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Resumo

Este trabalho relata a criacdo e execugao de uma sequéncia didatica voltada
ao ensino de um toépico gramatical especifico da lingua inglesa (Present
Simple) em uma perspectiva gamificada para criangas entre 10 e 12 anos, em
uma escola privada em Natal/RN, em Maio/2019. Foram usados principios da
gamificagdo, do Silent Way de ensino de lingua inglesa, e do pensamento
computacional para permitir aos alunos manipular partes estruturantes de
frases através do estabelecimento de um esquema de cores, objetivando a
produgédo correta na lingua-alvo, o que resulta em scores (pontuagdes)
positivos.

Palavras Chave: Sequéncia didatica. Gamificagdo.  Pensamento
computacional. Ensino de inglés.

INTRODUGAO

No cenario da educagdo brasileira atual, sobretudo nas instituicdes
privadas, o ensino de lingua estrangeira tem se atrelado a busca pelo
bilinguismo, cujo crescimento no Brasil evidencia um desenvolvimento na
educagéo e uma demanda mercadoldgica pressionada pelos pais de alunos de
escolas regulares. Segundo Marcelino (2009), € nesse contexto que surgem as
escolas bilingues, escolas com a fungdo, ao menos inicial, de integragdo do
papel dos institutos de idiomas e das escolas regulares.

Abstracao, modelagem, repeticdo uma ou mais a¢des sao algumas das

habilidades trabalhadas tanto na aprendizagem de linguas estrangeiras quanto
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em disciplinas do mundo da computagéo. Barcelos e Silveira (2012) afirmam
que outras areas do conhecimento podem se beneficiar de parte das
competéncias especificas da computagdo, de areas como o pensamento
computacional. Para eles, estudantes que sdo fluentes em computagdo
conseguem resolver problemas de forma correta, eficiente e com flexibilidade.
Esses alunos conseguem fazer uso de estratégias para solucionar problemas,
e a definicdo da estratégia a ser usada depende do tipo de problema que tem a
frente, e do que esta envolvido.

E a partir desta perspectiva que pensamos em unir o desenvolvimento
de tais habilidades oriundas do pensamento computacional com o ensino de
gramatica em lingua inglesa a partir do uso de estratégias da gamificagao, com
vistas a oportunizar, aos alunos, a tangibilidade das regras gramaticais
(HOWELL et al, 2011).

Com este norteamento, descrevemos uma experiéncia ocorrida em uma
escola particular de Natal no estado do Rio Grande do Norte a partir da
implementagdo de uma sequéncia didatica com alunos com idade entre 10 e 12
anos. Tal pesquisa tem como objetivo geral analisar o impacto da gamificagao
aliada ao uso do pensamento computacional e as metodologias de ensino da
lingua inglesa, mais especificamente no ensino de topicos gramaticais, sob a

6tica dos professores.

A SEQUENCIA DIDATICA

Objetivando oportunizar aos alunos a manipulagdo da gramatica e o
desenvolvimento da logicidade referente a estruturagdo de sentengas em
lingua inglesa, uma sequéncia didatica foi criada e colocada em pratica,
baseando-se nos principios do pensamento computacional e metodologias

para o ensino de lingua inglesa.

A. Analise do Contexto
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Segundo Brito (2017), para se construir uma solugao € preciso se levar
em consideragdo a experiéncia e as necessidades do usuario que faz parte do
publico-alvo da solugdo. Dessa forma, foi observado a existéncia de dificuldade
em alunos entre 10 e 12 anos de idade para produzir em lingua inglesa, de
forma correta, utilizando as regras gramaticais relativas ao uso da terceira
pessoa no Present Simple.

Ciente das caracteristicas que o Silent Way traz para o ensino de lingua
inglesa, de como a gamificagéo pode ser utilizada para promover engajamento
e motivar alunos, e dos ganhos pedagdgicos relacionados a solugédo de
problemas inerentes ao pensamento computacional, criou-se uma sequéncia
didatica cujo objetivo foi permitir ao aluno observar e manipular partes de
frases, com vistas a operacionalizar sua produgéo utilizando as regras de

sintaxe da lingua-alvo.

B. Concepcéao

Araujo e Madeira (2018) pontuam que, apods a analise de contexto da
problematica, deve-se planejar quais sdo os objetivos da gamificagdo e
procurar entender quais serdo suas mecanicas e qual o objetivo de cada uma.
A fase diagnodstica se deu ao fim do ciclo de seis aulas regulares, de acordo
com planejamento das professoras do sexto ano, e em consonancia com o
material didatico adotado pela instituicdo de ensino. Foram analisadas as
atividades de 28 alunos com o objetivo de avaliar como os mesmos estavam
produzindo frases utilizando o Present Simple em cinco etapas: uma atividade
diagnostica individual, duas atividades em grupo (divididas em Dia 01 e Dia

02), e duas atividades de pds-teste individuais, uma subjetiva e outra objetiva.

