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RESUMO

Este estudo investiga o uso da gamificagdo no ensino da lingua inglesa, com foco nos
materiais didaticos do curso de idiomas Fisk. A gamificagdo, definida como a incorporacgao
de elementos de jogos em contextos ndo relacionados a jogos, ¢ explorada como uma
metodologia inovadora para motivar e engajar os alunos, transformando atividades
tradicionais em experiéncias de aprendizagem imersivas. A pesquisa se concentra em analisar
o livro "Teens Pre-Intermediate" da Fisk, identificando e avaliando as atividades gamificadas.
Os materiais da Fisk revelam atividades gamificadas que utilizam dinamicas de jogo para
revisar conteudos e incentivar a participagao, como jogos de memoria e competicoes de
palavras nas se¢des "Break Time". Esta pesquisa oferece insights sobre a integracao eficaz da
gamificacdo na educagdo linguistica, destacando seu potencial para tornar o aprendizado mais

Interativo e atraente.

Palavras-chave: Gamificacao; Aprendizado de inglés; Fisk.



ABSTRACT

This study investigates the use of gamification in English language teaching, focusing on the
didactic materials of the Fisk language course. Gamification, defined as the incorporation of
game elements in non-game contexts, is explored as an innovative methodology to motivate
and engage students, transforming traditional activities into immersive learning experiences.
The research centers on analyzing the "Teens Pre-Intermediate" book from Fisk, identifying
and evaluating the gamified activities Fisk materials reveal gamified activities that use game
dynamics to review content and encourage participation, such as memory games and word
competitions in "Break Time" sections. This research provides insights into effective
gamification integration in language education, highlighting its potential to make learning

more interactive and appealing.

Keywords: Gamification; English learning; Fisk.
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1 INTRODUCAO

A educagdo contemporanea enfrenta diversos desafios, entre eles a necessidade
de engajar os estudantes em um ambiente de aprendizado. Neste contexto, a gamificacdo
emerge como uma abordagem inovadora, utilizando elementos de jogos para motivar e
engajar alunos, transformando atividades tradicionais em experiéncias mais envolventes.
Partindo desse pressuposto, a questdo central desta pesquisa é: como os elementos de
gamificacdo se apresentam em um material didatico de um curso de inglés?

O objetivo geral deste trabalho € o de verificar os elementos de gamificacdo em
um material didatico de um curso de inglés. Como objetivos especificos, buscamos verificar
que elementos de gamificacdo estdo presentes nas atividades do material didatico e observar
com que frequéncia cada elemento de apresenta no material didatico sob analise. Para isso,
foi realizada uma analise do livro "Teens Pre-Intermediate" da escola de idiomas Fisk,
identificando as atividades gamificadas presentes e avaliando seu uso no ensino.

Este trabalho foi estruturado em cinco capitulos, incluindo esta introdugdo, que
exp0s brevemente os objetivos do trabalho. No segundo capitulo, foi apresentada a
fundamentagdo teorica, que abrangeu os principais conceitos € teorias sobre gamificacao e
suas aplicagdes na educagdo. O terceiro capitulo detalhou a metodologia utilizada na
pesquisa, incluindo os critérios de selegdo e analise. No quarto capitulo, foi apresentada a
analise dos dados coletados, com discussao sobre os achados da pesquisa. Finalmente, o

quinto capitulo trouxe a conclusdo, sintetizando os principais resultados.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O brincar ¢ uma atividade humana criadora, na qual imaginagdo, fantasia e
realidade interagem na producdo de novas possibilidades de interpretagdo, de
expressdo ¢ de acdo pelas criangas, assim como de novas formas de construir
relagdes sociais com outros sujeitos, criangas e adultos. (VYGOTSKY, 1987)

Neste capitulo foram apresentados e discutidos conceitos sobre a defini¢do de
jogo, o que € o processo da gamificagdo, um pouco da historia do livro didatico de lingua

inglesa e como a gamificagcdo pode estar ou nao presente nesse material.

2.1 Jogo

Antes de adentrar nos processos de gamificagdo, foi necessario primeiramente
entender o que classifica um jogo e qual a importdncia dele para o processo de
desenvolvimento pessoal. O game, também podendo ser chamado de brincadeira, ¢ um dos
principais e também uma das primeiras maneiras, no desenvolvimento da crianga, de passar
compreensdes sobre diversos topicos, sejam eles: linguisticos, de raciocinio logico,
conhecimentos gerais, socializagdo e entre outros. Antunes (2000) disserta sobre esse

processo da seguinte maneira:

[...] desta forma, antes de iniciarmos a crianga na aprendizagem de operagdes
aritméticas, por exemplo, € interessante leva-la a exercitar, através de brincadeiras
Iudicas, seu senso de raciocinio e sua capacidade de abstra¢do; da mesma maneira,
como € interessante jogarmos com a crianga praticas visuais e verbais, antes de
inicia-la nas regras da Comunicagdo ¢ Expressdo ou nos fundamentos da Arte.
Alunos que brincam com jogos que operacionalizam suas reflexdes espaciais e
temporais aprendem mais facilmente Geografia e Historia, enquanto que jogos
voltados para o aprimoramento da capacidade de concentragdo da crianca facilitam
em diversos aspectos em sua futura missao estudantil. (ANTUNES, 2000, p. 15)

Mas o game ndo ¢ exclusivo e benéfico apenas para criangas, brincar também
pode ser uma coisa séria. Além de ser considerado um 6timo fator de alivio de stress para
pessoas de todas as idades, ele também traz vivéncias que podem ser aplicadas no dia-a-dia
de forma ludica.

