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RESUMO: No contexto educacional contemporaneo, a adocédo de estratégias
pedagodgicas inovadoras € essencial para promover a eficacia do ensino e a
significAncia da aprendizagem. Nesse sentido, a gamificagdo surge como uma
abordagem promissora, visando engajar os alunos e tornar o processo educacional
mais dindamico e participativo. Este relato de experiéncia tem como objetivo refletir
sobre o uso de gamificagdo no ensino de lingua inglesa para uma turma de 1° ano
do ensino médio, no Instituto Federal do Amapa - IFAP, sob o olhar de duas
residentes pedagodgicas durante a fase de regéncia do Programa de Residéncia
Pedagogica (PRP). Trata-se de um estudo de caso com anadlise dos dados a partir
de uma abordagem qualitativa. Os resultados revelaram um aumento significativo na
motivagdo dos alunos, uma melhoria na retengdo do conteudo e uma maior
interacdo entre eles. No entanto, também foi observado que o0 sucesso da
gamificacdo depende de um planejamento cuidadoso, adaptagdo as necessidades
dos alunos e suporte institucional.
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ABSTRACT: In the contemporary educational context, the adoption of innovative
pedagogical strategies is essential to promote the effectiveness of teaching and the
significance of learning. In this sense, gamification emerges as a promising
approach, aiming to engage students and make the educational process more
dynamic and participatory. This experience report aims to reflect on the use of
gamification in English language teaching to a 1st year high school class, at the
Federal Institute of Amapa - IFAP, under the eyes of two pedagogical residents
during the regency phase of the Pedagogical Residency Program (PRP). This is a
case study with data analysis from a qualitative approach. The results revealed a
significant increase in student motivation, an improvement in content retention, and
greater interaction between them. However, it has also been observed that the
success of gamification depends on careful planning, adaptation to students' needs,
and institutional support.
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1 INTRODUCAO

A abordagem pedagdgica no contexto educacional € fundamental para moldar
o processo de aprendizagem dos alunos. Compreender as praticas pedagodgicas
tradicionais e aquelas que incorporam a gamificacdo é crucial para aprimorar os
métodos de ensino e promover um engajamento mais eficaz dos estudantes. Este
texto discutira a diferenca entre a pratica pedagdgica sem e com a gamificagao,
explorando as contribuicbes e resultados dessas abordagens no contexto da
educacgao basica, com um foco especifico no ensino médio.

A pratica pedagodgica tradicional, muitas vezes centrada em abordagens
expositivas e conteudo tedrico, tem sido uma caracteristica predominante nas
escolas. Autores como Kishimoto (2011 apud BOHM, 2015) discutem a importancia
de métodos mais ativos e participativos para uma aprendizagem significativa. No
entanto, em muitos casos, os ambientes de sala de aula ainda sao caracterizados
por uma abordagem unidirecional do professor para o aluno.

Uma pesquisa conduzida por Diesel, Marchesan e Martins (2016) explorou a
perspectiva dos docentes em relagdo as metodologias ativas de ensino. Os
resultados indicaram que muitos professores se sentem desafiados a implementar
praticas mais inovadoras devido a barreiras institucionais e falta de treinamento
adequado.

Kapp (2012) coloca a gamificagdo como sendo o uso das mecanicas
baseadas em jogos, da sua estética e ldgica para engajar as pessoas, motivar
acdes, promover a aprendizagem e resolver problemas. Nesse contexto, como
abordagem pedagodgica, a gamificagao introduz elementos de jogos no processo de
aprendizagem para engajar e motivar os alunos. Autores como Werbach e Hunter
(2012) destacam que a gamificacdo pode transformar a experiéncia educacional ao
aplicar dindmicas, mecanicas e componentes dos jogos. Isso pode resultar em um
aumento do engajamento e da motivagcédo dos alunos.

