma (1; 8,3%) Culpa (1; 8,3%)
Certo (1; 8,3%) Odiava (1; 8,3%)

Ganhar (1; 8,3%)
Grande (1; 8,3%)
Humilde (1; 8,3%)
Importante (1; 8,3%)
Marca (1; 8,3%)
Preciso (1; 8,3%)
Trabalho (1; 8,3%)

Fonte: Elaborado pela autora
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Analise de sentimento para a pergunta “Quais oportunidades vocé acredita que o aluno
possa ter em sua vida em fung¢ao da habilidade em falar inglés? E quais ele pode perder por
nao ter esta proficiéncia?”.

Grupo A Grupo B
Positivo Negativo Positivo Negativo
Trabalho (1; 100%) - Trabalho (2; 22,2%) Complexo (1; 33,3%)
Claro (1; 11,1%) Dificuldades (1; 33,3%)
Fluente (1; 11,1%) Mal (1; 33,3%)

Ganhar (1; 11,1%)
Melhor (1; 11,1%)
Prova (1; 11,1%)
Surreal (1; 11,1%)
Unidade (1; 11,1%)

Fonte: Elaborado pela autora
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APENDICE | - PLANO ORIGINAL: AULA1

PLANO DE AULA
Aula 1
1. TEMA
Water Generations. uma pratica transversal para ensino de lingua inglesa.
2. OBJETIVOS DA AULA 1

Contextualizar o aluno ao tema da pratica e do game — uso sustentavel dos
recursos hidricos.

Entender o vocabulario prévio que possuem sobre o tema, através do
brainstorming.

Trabalhar a competéncia audiovisual, através do video.

Entrar em contato com o conteudo multimodal do Water Generations, por
meio dos computadores.

Compreensao textual, que se dara por meio de texto escrito e audiovisual.
3. CONTEUDOS
- Lingua inglesa em contexto do uso sustentavel dos recursos hidricos.
4. DURACAO

50 minutos.
5. RECURSOS

Laboratério de informdtica com computadores para uso individual (ou em
duplas, caso faltem magquinas).

Acesso a internet.

6. METODOLOGIA
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1) Apresentacdo da pratica: professor faz uma breve introdugcdo dos
conteudos que serdo trabalhados nestas duas aulas e os objetivos. (5
minutos)

2) Brainstorming. professor conduz um brainstorming com os alunos,
para entender o que eles sabem, em lingua inglesa, sobre o uso
sustentavel da agua. Necessdrio que este momento seja filmado
(pode ser no celular) e as palavras citadas pelos alunos anotadas, pois
o conteldo gerado servird como base para andlise. (15 minutos)

3) Professor apresenta 0 video introdutario:
https://www.youtube.com/watch?v=711BbTy-_n4 - adicionar legenda
em inglés e reduzir a velocidade de video para que todos consigam
acompanbhar. (5 minutos)

4) Water Generations. (25 minutos)

a. http://games.feevale.br/loa/jogosteia/geracaoaqguaingles/

b. Os alunos deverdo acessar o jogo através dos computadores,
preferencialmente um computador por aluno.

c. O professor ficara responsavel por introduzir o jogo aos alunos,
acompanha-los nas primeiras orientagcoes que sao exibidas pelo
jogo, bem como alerta-los quanto aos principais itens como:
nivel de energia, recursos financeiros, e melhorias da residéncia.

d. O professor também deve orientar os alunos a prestarem
atencao nos textos que surgem ao longo do jogo, de forma que
eles anotem vocabularios novos. Sugere-se que sejam indicadas
10 palavras-chaves ou mais, relacionadas a tematica do jogo e
que sejam novas para eles.

e. Para busca de novos vocabularios, os alunos podem acessar o
dicionario tradicional ou o dicionario online de Cambridge
(https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles-
portugues/).

5) Ao final, é indicado ao professor discutir a ideia geral do game com os
alunos, bem como das palavras novas que eles anotaram. Ainda, o
professor pode questiona-los com relagdo a mensagem que
compreenderam através do game, no que tange o cuidado com o meio
ambiente e com 0 uso consciente da agua.

7. AVALIAGAO

A avaliacao da aula se dara pela observacgao do trabalho dos alunos, que se
concretiza no fechamento da aula, onde hda uma discussdao dos temas
trabalhados.
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APENDICE J — PLANO ORIGINAL: AULA 2

PLANO DE AULA
Aula 2
1. TEMA
Water Generations. uma pratica transversal para ensino de lingua inglesa.
2. OBJETIVOS DA AULA 2
Revisao dos conteudos trabalhados na aula anterior, através do jogo.

Trabalhar outro aspecto da comunicacao, que é o de produzir significados,
através da criacdo de um pequeno texto e gravagao de um video.

3. CONTEUDOS
- Lingua inglesa em contexto do uso sustentavel dos recursos hidricos.
4. DURACAO
50 minutos.
5. RECURSOS

Laboratério de informdtica com computadores para uso individual (ou em
duplas, caso faltem magquinas).

Acesso a internet.
Tablets.

6. METODOLOGIA

1) Os alunos receberao tablets para jogar o Water Generations em trios.
(10 minutos)

2) O professor deve orientar os alunos a dividir o recurso entre os
membros do grupo, além de orienta-los a revisar o tema do jogo e 0
vocabulario que foi anotado na primeira aula (palavras-chaves novas
anotadas). Isto serd necessario para que possam construir um texto
na atividade seguinte da aula. O professor pode informar que este
texto servira para a gravagao de um video curto.
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3) Passados os 10 minutos, o professor devera solicitar aos alunos que,
em um pequeno texto ou frase, respondam a seguinte pergunta: “What
could you do in your home to use water sustainably?”. (10 minutos)

4) Os alunos devem utilizar os tablets para gravar um video curto (em
trios), com o texto criado na atividade anterior. E importante salientar
que todos devem aparecer e se comunicar no video. Os grupos
deverdo salvar os videos nos tab/ets. (10 minutos)

5) Quando todos concluirem a gravacao, o professor solicita que sejam
trocados os fablets, de modo que todos possam ver o video dos
colegas, bem como, mais uma vez, revisar o conteudo. Garantir que os
videos permanecerdo nos fablets, pois serd usado na analise. (10
minutos)

6) Ao final, é sugerido ao professor que conduza um fechamento da aula,
instigando os alunos que identifiquem alguma frase que foi comum
nos videos, os vocabularios que mais apareceram neles, e o que mais
absorveram de aprendizado com relagdo a novas formas de se
relacionar com os recursos hidricos. (10 minutos)

7) Por fim, o professor deve solicitar que os alunos que respondam um
pequeno questionario, que servira para a coleta de dados deste
trabalho. O questionario estara disponivel no Google Docs
(https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSe9HighPXQmUjGg04
dOD7YbLzCCoxbvAx5pHdFmIr-SILSnuQ/viewform). Bem importante
que os alunos saibam que se trata de um questionario e ndo um teste.
Eles podem e devem dizer tudo o que pensam sobre os temas tratados
nas perguntas. (20 minutos)

7. AVALIAGAO

A avaliagao da aula se dara pela observagao do trabalho dos alunos, que se
concretiza no fechamento da aula, onde ha uma discussdo dos temas
trabalhados.