O jogo ¢ um processo voluntario e que traz uma abstragdo da realidade, por meio
desta abstragdo ocorre o aprendizado de forma consciente e também subconsciente. Embora
seja algo voluntario, ndo significa que o game nio tem uma estrutura a ser seguida e regras

que devem ser respeitadas para o atingimento do seu objetivo final que ¢ a vitdria, que €
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vencer aquele obstaculo proposto. De acordo com Dickmann (2021), o jogo tem quatro
pilares sendo eles: A Meta, que se refere ao objetivo do jogo e qual o ponto final que vai
definir o sucesso ou ndo. A Dinamica, que se refere ao meio de como o jogador vai conseguir
obter o sucesso no jogo. A Mecanica, que ¢ tudo aquilo que pode ou nao ser feito no jogo, ou
seja, as regras dele. Por fim, os Elementos, que sdo as caracteristicas do jogo, se ele € jogado
em tabuleiro, se tem cartas, se precisa de dados, etc.

Além desses quatro elementos, quando adentramos o processo de gamificacao
usado para o aprendizado existe um quinto pilar que ¢é o feedback. Que consiste em
identificar qual ¢ o objetivo didatico que ¢é pressuposto a ser atingido apods a finalizagao do
jogo, se o jogador conseguiu atingir esse objetivo e caso ndo tenha conseguido, qual foi o

obstaculo que o impediu de atingir a vitoria.

2.2 Gamificacio

Explicado de uma forma direta, gamifica¢do ¢ o processo de trazer elementos do
design de jogos para atividades do dia a dia, ou seja, fora do jogo, podendo ser aplicado em
diversos cenarios sejam eles profissionais, educativos ou de gestao diaria.

De acordo com Deterding (2016), a gamificagdo se trata de elementos ludicos ou
objetos que ndo sdo jogos e usam os elementos de design dos games e ou sdo projetadas para
promover experiéncias de diversao baseadas em jogos. Ou seja, a atividade gamificada tém
os pilares citados previamente pois segue o mesmo design de um jogo, com o adendo de que
ira funcionar na evolucdo pessoal da pessoa que a exerce.

Visando isso, ¢ possivel perceber que a gamificagdo tem tido uma crescente
valorizagdo, com o intuito de se divertir na produtividade. Exemplos como o dispositivo
Kinect do XBOX, que faz a leitura corporal do jogador e € possivel se exercitar através dele,
com jogos de danga ou ginastica, sendo indicado até por fisioterapeutas em tratamentos. O
aplicativo “LifeRPG” onde vocé cumpre atividades do dia a dia como lavar lougas, estudar,
trabalhar, exercer um hobby e ao completar estas atividades vocé ganha pontos de
experiéncia e aumenta de nivel no aplicativo, trazendo uma sensagao de progressao enquanto
se vive a vida.

Seguindo um viés do uso da gamificagdo para a aprendizagem de lingua inglesa,
Forgiarini (2016) traz o Duolingo como exemplo de uma ferramenta pedagdgica gamificada,

pois € possivel perceber o uso de elementos do design de jogos na propria estrutura do
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aplicativo, onde o jogador recebe pontuagdes, medalhas e troféus ao longo que vai realizando

as atividades, podendo também competir com amigos que vocé pode adicionar e comparar a

experiéncia adquirida naquela semana, trazendo também uma sensagdo de um game

competitivo.

Kapp (2012) traz a sua concepg¢ao de gamificacdo e levanta alguns pontos e

caracteristicas para o processo da gamificagdo, que sdo:

a)

b)

d)

2

h)

Mecanica - Sao os elementos que compdem um jogo, seja um sistema de pontos,
emblemas, niveis etc. Também ¢ o alicerce onde ¢ moldado o processo da
gamificacdo, para que seja possivel criar uma experiéncia e dinamica envolvente
como em um jogo.

Baseado em jogo — O objetivo ¢ simular a sensacao que um jogo traz, em detrimento
do envolvimento da pessoa que estara participando, invés da apatia geralmente gerada
por atividades classicas

Estética - Se pessoas compram livros pela capa, elas também se envolvem em jogos e
atividades se o tal for esteticamente agradavel, entdo um design bem concebido faz o
processo da gamificagdo ser melhor sucedido.

Pensamento de jogo - E considerado pelo autor o elemento mais importante da
gamificacdo, pois € o processo de pensar numa atividade do dia a dia, como manter
uma dieta ou fazer exercicios, e transformar tais atividades em uma experiéncia
contendo elementos de competi¢do, cooperagdo e/ou exploragdo. Incentivando o
jogador a participar.

Engajamento — O objetivo do processo de gamificacdo ¢ ganhar a atencdo da pessoa
que quer se envolver no processo, portanto uma proposta bem articulada e com um
objetivo recompensador traz um maior engajamento ao processo.

Pessoas — Estas pessoas podem ser alunos, consumidores, funcionarios ou jogadores,
sdo aqueles que participam das atividades propostas.

Motivar uma acdo - A motivagdo ¢ a maior gasolina que pode se alimentar ao fogo da
gamificacdo, pois ela da um propdsito ou significado as agdes propostas. O desafio
nao pode ser muito facil, mas também ndo muito dificil.

Promover a aprendizagem — Um dos possiveis principios das gamificacdo ¢ promover
a aprendizagem afinal alguns dos elementos de jogos se baseiam em psicologia

educacional, os pontos as atividades, feedbacks corretivos e incentivos a colaboracao
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promovem a aprendizagem, sendo um processo envolvente que tem um poder
motivacional e educacional em alunos.

i) Resolver problemas — A gamificacdo também tem um potencial para ajudar nas
resolugcdes de problemas. A cooperagdo e a natureza competitiva ou colaborativa
podem trazer um incentivo para as pessoas fazerem e darem o seu melhor para

cumprir uma meta.