Um estudo realizado por Muntean (2011) investigou como a gamificagao pode
melhorar 0 engajamento em ambientes de aprendizagem online. Os resultados
indicaram que a gamificagdo pode aumentar significativamente a motivacdo dos
alunos e melhorar a sua experiéncia de aprendizagem. Alves (2015) também aborda
o potencial da gamificagao para criar experiéncias de aprendizagem envolventes.

Comparando as duas abordagens, fica claro que a gamificagao oferece uma
abordagem mais dinamica e interativa para a aprendizagem. Enquanto as praticas
pedagdgicas tradicionais muitas vezes envolvem uma transferéncia passiva de
informagdes, a gamificagdo permite que os alunos assumam um papel ativo em seu
préprio processo de aprendizagem. Além disso, a gamificagdo pode proporcionar um
ambiente mais inclusivo e adaptativo, onde os alunos podem aprender no seu
proprio ritmo.

Quadro 1 - Pratica pedagogica com a gamificagéo versus pratica pedagégica sem a gamificagéo

Pratica Pedagogica Caracteristicas Principais




Sem Gamificagao Abordagem expositiva; Conteudo tedrico;
pouco engajamento; Foco no professor

como fonte de conhecimento.

Com Gamificagao Abordagem interativa; Elementos de
jogos; Maior engajamento; Foco no aluno

como participante ativo da aprendizagem.

Fonte: Alves (2015)

A gamificagdo emerge como uma abordagem inovadora que pode
revolucionar a educacao, especialmente no ensino meédio. Ao incorporar elementos
de jogos no processo de aprendizagem, os educadores tém a oportunidade de criar
experiéncias mais envolventes e motivadoras para os alunos. No entanto, é
essencial considerar o contexto e as necessidades dos alunos ao implementar a
gamificacdo. As praticas pedagogicas tradicionais ainda tém seu lugar, mas a
gamificagdo oferece uma maneira empolgante de promover a participagao ativa dos
alunos na sua propria educacao.

Sendo assim, é possivel compreender que enquanto as abordagens
tradicionais frequentemente se concentram na transmissao passiva de informacgoes,
a gamificagao introduz elementos de jogos para tornar o processo de aprendizagem
mais interativo e envolvente.

Autores como Kishimoto (2011 apud BOHM, 2015), Diesel, Marchesan e
Martins (2016) e Kapp (2012) destacam a necessidade de métodos mais ativos e
participativos para uma aprendizagem significativa, enquanto Werbach e Hunter
(2012) e Muntean (2011) evidenciam o potencial da gamificacdo para aumentar o
engajamento e a motivagao dos alunos.

Segundo Kapp (2012), os jogos possuem caracteristicas intrinsecas, como
desafios progressivos, feedback imediato e a possibilidade de explorar diferentes
estratégias, que os tornam poderosas ferramentas educacionais. Através da
gamificagdo, € possivel criar experiéncias de aprendizagem que sao envolventes,
relevantes e personalizadas para atender as necessidades individuais de cada
aluno.

Além disso, Kapp (2013) ressalta que a gamificagdo pode ajudar a
desenvolver habilidades importantes, como resolucédo de problemas, pensamento
critico, colaboracdo e tomada de decisdo, de uma forma que € natural e intuitiva
para os alunos. Ao integrar elementos de jogos, como recompensas, desafios e
competicdes, no design do ambiente de aprendizagem, os educadores podem
transformar o processo de aprendizagem em uma experiéncia mais dindmica e
significativa.

A comparagao entre as duas abordagens revela que a gamificacdo oferece
uma dinamica mais interativa, onde os alunos desempenham um papel ativo em seu
préprio processo de aprendizagem.

Enquanto a abordagem tradicional muitas vezes coloca o professor como a
principal fonte de conhecimento, a gamificagdo focaliza o aluno como participante
ativo da educagdo. Essa mudanca de paradigma pode criar um ambiente mais
inclusivo e adaptativo, onde os alunos podem aprender de acordo com seu proprio
ritmo. No entanto, € importante ressaltar que a implementacdo da gamificacéao
requer consideracio cuidadosa do contexto e das necessidades dos alunos. Embora
as praticas pedagdgicas tradicionais ainda tenham seu valor, a gamificagao oferece



uma maneira empolgante de promover o envolvimento dos alunos em sua propria
educacao, especialmente no ensino médio.