C. Execugao
a) Dia 01 - Aula 01 - Diagnéstico.
Foi realizada uma atividade diagnostica onde os alunos descreveram um

video onde um personagem executava varias agdes ao longo do dia. Os alunos
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criaram, individualmente, 10 frases subjetivas e entregaram o material para a

professora avaliar o uso das formas gramaticais objeto do estudo.

b) Dia 02 - Aula 02 - Colorindo e procurando padrdes.

Buscando realizar atividades diferentes das que ja haviam sido
executadas pelos alunos (a saber, listas de exercicio, observagdo de video,
producgéo escrita e oral) para revisitar e reforgar padrées, o material da primeira
aula apresentou uma frase simples, utilizando padrées gramaticais ja
estudados anteriormente pelos alunos (uso de verbo “to be”, adjetivos,
concordancia verbo-nominal), no trimestre letivo anterior. Os alunos foram
divididos em grupos de até 06 alunos, receberam uma atividade impressa em
cores, e receberam instrugbes pontuais ao passo que a professora se dividiu
entre os papéis de instruir, monitorar e avaliar o desempenho dos alunos. Ao

fim da aula, as atividades foram recolhidas e a producao dos alunos, analisada.

b) Dia 03 - Aula 03 - Robds e ordenamento.

Agrupados novamente, com os mesmos colegas da atividade 02, os
alunos foram apresentados por duas instrutoras a como controlar robds
(disponibilizados pela escola, a partir de uma parceria com uma empresa
privada de robdtica educacional) para, em um perimetro especifico, cada aluno
operar o robd para recolher um envelope. Dentro de cada envelope havia
partes de seis novas sentengas, parecidas com uma sec¢éo da atividade 02, as
quais os alunos, individualmente, deveriam tentar ordenar. Como cada aluno
operou o rob6 individualmente, foi possivel observar tanto a imerséo deles no
momento, quanto seus desafios individuais para ordenar a informagéo que
coletaram.

Apo6s o momento individual, os alunos foram instigados a comparar suas
frases com a do grupo, para tentar chegar em um consenso e registrar na folha
da atividade 03. Apds todos decidirem qual seria a ordenacgéo ideal de cada

frase, a professora disponibilizou um gabarito com a sequéncia, em cores, dos
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componentes de cada frase, para conferéncia e autocorregdo. Vale ressaltar
que esse foi 0 Unico momento em que as cores foram evocadas nesta aula, e
que os alunos estavam com a atividade 02 em maos, juntamente com a
atividade 03.

c) Dias 04 e 05 - Scores.

Nesses dias, os alunos realizaram atividades pds intervengéo,
individualmente, sendo uma objetiva e outra subjetiva. Novamente o objetivo foi
o de analisar como estava o dominio, dos mesmos, no que tange o uso correto

do Present Simple.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A sequéncia didatica descrita neste trabalho buscou conferir uma nova
roupagem, apresentar algum aspecto inovador a essa tarefa que geralmente é
complexa tanto para alunos quanto para o corpo docente. Das 28 atividades
diagndsticas (atividade 01), 05 estavam totalmente corretas, 12 estavam
parcialmente corretas, e 11 estavam completamente erradas, resultando em
uma média de acerto de 51% de acerto no uso correto do tépico gramatical
Present Simple.

A média de acertos na atividade 02, que foi realizada em sala, em grupo,
foi de 100%, e a da atividade 03, realizada em grupo e utilizando robds no
processo, foi de 88,78%. Nas duas atividades posteriores as aulas executadas
segundo a sequéncia didatica, a quarta - escrita, subjetiva e individual -
apresentou uma meédia de acertos de 66,82%, enquanto a quinta atividade,
feita em ambiente virtual de aprendizagem, objetiva, apresentou uma média de
acertos de 65,82%.

No total, ao se avaliar os resultados dos 28 alunos, ao longo das cinco
atividades de desenvolvidas, foi evidenciado um crescimento no nimero de

acertos na ordem de 15,35%, comparando-se as médias de todos os alunos,
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em todas as atividades. Isso possibilita afirmar que a sequéncia didatica surtiu
um efeito bastante positivo, que possibilitou trilhas de aprendizagem diferentes,
auxiliando os alunos na produgdo escrita, em Lingua Inglesa, utilizando o

tépico gramatical Present Simple.

CONSIDERAGOES FINAIS

A sequéncia didatica implementada trouxe um impacto positivo para a
equipe docente e os discentes da disciplina de inglés acerca da producdo em
inglés utilizando o tdpico gramatical “Present Simple”, tendo as atividades
realizadas ao longo da sequéncia didatica como dados para dar suporte a essa
afirmativa. No entanto, & preciso ter cuidado ao atrelar esse impacto (os
ganhos e aumentos nos scores de acerto das atividades) a esforgos
especificos, uma vez que tanto a sequéncia didatica - que se ancorou no
Pensamento Computacional, na gamificacdo e no método “The Silent Way” -
quanto o uso de robds sado variaveis que nao foram analisadas isoladamente, a
fim de estabelecer se cada uma causa um impacto ou diferenca, ou se isso

acontece quando combinadas e aplicadas por uma determinada professora.
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