Para o processo de gamificagdo para o aprendizado ser bem-sucedido, ¢
necessario entender qual a necessidade pedagogica que ¢ pressuposta a ser suprida através
dele. Sem um claro objetivo e percep¢ao de uma necessidade pedagdgica, o game mantém
apenas um Vviés recreativo, ele vai continuar sendo um game se seguir os pilares citados
previamente, mas ndo vai ter grandes impactos na aprendizagem de seu jogador, logo nao vai

ser uma atividade gamificada.

2.3 Livro didatico

Primeiramente, trazendo um recorte historico, o ensino da lingua inglesa e seu
material didatico podem ser datados desde a época dos jesuitas, onde o material de
alfabetizacdo na época eram vindos da Europa em sua grande maioria em latim, mas com a
dificuldade de entendimento desta lingua, foram solicitados materiais em outros idiomas,
principalmente em inglés e em espanhol. (CASTRO, 2005), contando principalmente com

diciondrios e livros literarios na lingua inglesa.

Foi s6 muito lentamente, a principio com a chegada da Familia Real, em 1808,
posteriormente com a criacdo do Colégio Pedro II, em 1837, e finalmente com a
reforma de 1855, que o curriculo da escola secundaria comegou a evoluir para dar ao
ensino das linguas modernas um status pelo menos semelhante ao das linguas
classicas (LEFFA, 1999, p. 16).

Mas o uso do livro didatico era exclusivo ao professor, tendo ele apenas como um

guia para ministrar suas aulas e expor os contetidos para os alunos.

A partir da segunda metade do século XIX, passou a se tornar mais claro que o livro
didatico ndo era um material de uso exclusivo do professor, que transcrevia ou ditava
partes do livro nas aulas, mas que ele precisava ir diretamente para as maos dos
alunos. O aluno era (e ainda é) um publico compulsorio, mas assumi-lo como
consumidor direto do livro significava, para autores e editores, atender a novas
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exigéncias, transformando e aperfeigoando a linguagem do livro (BITTENCOURT,
2004, p. 483).

Trazendo agora um recorte mais atual, Titurbituno (2022) em sua tese de
doutorado faz um recorte sobre a evolucao dos livros didaticos de lingua inglesa datados de
1980 até 2022, analisando obras e colecdes completas e pontuando as principais
caracteristicas e também no que elas careciam. Concluindo que:

Nos anos 80 a obra ¢ bem direta ao que se propoe, sendo bem restrita e limitada a
ilustragdes preto e branco que ocupam a pagina inteira, atividades mecanicas envolvendo
tradug¢do e de multipla escolha com foco exclusivo a estruturas gramaticais e lexicais, sem
instrugdes aos alunos e professores referente as atividades.

Nos anos 90 segue um padrdo similar ao periodo anterior, porém com maior
presenca de cores e elementos visuais (ilustragdes, imagens, linhas, tracos, molduras,
tipografias). Tem também um maior foco em atividades de skimming and scanning.

Nos anos 2000 se vé presente orientagdes destinadas aos professores e traz leves
exemplos em atividades dos modos verbo-visuais, sendo integrados juntos de forma ténue por
meio de cores, molduras, angulos e perspectivas. Em suas orientagdes, ha o incentivo de
abordagens que levem o aluno a debater, mesmo que superficialmente.

Em 2012 os volumes analisados apresentam maior diversidade textual e recursos
semidticos, repleto de imagens e orientagdes preliminares no inicio de cada capitulo, os
textos privilegiam poucos géneros discursivos e suas atividades ainda tém um foco na escrita.
Aposta também em um visual mais jovial, com a insercdo de ilustragdes, um design colorido
e boxes informativos, trazendo também uma coeréncia aos avangos graficos.

Em 2015 o volume prossegue apostando em design e arranjos multissemioticos
mais contemporaneos, tendo atividades de pré-leitura envolvendo os aspectos visuais, textos
com maior variedade de géneros discursivos e dispde de questdes problematizadoras em sua
pés leitura, também foi investido em atividades de compreensdo leitora que exploram
aspectos além do texto verbal.

Entre 2018 e 2022 nos volumes mais recentes, ¢ notavel a preocupagdo em
destinar orientagdes ao docente que envolvem os elementos multimodais visuais, traz
caminhos de leituras que fogem da classica linearidade, promovendo maiores discussdes e
incentivos aos alunos de expressarem suas interpretagcdes, também se destaca a inser¢do de
atividades, boxes e instrucdes envolvendo as representacdes visuais presentes no livro

didatico
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Essa andlise foi feita focada em livros didéaticos usados na base regular do ensino,
mostrando uma evolucdo na variedade de atividades propostas, mas ndo ¢ destacado o uso de
atividades gamificadas pois a valorizagdo dessa vertente ainda ndo ¢ tdo presente nos livros
da base regular do ensino de lingua inglesa, podendo haver alguns exemplos neles, mas nao ¢
tao recorrente.

A ascendente valorizagdio da gamificacdo pode ser melhor observada em
materiais didaticos feitos e usados por cursos especializados no aprendizado de uma lingua
estrangeira, como por exemplo o curso de linguas internacionalmente certificado Fisk. tendo
exemplos de atividades onde o processo de gamificagdo ¢ presente em todos os capitulos de

um livro didéatico atual.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo foram apresentados o tipo de pesquisa e também o material
didatico escolhido como objeto de pesquisa, contendo uma descricdo das atividades

gamificadas que foram posteriormente analisadas.