A experiéncia pratica da integracdo da gamificagdo no ensino de lingua
inglesa revelou-se promissora, conforme discutido por Dominguez et al. (2013) e
Muntean (2011). A incorporagcdo de elementos ludicos e mecanicas de jogos no
ambiente educacional visou criar experiéncias de aprendizagem mais cativantes e
alinhadas aos objetivos pedagodgicos. Ao estimular o envolvimento ativo dos alunos e
fomentar um ambiente colaborativo, a gamificagdo parece contribuir para o
desenvolvimento de habilidades socioemocionais, como colaboragdo e autonomia,
em consonancia com as diretrizes da BNCC (BRASIL, 2018).

Entretanto, conforme alertado por Rocha e Lemos (2014), o sucesso da
implementagao da gamificagdo requer uma analise cuidadosa de sua pertinéncia aos
objetivos educacionais especificos. A adog¢do indiscriminada de elementos de jogos,
sem considerar o contexto dos alunos e as metas pedagdgicas, pode comprometer a
eficacia dessa abordagem. Nesse sentido, a realizagdo de entrevistas abrangentes,
conforme sugerido por Ferreira (apud KAUFMANN, 2013), pode ser uma ferramenta
util para coletar dados qualitativos sobre a percepc¢do dos alunos em relacao a
gamificagcado e seu impacto na aprendizagem.

No entendimento de Karl Kapp (2012), a preocupacéo levantada por Rocha e
Lemos (2014) é fundamental para garantir o sucesso da implementagcdo da
gamificagdo no ambiente educacional. Kapp (2012) ressalta que a eficacia da
gamificacdo esta diretamente ligada a sua integracdo cuidadosa com os objetivos
educacionais especificos. Ele destaca que a adog¢ao indiscriminada de elementos de
jogos, sem uma analise critica de como esses elementos se alinham com as metas
pedagogicas, pode resultar em uma experiéncia de aprendizagem superficial e
desconectada.

Portanto, Kapp (2013) enfatiza a importancia de uma abordagem estratégica
na aplicacdo da gamificagdo. Ele argumenta que os educadores devem considerar
cuidadosamente como os elementos de jogos serao incorporados ao design do
curriculo e como serdo utilizados para apoiar e reforcar os objetivos de
aprendizagem. Isso requer uma compreensao profunda das necessidades e
interesses dos alunos, bem como uma avaliagao clara dos resultados desejados.

Kapp (2012) concorda com Ferreira (apud KAUFMANN, 2013) sobre a
importancia de coletar dados qualitativos para avaliar a percepcdo dos alunos em
relacdo a gamificacdo e seu impacto na aprendizagem. Ele sugere que a realizagao
de entrevistas abrangentes pode ser uma ferramenta valiosa para obter insights
sobre como os alunos estdo respondendo a gamificagdo, quais elementos estao
mais eficazes e quais areas podem precisar de ajustes ou melhorias.

2 METODOLOGIA

Este estudo de caso (YIN, 2010) empregou uma abordagem qualitativa,
baseada em observacao participante e analise reflexiva da pratica pedagdgica,
visando investigar a eficacia do uso da gamificagdo no ensino de lingua inglesa, a
partir das vivéncias no Programa de Residéncia Pedagdgica — PRP (MOREIRA,
2011). Segundo Yin (2010), um estudo de caso busca aprofundar o entendimento de
um objeto, por isso, nesse contexto, cabe analisar qualitativamente para encontrar
uma explicacdo interpretativa através da participagdo, dos registros e evidéncias
encontrados na realidade do l6cus e dos participantes envolvidos (MOREIRA, 2011).



