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RESUMO

O século XXI trouxe avancos tecnoldgicos que transformaram a forma como interagimos uns
com os outros, como buscamos informagdes, como nos entretemos. E natural que haja
mudancas também na maneira de ensinar e de aprender, notadamente no que diz respeito ao
ensino da lingua inglesa, cada vez mais usada em todo 0 mundo e ndo apenas por nativos do
idioma. Neste sentido, as geracdes Z e alpha estdo adquirindo conhecimentos significativos de
uma maneira completamente diferente da geracao de seus pais e professores. Encontrar préaticas
inovadoras e eficazes para entregar conteddos em sala de aula para essas geracdes tem sido uma
tarefa ardua, sobretudo em tempos de ensino remoto devido a pandemia de Covid-19. Nesse
contexto, 0 objetivo desta pesquisa, portanto, foi relatar uma experiéncia com 0 uso de
tecnologias educacionais, especialmente com a utilizacdo da sala virtual — Google Classroom
—, de jogos interativos e da gamificacdo através do Classcraft, como suporte para a aplicacéo
da metodologia ativa Flipped Classroom (sala de aula invertida). Quanto a metodologia
adotada, trata-se de uma pesquisa-acao, elaborada a partir de uma sequéncia didatica de 16
horas-aulas, aplicadas em uma turma de 8° ano do ensino fundamental de uma escola particular
da capital do estado da Paraiba, Jodo Pessoa. Os resultados apontaram para um maior
protagonismo dos alunos, provocado pela sala de aula invertida. H4 ainda indicios de uma maior
motivacao e mais interacdo entre os envolvidos.

Palavras-chave: Sala de aula invertida. Gamificacdo. Classcraft. Jogos digitais interativos.
Google Classroom.

ABSTRACT

The 21st century brought technological advances that transform the way we interact with each
other, seek information, and entertain ourselves. Naturally, there are also changes in the way
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we teach and learn, mainly regarding to the teaching of English, which has become more used
each day worldwide, and not only by native speakers. In this sense, the generations Z and alpha
are acquiring knowledge in a completely different way than the generation of their parents and
teachers. Finding innovative and effective practices for delivering classroom content to these
generations has been an arduous journey, especially in times of remote education due to the
Covid-19 pandemic. Therefore, the objective of this research was to report an experience with
the use of educational technologies, particularly with the use of the virtual room - Google
Classroom -, of interactive games and of gamification through Classcraft, as support for the
application of the active methodology Flipped Classroom. As of the methodology chosen, this
is an action research, created from a didactic sequence of 16 class hours applied to a class of
8th grade of elementary school in a private school in the capital of the state of Paraiba, Jodo
Pessoa. The results pointed to a greater role for students, caused by the inverted classroom.
There is also evidence of greater motivation and more interaction between those involved.

Keywords: Flipped Classroom. Gamification. Classcraft. Digital Interactive Games. Google
Classroom.

1 INTRODUCAO

A velocidade das mudancas que acontecem no mundo atual tem aumentado
exponencialmente. Se fizermos uma comparacdo com a disseminacdo da informacdo no
passado, é possivel identificar como este processo evoluiu. Tomemos como exemplo a invengao
da imprensa. Acredita-se que por volta do século V111 os chineses inventaram a primeira técnica
de impressdo, baseada em blocos de madeira. Somente sete séculos depois, possivelmente em
1450, o aleméo Johannes Gutemberg desenvolveu e difundiu a prensa de tipos mdéveis, que
ainda levou algumas décadas para se disseminar pela Europa e para o0 Novo Mundo.

Em contraste, foram necessarias pouco mais que gquatro décadas desde a invencdo do
computador até a sua popularizacao e utilizacéo por bilhdes de pessoas em todo mundo. E nédo
seria exagero dizer que avangos tecnoldgicos surgem diariamente, mudando, de certa forma,
paradigmas que ha pouco apresentavam caracteristicas completamente distintas.

Neste contexto, é possivel dizer que os modelos de ensino, em geral, tém acompanhado
tais transformacdes na mesma velocidade? Fava (2014) afirma que o modelo de ensino
tradicional ndo consegue suprir as necessidades dos alunos que estdo cada vez mais digitais.
Para ele, os educadores ndo estdo conseguindo estimular de forma satisfatoria seus estudantes.
O grande desafio, portanto, dos professores do século XXI é encontrar saidas para conseguir
bons resultados com as aulas.

Patela (2016) acredita que ha um jeito de ensinar para cada geracao. Considerando que
os alunos que estdo na educagdo basica atualmente sdo da geracdo Z e alpha, conhecidos por

"nativos digitais" ou Geragdo M (mobile), deve haver uma preocupagdo constante, por parte



dos professores, em acrescentar recursos tecnoldgicos para se aproximarem mais da maneira
como estas geracOes aprendem.

Com relagdo a lingua inglesa, a mudancga na quantidade de exposicdo cotidiana e as
possibilidades de uso da lingua pelos alunos de hoje também € bastante significativa. Se antes
0 contato com o idioma acontecia majoritariamente em sala de aula, hoje ocorre o inverso. Fora
do ambiente escolar, as criangas e adolescentes estdo cada vez mais assistindo a videos no
YouTube ou filmes na Netflix, utilizando jogos de console ou de celulares, ouvindo masica pelo
Spotify, interagindo com pessoas de todo o0 mundo através do Tik Tok, etc. Tudo isso envolvendo
o0 inglés tanto na forma escrita como falada. As aulas, portanto, precisam acompanhar essas
transformagoes.