3.1 Tipo de pesquisa

Com o entendimento sobre o que se trata a gamificagdo, esta pesquisa se propos a
analisar um dos livros didaticos de inglés do curso de idiomas Fisk, procurando atividades
que se encaixem no conceito da gamificacdo. Gil (2017) define a pesquisa bibliografica da

seguinte maneira:

A pesquisa bibliografica ¢ elaborada com base em material ja publicado.
Tradicionalmente, esta modalidade de pesquisa inclui material impresso, como
livros, revistas, jornais, teses, dissertacdes e anais de eventos cientificos. Todavia,
em virtude da disseminacdo de novos formatos de informagdo, estas pesquisas
passaram a incluir outros tipos de fontes, como discos, fitas magnéticas, CDs, bem
como o material disponibilizado pela Internet. (GIL, 2017, p 34)

Portanto, esta pesquisa trata-se de uma pesquisa de teor bibliografico, visto que o
principal objeto de pesquisa sdo os materiais didaticos do curso da Fisk e a andlise dos
mesmos. Também podendo ser classificada como uma pesquisa exploratdria dentro do ramo
da gamificacdo, ainda de acordo com Gil (2017) que classifica uma pesquisa exploratoria

como

As pesquisas exploratorias t€ém como propdsito proporcionar maior familiaridade
com o problema, com vistas a tornd-lo mais explicito ou a construir hipoteses. Seu
planejamento tende a ser bastante flexivel, pois interessa considerar os mais
variados aspectos relativos ao fato ou fendmeno estudado. A coleta de dados pode
ocorrer de diversas maneiras, mas geralmente envolve: 1. levantamento
bibliografico; 2. entrevistas com pessoas que tiveram experiéncia pratica com o
assunto; e 3. andlise de exemplos que estimulem a compreensdo (SELLTIZ et al.,
1967, p. 63). Em virtude dessa flexibilidade, torna-se dificil, na maioria dos casos,
“rotular” os estudos exploratorios, mas ¢é possivel identificar pesquisas
bibliograficas, estudos de caso e mesmo levantamentos de campo que podem ser
considerados estudos exploratodrios. (GIL, 2017, p 33)

Para ser feita esta andlise, foram usados os pontos levantados por Kapp (2012)

que foram previamente citados nesta pesquisa, sendo levantadas as seguintes questoes:
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a) Como os elementos de gamificacdo se apresentam no material didatico de um curso
de inglés.

b) Verificar com que frequéncia esses elementos se apresentam no material didatico.

3.2 Objeto de pesquisa

O livro didatico escolhido para ser feita a andlise foi o livro “Teens
Pre-Intermediate”, usado para o curso oferecido para adolescentes. Seu design conta com
personagens ilustrados que se assemelham a adolescentes, cores vibrantes e exemplos que
parecem tentar se comunicar com o seu publico-alvo, trazendo referéncias da cultura pop.

Em suas unidades, foi possivel observar atividades tradicionais de um curso de
inglés: prompts de conversagdo, textos variados que se adequam ao tema proposto pelo
capitulo, atividades de preencher as lacunas e quadros de informacdes que apresentam dicas
de vocabulario.

A cada duas unidades, existe uma se¢ao chamada “Break Time”, em que o intuito
¢ de descontrair o estudante, trazendo diversas atividades em formato de jogos. A secdo
também ¢ usada como uma forma de revisar o que foi visto nas duas unidades que a
precedem. O livro didatico ¢ dividido em oito unidades, tendo entdo quatro se¢oes de “Break
time”, contendo em torno entre duas ou trés atividades em formato de jogo em cada uma de
suas secoes.

Uma das atividades que esta presente nas quatro se¢des de “Break Time” ¢
composta por questdes de multipla escolha, que devem ser respondidas de forma individual.
Elas abordam os contetidos que foram apresentados e estudados durante as duas unidades que
a precedem. Essas questdes sdo pontuadas na finalizagdo delas, sendo uma atividade que

tenta abordar a gamificagdo com um sistema de pontuagao.

Figura 1: Scores

t! You are an outstanding student.

really learned your lessons.

ng a good job.

2w the points where you had difficulty.

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk
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3.2.1 Break Time 1

A primeira atividade ¢ um jogo competitivo de memoria, no qual a turma ¢
dividida em dois grupos. Os alunos ouvem uma historia sobre dois personagens, chamados
Vicky e Chris, uma unica vez com o intuito de memorizar o maximo de informacao possivel.
O jogo se estrutura da seguinte forma: um game show, no qual o professor ¢ o apresentador e
os dois grupos tém um representante para responder cada pergunta. Quando o professor
finalizar a pergunta, o grupo que apertar um botao primeiro tem a chance de responder. Se o
aluno representante responder corretamente, o seu time ganha o ponto; mas, se errar na
resposta, o time rival ganha o ponto. Os times vao revezando até as perguntas terem

terminado.

Figura 2: Primeira atividade do Break Time 1
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Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, fisk.

A segunda atividade ¢ outra em formato competitivo, mas agora em vez de
grupos serdo duplas que competirdo entre si. O jogo conta com um pequeno tabuleiro,
dividido entre Student A e Student B, numerado de 1 a 8. O professor vai ditar uma palavra
para o Student A e uma palavra diferente para o Student B, ambos estudantes devem escrever
as suas palavras nos quadradinhos numerados, o professor pode repetir a palavra até uma vez.
Apo6s os alunos terem escrito, o professor deve escrever na lousa a escrita correta da palavra e

os alunos que acertarem ganham o ponto.
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Figura 3: Segunda atividade do Break Time 1

siudent B

Student p

)ooooooOoO0O0OOOOOOIOGOOOE

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.

3.2.2 Break Time 2

No primeiro jogo desta secdo, novamente os alunos sdo providos de um pequeno
tabuleiro, numerado de 1 a 15, no formato de uma montanha. A turma ¢é dividida em trés
equipes, cada equipe deve ter um livro na sua mesa e usar algo do seu material didatico como
peca de tabuleiro, seja uma tampa de caneta, borracha, apontador etc. O professor, em seu
livro, disponibiliza 28 questdes e o livro didatico incentiva que ele escolha as perguntas que
os alunos possivelmente tenham uma maior dificuldade ou duvidas. Ao ser feita a pergunta,
os alunos devem escrever a resposta em um pedago de papel e entdo, quando for requisitado,
um representante do grupo l€ a resposta para o professor. Se for uma resposta satisfatoria
acrescenta-se um ponto, se for satisfatoria e tinica, sem que nenhum outro grupo tenha uma
resposta igual, adicionam-se dois pontos. Se ndo for satisfatoria, o grupo permanece no

mesmo lugar.
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Figura 4: Primeira atividade do Break Time 2

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.