O lécus da pesquisa foi a Instituicdo Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do
Amapa - IFAP campus Macapa. Os sujeitos da pesquisa foram os 38 alunos do 1°
ano do Ensino Médio, matriculados no curso técnico em alimentos. O Quiz foi
utilizado como estratégia de ensino em aulas ministradas por residentes diferentes,
doravante denominadas residente 1 e residente 2. Na primeira aula (2h/a),
ministrada pela residente 1, o jogo interativo foi utilizado para revisar os verbos
modais, enquanto na segunda aula (mais 2h/a), ministrada pela residente 2, o jogo
foi utilizado para a revisao geral para a avaliagao final do bimestre.

A coleta de dados foi realizada por meio de registros de observagdes nos
diarios de bordo das respectivas residentes, bem como os materiais produzidos
pelos alunos durante a aula. Para a analise dos dados foi realizada a categorizagao
e interpretacdo dos resultados, buscando identificar padroes de participagdo dos
alunos, compreensdo dos conteudos abordados e impacto da gamificacdo na
aprendizagem dos verbos modais.

A metodologia de ensino adotada para aplicacédo da gamificacdo baseou-se
em uma sequéncia de atividades planejadas e executadas durante duas aulas
consecutivas. Na primeira aula da residente 1, foi realizada uma introdugao ao tema
dos verbos modais, com explanacgao tedrica e apresentagdo de exemplos, seguida
de uma atividade diagnostica para avaliar o conhecimento prévio dos alunos e
identificar possiveis lacunas de aprendizagem.

Posteriormente, foi promovida uma discussado dos resultados, seguida pela
visualizacdo de um video quiz para reforcar os conceitos abordados e esclarecer
duvidas. O video interativo, solicitava a resposta aos alunos, seguido da resposta
comentada para verificagdo das respostas. Na segunda aula, os alunos foram
divididos em grupos para praticar o uso dos verbos modais em diferentes situagdes
comunicativas, com o apoio da professora regente para fornecer feedback e
esclarecer duvidas. A aula foi concluida com uma revisdo dos principais pontos
abordados e uma reflexdo sobre a importancia dos verbos modais na comunicagao
em inglés.

A mesma estratégia foi adotada pela residente 2, de modo que no primeiro
momento, a turma foi dividida em dois grandes grupos para apresentagao do slide
com o Quiz com perguntas sobre o conteudo trabalhado na sala de aula (Simple
Present, Present Continuous and Modal Verbs). No segundo momento foi explicado
como seria o funcionamento do jogo e as regras que seriam utilizadas para manter
um jogo justo para todos. O jogo iniciou com Simple Present e depois foi escolhido
um aluno por vez de cada grupo para responder uma pergunta. Na sequéncia as
perguntas de Modal Verbs and Present Continuous, assim, toda vez que o aluno
acertava a questéo, o grupo pontuava.

Para Ogawa et al. (2015, p.9), “no ambiente educacional, a gamificagcao
permite que o estudante se divirta enquanto aprende, tornando o processo de
ensino-aprendizagem mais engajador, motivador e atraente para estudantes e
professores”.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO
Este trabalho tem como objetivo elucidar a aplicagdo da gamificagcdo no

ensino de lingua inglesa para uma turma de 1° ano do ensino médio técnico
integrado, do Instituto Federal do Amapa - IFAP, sob o olhar de uma residente



pedagogica durante a fase de regéncia do Programa de Residéncia Pedagdgica
(PRP)

Durante esse periodo, foi buscado criar um ambiente de aprendizagem
centrado no aluno, explorando tecnologias e estratégias de gamificagdo para
promover uma experiéncia educacional mais envolvente e significativa. Assim, foram
introduzidos elementos de gamificagcdo desde o inicio da aula, através do quiz que
estimulava a participagao ativa dos alunos e testava seus conhecimentos de forma
ludica e desafiadora.

Através da observacao da reacdo dos alunos durante essas atividades, foi
possivel constatar o impacto positivo da gamificagdo no processo de ensino e
aprendizagem. Este relato de experiéncia almeja compartilhar os resultados obtidos
e salientar a relevancia de abordagens pedagdgicas inovadoras no contexto
educacional contemporaneo, especialmente no ensino de linguas, onde a motivagao
e a interatividade desempenham papéis cruciais para o éxito dos estudantes.

A experiéncia revelou que a abordagem gamificada, quando planejada de
forma cuidadosa e alinhada aos objetivos pedagodgicos, pode proporcionar
experiéncias de aprendizado significativas e relevantes para os alunos, como
ressaltado por Brito e Costa (2020). Ao promover a interagdo dos alunos com os
conteudos de maneira dinamica e participativa, a gamificagdo estimula a exploragéo
ativa dos recursos disponiveis, contribuindo para o desenvolvimento da competéncia
digital, conforme observado por Cardoso (2015) e Cavalcante Neto (2018).

Um dos momentos significativos desse processo foi a implementagéo de uma
aula gamificada sobre os "Modal Verbs", na qual foi empregado o jogo "danca da
cadeira" como ferramenta pedagodgica. Nesta atividade, os alunos foram desafiados
a construir frases utilizando os verbos modais em inglés presentes nas carteiras,
avancando de fase conforme acertavam as construgcdes corretas. Aqueles que nao
obtinham sucesso enfrentavam desafios extras, tornando o aprendizado um
processo interativo e motivador.

A vivéncia pratica reforca a relagéo entre ludicidade e aprendizado, como
explorado por Kishimoto (2011 apud BOHM, 2015), evidenciando como a
gamificacdo, ao incorporar elementos caracteristicos dos jogos, potencializa a
construgado do conhecimento por meio da exploragéo e experimentacédo. No entanto,
também se tornou evidente os desafios associados a implementagao de estratégias
gamificadas, conforme apontado por Inacio, Ribas e Maria (2014) e Geraldi (2015),
que ressaltam a necessidade de um planejamento e avaliagdo cuidadosos para
garantir a eficacia do processo educativo.

A repeticdo da estratégia Quiz para a revisdo do presente simples, verbos
modais e presente continuo, pareceu eficaz, uma vez que os proprios alunos
reconheceram que esta abordagem incorpora elementos que lembram as suas
atividades regulares e atividades de lazer, explorando a tendéncia natural para a
competicao entre os seres humanos. Desse ponto de vista, quando a gamificagéao é
introduzida na sala de aula, os alunos passam a investir mais no assunto,
participando voluntariamente e ampliando sua expectativa de aquisicdo de
conhecimento.

Na aula da residente 2, por exemplo, os alunos fizeram uso dos tempos
verbais em atividades orais e escritas. Foi aplicado o Quiz que ajudou nas
percepcdes dos alunos, pois estavam reunidos em equipes para as quais eram
enviadas mensagens com os desafios a serem solucionados. A mensagem era
disparada pelo aparelno movel do professor, com as instrugcbes para o



desenvolvimento correto da dinamica. A partir dai, as pistas foram autoguiaveis,
com instrugdes claras e em inglés, de acordo com o nivel dos alunos, dos préoximos
passos a serem dados pelas equipes.

Quanto ao papel do professor na aplicagdo das metodologias ativas, a
experiéncia ressaltou a importancia de uma abordagem centrada no aluno. Os
educadores atuam como facilitadores do conhecimento, promovendo o engajamento
dos alunos em projetos significativos e orientando sua participagao ativa no processo
de aprendizagem.

No que se refere ao uso de recursos tecnoldgicos no ambiente educativo, a
experiéncia demonstra a necessidade de uma preparagdo adequada por parte dos
professores, conforme destacado por Moran et al. (2007). A integragéo da tecnologia
na pratica pedagdgica requer ndo apenas o dominio das ferramentas digitais, mas
também o entendimento das estratégias pedagogicas para seu uso efetivo. Quando
contextualizada e utilizada de maneira significativa, a tecnologia pode enriquecer a
experiéncia de aprendizado dos alunos, promovendo a autonomia e a colaboracgéo.