A proxima atividade ¢ um jogo de exploracdo que envolve as horas. O professor
deve imprimir algumas ilustracdes de reldgios com hordrios diferentes, que sdo
disponibilizados no livro do professor e dividir a sala em pequenas equipes. Os relogios sdo
dados aos alunos que devem embaralhar eles, espalha-los por uma mesa ou no chao da sala e
entdo devem fazer a pergunta “what time is it?”. O professor vai dizer o horario de algum dos
relogios e a equipe que achar o relogio primeiro e entregar para o professor fatura o ponto; se
alguma equipe entregar o horario errado, ela ficara a rodada seguinte sem jogar. A equipe

vencedora € a que no final tiver somado mais pontos.

Figura 5: Segunda atividade do Break Time 2
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Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.

3.2.3 Break Time 3

O primeiro jogo da terceira secdo ¢ o classico jogo da velha. A turma vai ser
dividida em dois grupos e o professor deve desenhar no quadro o formato do jogo. O jogo
deve ser numerado de 1 a 9 e o grupo que tiver escolhido o simbolo do “X” para lhe
representar iniciard o jogo. Ao escolher um dos numeros, a equipe deve responder a pergunta
pré-definida pelo livro que representa aquele numero. Se a equipe acertar, seu simbolo ¢
escrito; se errar, sera o simbolo da equipe rival. O jogo terd trés rodadas, sendo

disponibilizadas pelo livro 27 perguntas que podem ser feitas.

Figura 6: Primeira atividade do Break Time 3

TIC-TAC-TOE '

CRID 2

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.
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O segundo jogo desta secdo ¢ novamente em grupos, de trés ou quatro
participantes em cada. Em seu livro didatico, na pagina que representa o jogo, existem 30
sentengas que correspondem a respostas de perguntas que o professor deve fazer aos
estudantes. Ao fazer a pergunta, os alunos devem procurar na pagina a resposta que
corresponde a ele e ao achar, correr a frente da turma, onde o professor esta e ler a resposta de
tal pergunta. Se a resposta for correta, o aluno gira um dado e o numero que o dado rolar é o
nimero de pontos que a equipe do aluno vai faturar, se a resposta dada for incorreta o aluno

ainda gira o dado, porém a pontuagao vai para os times rivais.

Figura 7: Segunda atividade do Break Time 3

tsentrve.
On February 1st. Mo, I'm not. I'm studying.

E—
| don't have two backpacks. _
We're oing to have fruit salad.
. = Mo, | don’t know that subject.
| Yes, | was playing computer games.  Evm—T YA —
_ Sarah met me at the mall yesterday.
_ Yes, | walked to school.
| Yes, I saw the fish. O A e TR N T
You could do some research on the Net. _

_ Yes, | am. Are there sandwiches in the kitchen?

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.

3.2.4 Break Time 4

Por fim, na ultima se¢do presente no livro, o primeiro jogo também ¢ dividido em
equipes e elas devem desembaralhar palavras que formam uma pergunta e a equipe deve
respondé-la. Seguindo o mesmo padrao dos outros jogos, se a equipe responder corretamente,
um representante roda um dado e fatura os pontos de acordo com o niimero que cair. Se
responder errado, ninguém recebe a pontuagdo e continua-se 0 jogo.

Como nos outros jogos, as perguntas que devem ser feitas sdo disponibilizadas no
livro do professor, que deve prepara-las antes da aula, sendo estas perguntas focadas nas

estruturas e vocabulario aprendidos nas duas unidades anteriores.
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Figura 8: Primeira atividade do Break Time 4

Questions:

1. ARE / CALMER / FRIENDS / THAN / TODAY / YOU / YOUR

2.CLASS /I /15 / TALLER / THAN / THIS / WHO / YOU
3. COLDER/ IS/ MONTH / OCTOBER / THAN / WHAT
4. FARTHER / FROM / HERE / IS / NEW / PARIS / THAN / YORK

S5.ARE / NEWER / SHOES / THAN / WHOSE / YOURS

- — = — — — —

6.Y0U / DO / LIKE / LOOK /WHAT

7. DOES / LIKE / LOOK / TEACHER / WHAT / YOUR

B.YOUR / CAN / TALK / TEACHER / ENGLISH / TO / IN / YOU

9. A/ CAN / ASSIGNMENT / GIVE / HAND / MATH / ME / THE / WHEN / WITH / YOU

10, ANYBODY / HOUSE / IN /IS / NOW / THERE / YOUR

11. ANY / ARE / AT / CLUB / HEALTH / SHOPS / THAT / THERE

12. ABOUT / ANYTHING / DID / HAIR / NEIGHBOR'S / SAY / YOU / YOUR
_13.:KE.’_MO;E ! S_OME / TEA/WOULD /YOU
: 14, LAUGHING / LOUD S OUT -"WE“R-E /WHY /YOU
: 15.DID / GIFT / RECEIVE / UNEXPECTEDLY /WHAT / YOU
_1 5.:1 B:D ! ;ﬁ‘f ;)OIJOf_I-IJ\Iﬂ_;’ H;‘E J"-WHAT /WHEN / YOU /YOU
: 17. AUTOGRAPH / HAVE / LIKE / TO / WHOSE / WOULD / YOU
“1 B ;f\_)' AT /CAN / CLUB / DO / HEALTH /WHAT / YOU

19. DO /DO / EVER f HARDLY / WHAT / YOU

20. ANYONE / DO / KNOW / ROOM /IN /YOU / THIS

FISK oD

Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.

A ultima atividade encontrada nos “Break Times” ¢ também uma adaptacdo de
um outro jogo pré-existente, chamado “Snakes and Ladders”. O jogo conta com um tabuleiro
na pagina do jogo, numerado de 1 a 40. Os jogadores devem se dividir em dois ou trés times
em cada tabuleiro e colocar pecas dos seus materiais que os representam, como uma
borracha, tampa de caneta ou qualquer outro objeto pequeno. O jogador deve rolar o dado e
exercer a acdo que o quadrado diz para ele, a exemplo de voltar algumas casas, de avancar
algumas casas e de responder uma pergunta em inglés. Se o jogador errar o questionamento,

deve voltar para a posi¢dao que se encontrava anteriormente.
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Figura 9: Segunda atividade do Break Time 4
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Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.
3.3 Procedimentos de pesquisa

ApoOs a apresentacdo das atividades elencadas, € possivel identificar os elementos
presentes da gamificacdo com base nas caracteristicas levantadas por Kapp (2012), sendo
elas: Mecanica; Baseado em jogo; Estética; Pensamento de jogo; Engajamento; Pessoas;
Motivar uma acao; Promover a aprendizagem; e Resolver problemas. Dessa forma, a analise

serd feita a partir dessas caracteristicas, examinando o intuito de cada atividade.

4 ANALISE

A andlise foi dividida pelos capitulos dos “Break Times”, explicitados
anteriormente na se¢do de objeto de pesquisa, e contém, ao final, consideragdes gerais sobre
as atividades. Cada atividade foi estudada a partir das caracteristicas levantadas por Kapp

(2012), explicitadas na Fundamentagao Tedrica.
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4.1. Break Time 1 — Atividades 1 e 2

A mecanica utilizada na Atividade 1 consiste em um sistema de pontos baseado
em respostas corretas e penalidades para respostas incorretas, com o uso de um botdo para
determinar qual grupo responde primeiro. A atividade usa o formato de “game show” com
revezamento € a competi¢cdo entre grupos. Este formato simula a pressdo e a emog¢ao de um
programa de TV. O professor atua como apresentador, facilitando a atividade, e as pessoas
sao os alunos, divididos em dois grupos, incentivando a cooperagdo, na medida que também
estimula a competitividade entre eles. Esta competicao entre grupos aumenta a motivacao ¢ a
participagdo ativa, contrastando com atividades classicas.

Ademais, o design da pagina se encaixa com o restante da estética do livro,
trazendo cores vibrantes, layout chamativo e sendo diagramado de forma a alcangar seu
publico-alvo. Em se tratando do processo de memorizagdo e¢ de revisao do contetdo,
destaca-se a forma que ¢ elaborado, visando uma competicdo divertida e incentivando os
alunos a se engajarem mais profundamente com o material.

No que concerne a caracteristica da motivagao, ela esta presente na competicao e
na possibilidade de ganhar pontos para o grupo. O desafio estd na memorizacao da historia e
na rapidez em responder corretamente as perguntas feitas pelo professor. A atividade
promove aprendizagem através da revisdo de conteudo, do incentivo aos alunos a utilizarem
seu conhecimento prévio adquirido em sala, da cooperacdo entre os colegas e da discussao
entre o grupo sobre a resposta correta, por intermédio de um formato ludico. Além disso, o
“feedback” imediato sobre respostas corretas ou incorretas ajuda na consolidagdo do
conhecimento.

Em relagdo a Atividade 2, o professor atua como facilitador e juiz da atividade,
ditando palavras a serem escritas pelos alunos em um tabuleiro. A atividade conta com um
sistema de pontos para respostas corretas, fomentando a competicdo entre duplas, além do
uso do tabuleiro que transforma a atividade de escrita de palavras em um jogo. Sobre o
design, constata-se um formato simplista: um fundo monocromatico roxo com duas fileiras
numeradas de um a oito em evidéncia. A tarefa de escrever palavras corretamente ¢
transformada em um jogo competitivo, incentivando os alunos a praticar seu vocabulario. O
formato de revezamento garante que todos tenham a oportunidade de participar. Os
participantes sdo alunos divididos em duplas, instigando a cooperagdo e a competi¢ao entre

elas. O desafio estd em ouvir, lembrar e escrever corretamente a palavra ditada. A atividade
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promove a pratica da ortografia de forma lidica e o seu “feedback” imediato auxilia na

consolida¢cdao do conhecimento.

4.2 Break Time 2 — Atividades 1 e 2

A mecanica da Atividade 1 consiste em um tabuleiro numerado de 1 a 15 no
formato de uma montanha, pecas de tabuleiro improvisadas (tampas de caneta, borrachas,
apontadores, etc.), perguntas selecionadas pelo professor e sistema de pontos para respostas
satisfatorias e unicas. A competi¢do entre equipes para subir a "montanha" e ganhar pontos
simula a sensagdo de um jogo de tabuleiro e seu design pode ser visualmente atraente,
incentivando os alunos a participar. A tarefa de responder perguntas ¢ transformada em um
jogo de estratégia, incentivando os alunos a colaborar e pensar criticamente sobre as
respostas. O formato de revezamento e a necessidade de colaboragdo garantem que todos
participem. Os alunos sdo divididos em equipes e o professor atua como facilitador e juiz da
atividade. A motivagdo vem da competicdo e da possibilidade de ganhar pontos para a
equipe. O desafio estd em responder corretamente e de forma Unica as perguntas feitas pelo
professor. A atividade promove a revisao de conteudo estudado ao longo do semestre.