Assim, € necessario ressaltar a importancia da flexibilidade e da adaptacao
das estratégias de gamificagdo as particularidades dos alunos e do contexto de
ensino. Nem sempre uma abordagem que funciona bem em uma turma ou em
determinado contexto sera igualmente eficaz em outro. Portanto, os educadores
devem estar abertos a ajustar e integrar suas praticas com base no feedback dos
alunos e em sua proépria reflexado sobre o processo.

Outro aspecto relevante observado na vivéncia é a necessidade de equilibrar
o componente ludico da gamificagdo com a seriedade dos objetivos educacionais.
Enquanto a introducdo de elementos de jogos pode tornar o aprendizado mais
divertido e envolvente, é essencial garantir que esses elementos estejam sempre a
servico dos objetivos de aprendizagem e nao se tornem um fim em si mesmos.
Dessa forma, os educadores devem estar atentos para garantir que a gamificagao
nao apenas entretenha os alunos, mas também os leve a alcangar resultados
educacionais significativos.

Além disso, a vivéncia pratica evidencia a importancia do suporte institucional
e da colaboracao entre colegas para o sucesso da gamificagdo na sala de aula. Os
educadores podem se beneficiar ao compartilhar experiéncias, recursos e melhores
praticas entre si, criando uma cultura de aprendizado colaborativo. O apoio da
lideranga escolar e a disponibilidade de recursos adequados também sao
fundamentais para sustentar iniciativas de gamificacdo de longo prazo.

Por fim, a vivéncia ressalta a necessidade de uma avaliagdo continua e
baseada em evidéncias dos impactos da gamificacdo no processo de ensino e
aprendizagem. Os educadores devem coletar dados quantitativos e qualitativos
sobre 0 engajamento dos alunos, o desempenho académico e a satisfagdo com a
experiéncia gamificada. Essas informagdes podem orientar ajustes e melhorias na
abordagem, garantindo que ela continue a ser eficaz e relevante ao longo do tempo.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Diante disso, conclui-se que a gamificagdo no ensino de lingua inglesa pode
ser uma estratégia pedagogica eficaz para promover o engajamento dos alunos e
melhorar a experiéncia de aprendizagem. No entanto, seu sucesso requer um
planejamento cuidadoso, adaptacdo as necessidades dos alunos, suporte
institucional e avaliagdo continua. Ao adotar uma abordagem reflexiva e
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colaborativa, os educadores podem maximizar o potencial da gamificagdo para criar
experiéncias de aprendizagem mais significativas e impactantes para os alunos.

Além disso, as vivéncias proporcionadas pelo programa permitiram aos
residentes desenvolverem habilidades pedagdgicas que vao além do ensino
tradicional, integrando tecnologias educacionais e metodologias ativas que
favorecem a autonomia e a participagdo ativa dos estudantes. Tais praticas
contribuiram para um ambiente de sala de aula mais dindmico, colaborativo e
inclusivo.

Os resultados indicam que a gamificagdo € uma ferramenta versatil, capaz de
atender as demandas contemporaneas da educagdo, ao mesmo tempo em que
estimula o desenvolvimento de competéncias comunicativas e interculturais em
lingua inglesa. No entanto, ressalta-se a importancia de um planejamento cuidadoso,
que considere o perfil dos alunos, os objetivos pedagdgicos e 0s recursos
disponiveis, para garantir a efetividade das praticas gamificadas.

Por fim, destaca-se que o uso da gamificagdo no ensino de linguas
estrangeiras, além de enriquecer a pratica docente, reforgca o papel do professor
como mediador e facilitador da aprendizagem, tornando o processo educativo mais
significativo e conectado as realidades e interesses dos alunos.
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