Os elementos da Atividade 2 contam com ilustracdes de reldgios com horérios
diferentes e sistema de pontos para a equipe que encontra o reldgio correto primeiro. A busca
pelos relogios corretos e a competi¢ao entre equipes simulam a sensacdo de um jogo de
exploracdo. A divisdo dos alunos em pequenas equipes incentiva a cooperacdo € a
competicao entre elas e o papel do professor ¢ de mediacdo da atividade. No que tange as
ilustracdes, nota-se que elas sdo coloridas e contam com diversos tipos de reldgio, tornando
as pecas mais visualmente atrativas e interessantes. A disposicdo dos relogios pela sala
agrega um elemento exploratorio a atividade e a necessidade de explorar e identificar
rapidamente os horarios garante que todos participem. A motivacdo vem da competicao e da
possibilidade de ganhar pontos para a equipe. O desafio estd em encontrar rapidamente o
relégio correto e evitar penalidades por erros. A atividade promove a aprendizagem de

horarios de forma ludica e interativa.
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4.3 Break Time 3 — Atividades 1 e 2

O jogo da Atividade 1 se baseia em um tabuleiro de “jogo da velha” numerada de
1 a 9, com perguntas pré-definidas pelo livro e sistema de pontos baseado na sequéncia de
simbolos “’X”” ou “’O”. Usa o design classico do jogo, além de ser colorido para encaixar na
estética do livro didatico e tornando-se atrativo para seu publico-alvo. A tarefa de responder
perguntas ¢ transformada em um jogo estratégico, incentivando os alunos a pensar
criticamente sobre suas respostas e suas estratégias. A competi¢ao para completar o jogo e a
possibilidade de ganhar a rodada mantém os alunos engajados. O formato de revezamento
garante que todos tenham a oportunidade de participar, seja na hora da discussdo ou na fala
ativa. Participam alunos divididos em dois grupos, incentivando a cooperagao e a competicao
entre eles, tendo o professor para auxilid-los durante a atividade. A motivagdo vem da
competi¢do, da possibilidade de ganhar pontos para o grupo e assim, o jogo. O desafio esta
em responder corretamente as perguntas para colocar o simbolo no tabuleiro. A atividade
promove a revisdo de conteudo e a aprendizagem de forma ludica. Ao responder cada
pergunta de forma incorreta, os alunos podem contar com a ajuda do professor e seu feedback
imediato sobre as respostas, de forma a consolidar o conhecimento.

O jogo da Atividade 2 ¢ composto de 30 sentengas dispostas no livro didatico,
que correspondem as respostas das perguntas que o professor ird fazer aos alunos e a
pontuagdo se d4a ao passo que os alunos acertam a resposta. O jogo conta com uma estética
simples, porém com frases em papéis coloridos € o uso de um dado, adicionando mais um
elemento a dindmica do jogo. A corrida para encontrar a resposta correta e a rolagem do
dado para determinar a pontuacdo tornam o jogo competitivo. A tarefa de responder
perguntas ¢ transformada em um jogo de busca e de sorte. A necessidade de encontrar e de
levar a resposta o mais rapido possivel ao professor, traz um dinamismo a atividade, tendo em
vista a atividade fisica presente no jogo, fugindo, assim, da tradicionalidade de uma sala de
aula. Os alunos participam divididos em grupos de trés ou quatro, incentivando a cooperacao
e a competi¢do entre eles, além da funcdo de facilitador e juiz do professor. A motivacdo vem
da competicao e da possibilidade de ganhar pontos para o grupo. O desafio estd em encontrar
rapidamente a resposta correta e evitar a penalidade de dar pontos aos times rivais. A

atividade promove a revisao de contetdo.
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4.4 Break Time 4 — Atividades 1 e 2

A Atividade 1 se baseia em frases embaralhadas, que devem ser cortadas e
distribuidas previamente pelo professor, além de ter elementos como o sistema de pontos
baseado na resposta correta e o rolamento do dado. A competi¢do para desembaralhar
palavras e formar perguntas simula a sensag¢do de um jogo estilo “puzzle”. O design ¢ basico,
fugindo da estética colorida apresentada nos demais “Break Times”, sendo composto por
frases previamente recortadas e embaralhadas. A participacdo dos alunos ¢ por meio de
formacao de equipes, incentivando a cooperacao e a competicao entre elas, com a mediagao
do professor. A motivacdo vem da competi¢do e da possibilidade de ganhar pontos para a
equipe. O desafio estd em desembaralhar rapidamente as palavras para formar a pergunta
correta e, assim, pontuar. A atividade promove a revisdo de vocabulédrio e de estruturas
aprendidas de forma ludica. Por fim, o feedback imediato sobre as respostas ajuda na
consolida¢dao do conhecimento.

A mecanica da Atividade 2 simula o jogo “snakes and ladders” contendo um
tabuleiro numerado de 1 a 40, um dado para determinar movimentos e acdes variadas nos
quadrados (puni¢des, avangos, perguntas), além disso o jogo necessita de pecas para
representar os alunos, porém essas serdo providas pelo proprio material deles, a exemplo de
borrachas, tampas de caneta, dentre outras. A combinagdo de mover-se pelo tabuleiro e
enfrentar diferentes desafios e perguntas simula a sensacdo de um jogo tradicional de
tabuleiro, aumentando o envolvimento dos alunos. O jogo possui o design mais elaborado
entre as atividades, pois ele possui muitos detalhes e informagdes, ocupando toda a pagina do
livro. A competi¢do para avancar no tabuleiro e a possibilidade de ganhar ou de perder casas
mantém os alunos engajados e motivados. Os alunos participam divididos em grupos de dois
ou de trés por tabuleiro, incentivando a competicdo entre eles. J4 o professor atua como
facilitador e juiz da atividade. A motivacdo vem da competi¢do para avangar no tabuleiro e a
possibilidade de ganhar pontos e avangar casas. O desafio estd em responder corretamente as
perguntas de assuntos estudados durante todo o semestre e evitar puni¢des. A atividade
promove uma revisdao completa dos contetidos estudados, de vocabulario e de estruturas
aprendidas ao longo do semestre de forma ludica e divertida. Outrossim, o jogo também serve
como uma checagem em rela¢do ao desenvolvimento eficiente ou ndo por parte dos alunos

sobre os conteudos estudados no semestre.
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As mecanicas presentes sdo variadas, pois elas adaptam diversos tipos de

atividades, tendo exemplos de jogos classicos como o “jogo da velha” e o “Snake and

Ladders”. Ademais, havia atividades pedagdgicas adaptadas em formato de um jogo, como as

atividades de desembaralhar frases; ha jogos de tabuleiro em que, para sua progressdo, sao

feitas perguntas relacionadas aos assuntos aprendidos na unidade que precede o “Break

Time”. A diversidade de atividades resulta na também diversidade dos elementos, a exemplo

do uso de dados, dos tabuleiros disponibilizados no livro didatico e das imagens e das frases a

serem recortadas, possibilitando a execugdo de alguns destes jogos.

Em todos os “Break Times” estavam presentes atividades que se engajam em

trazer a sensacdo de um jogo, buscando fugir da tradicionalidade das atividades de inglés e

incorporar a diversdo no ensino. Esta sensagdo era mais presente nas atividades que se

destacam de um “Break Time" para o outro, devido as dindmicas diferentes, como as

atividades ilustradas a seguir:
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Fonte: Livro didatico Teens pre-intermediate, Fisk.
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Todos os “Break Times" contavam com uma estética vibrante e colorida, que
tentava se comunicar com o seu publico-alvo, que sdo os adolescentes. E possivel destacar
uma estética mais agradavel nas atividades que envolvem os tabuleiros, por serem bem mais
visuais que as outras, diferente das atividades que sdo frases recortadas e embaralhadas na
mesa ou no chao.

O pensamento do jogo vem da ansia de fugir do classicismo de uma sala de aula,
da aula expositiva e tradicional, de modo que a pratica da lingua inglesa se torne mais leve,
trazendo elementos tanto de cooperagao quanto de competicdo entre o publico-alvo.
Consequentemente, com essa vontade de fugir do classico, as atividades acabam visando o
engajamento das pessoas.

As atividades eram balanceadas, afinal os jogos visam a pratica de contetidos
direcionados e aprendidos nas semanas que antecedem as secdes do “Break Time”, trazendo
um equilibrio na dificuldade, para nao frustrar os jogadores, visto que em algumas das
atividades também era inserido o fator agilidade. Os “Break Times” ndo buscavam trazer
novos conteudos, haja vista que se mantém dentro da necessidade pedagdgica da pratica,
sendo uma revisdo elaborada que foge da atividade tradicional e classica, na qual eram
expostos os conteudos numa lousa e revistos com a mesma didatica anterior. Assim, o estilo
de atividade aqui analisado proporciona uma alternativa de revisar e praticar os contetidos
aprendidos naquela unidade de forma ludica, divertida e menos engessada do que a revisao

tradicional.
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5 CONCLUSAO

Este estudo teve como foco a investigagao da gamificacdo no ensino da lingua
inglesa, especificamente os materiais didaticos usados em cursos de idioma. Através da
pesquisa bibliografica, foi possivel identificar os elementos que constituem um jogo e
entender como eles podem ser adaptados para criar momentos gamificados em sala de aula,
visando o engajamento e o aprendizado através de momentos leves e divertidos.

Ademais, cumpre destacar que esta pesquisa ainda esta em seu estagio inicial,
podendo ser ampliada e desenvolvida, visto que oferece uma base para futuros trabalhos de
andlise de materiais didaticos. A relevancia de uma futura andlise se daria em conduzir um
estudo mais aprofundado para observar como esses jogos funcionam com os alunos em sala
de aula e seu papel no processo de ensino-aprendizagem.

Ao analisar o material didatico do curso de inglés da Fisk, no livro "Teens
Pre-Intermediate", notou-se a presenca de vdrias atividades gamificadas, como jogos da
memoria, de tabuleiro, atividades que estimulam movimentos fisicos, dentre outros. Os
elementos de gamificagdo se apresentam nas se¢des de "Break Time" presentes no livro, que
exemplificam como a gamificacdo pode ser incluida de forma dindmica no contexto escolar,
promovendo a revisdo de contetdos, a pratica e o desenvolvimento das quatros habilidades
linguisticas (leitura, escrita, fala e a escuta) de maneira ladica. Por fim, observa-se que essas
atividades sdo apresentadas no livro didatico ao longo de quatro momentos, notando-se a
presenca da gamificagdo, com o principal objetivo de revisar os contetdos aprendidos pelos
alunos no decorrer do semestre.

A gamificagdo, quando bem estruturada e alinhada aos objetivos pedagogicos,
pode ser uma grande ferramenta para o aprendizado. Ela ndo apenas torna o processo de
aprendizagem mais atrativo, mas também pode ajudar a resolver problemas educacionais
como a falta de interesse. Além disso, a gamificacdo visiona promover feedback imediato,
permitindo que os alunos avaliem seu progresso e identifiquem areas que necessitam de
melhorias, visto que em diferentes atividades sao exigidas diferentes competéncias.

Entretanto, ¢ importante destacar que a eficiéncia da gamificacdo depende de um
planejamento cuidadoso e de uma implementacgao adequada. Sem uma compreensao clara das
necessidades pedagdgicas e sem um objetivo definido, as atividades gamificadas podem

perder seu potencial educativo, tornando-se apenas uma forma de entretenimento. O jogo ¢
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divertido mas também pode ser produtivo, contanto que haja pensamento e preparagdo para

tal.
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