De uma forma ou de outra, os educadores que estdo tentando mudar o estilo tradicional
de ensino parecem estar seguindo o caminho das metodologias ativas de aprendizagem. Tendo
em vista que diversos autores (MORAN, 2015; VALENTE, 2018; SILVA; SANADA, 2018;
BACICH; MORAN, 2018) apontam que a caracteristica central da educagdo do século XXI é
o deslocamento do foco do professor, durante as aulas, para o aluno, as metodologias ativas
apresentam-se como bastante eficazes neste contexto, pois as aulas tendem a ser menos
expositivas e passam a ser cada vez mais colaborativas.

Neste sentido, Valente (2018, p. 27) argumenta que “as metodologias ativas constituem
alternativas pedagogicas que colocam o foco do processo de ensino e de aprendizagem no
aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por descoberta, investigacdo ou resolucdo de
problemas.” Com uma maior participacao do discente, este passa a ter mais compromisso com
o0 aprendizado, interferindo inclusive no contedo e na forma como os assuntos sao abordados.
Espera-se, com isso, mais efetividade na retencdo de conteudo de forma a consolidar o
aprendizado. Paiva et al (2016) acreditam que ensinar ndo significa ter apenas a habilidade para
dar aulas, e sim envolve também a efetivacdo de levar o aluno a aprender.

Diante do exposto, partindo do pressuposto de que a tecnologia tem se tornado cada vez
mais presente ndo so na vida das pessoas, mas também dentro das salas de aula, coube-nos fazer
a seguinte indagacdo: de que forma é possivel utilizar tecnologias educacionais como
ferramentas para aplicar efetivamente metodologias ativas no ensino de lingua inglesa na
escola?

Este artigo pretende, portanto, relatar uma experiéncia com o uso de tecnologias
educacionais, especialmente com a utilizacdo da sala virtual — Google Classroom —, de jogos
interativos e da gamificacdo através do Classcraft, como suporte para a aplicacdo da

metodologia ativa Flipped Classroom (sala de aula invertida). Quanto & metodologia adotada,



trata-se de uma pesquisa-acédo, elaborada a partir de uma sequéncia didatica de 16 horas-aulas,
aplicadas em uma turma de 8° ano do ensino fundamental de uma escola particular da capital
do estado da paraiba, Jodo Pessoa.

Este artigo estd estruturado em mais quatro secdes, além destas consideragdes
introdutoérias. A primeira diz respeito a fundamentacdo teorica, onde sdo detalhados o0s
principios norteadores da pesquisa, tais como metodologias ativas, em especial a sala de aula
invertida; o uso do Google Classroom e do processo de gamificacdo. Em seguida, delineou-se
todo o percurso metodoldgico da pesquisa-acdo e de como ela foi realizada neste em sala de
aula. Ademais, sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos. Por fim, séo tecidas as
consideracdes finais sobre esta pesquisa.

2 METODOLOGIAS ATIVAS EM SALA DE AULA: UMA VISAO ACERCA DE
ALGUNS INSTRUMENTOS DIDATICO-PEDAGOGICOS

O uso de metodologias ativas na educacdo vem sendo estimulado ha bastante tempo,
pois elas tiram o protagonismo do professor e focam no aprendiz, que participa ativamente do
processo de aprendizagem. Porém, a pratica nem sempre corresponde a realidade. Thadei (2018,
p.91) alerta que “ha relatos de praticas que se distanciam do verdadeiro sentido de mediagdo ou
revelam uma compreensdo rasa do conceito”. Para o autor, é preciso que o professor abandone
a postura de transmissor de informagdes e passe a atuar como mediador entre 0 sujeito, o aluno,
e 0 objeto do conhecimento.

Observa-se, portanto, uma enorme distancia entre o que o docente estuda durante sua
formacdo académica em termos de praticas pedagogicas e o que este efetivamente realiza como
professor. Neste sentido, Silva e Sanada (2018) apontam que um dos fatores que podem explicar
0 baixo desempenho dos estudantes brasileiros na educacdo bésica é a dificuldade que os
professores tém em conduzir processos de ensino-aprendizagem inovadores e centrados no
estudante.

Segundo Moran (2015), a educacdo formal precisa evoluir diante das profundas
mudangas que a sociedade vem enfrentando. Para o autor (2015, p.15), “os processos de
organizar o curriculo, as metodologias, os tempos e os espagos precisam ser revistos”. Ele
afirma que a escola tradicional privilegia a transmissdo de informacdo através professor. No
entanto, diferentemente do que acontecia no passado, quando apenas o professor era detentor
das informacdes, hoje em dia a internet disponibiliza de forma facil e muitas vezes gratuita uma

grande quantidade de materiais acessiveis para o aprendizado de qualquer pessoa.



Destarte, os estudos em préticas pedagogicas entendem que as metodologias ativas de
ensino proporcionam a inversdo dos papéis de professor e aluno a fim de privilegiar formas de
aprendizados mais efetivas para os estudantes do século XXI. Estes principios encontram
respaldo significativo na taxonomia proposta por Bloom que, no contexto educacional, estimula
0s educadores a fazer com que os discentes percebam que precisam dominar primeiramente
competéncias mais simples para, em seguida, dominar habilidades mais complexas (FERRAZ,
BELHOT, 2010).

Nessa direcdo, esta pesquisa utilizou como alicerces a sala de aula invertida, também
conhecida pelo termo em inglés Flipped Classroom, a ferramenta Google Classroom que ja
estava em uso na escola e o sistema de gamificagdo através da utilizacdo da plataforma

Classcraft, os quais serdo abordados nos subitens a seguir.

2.1 FLIPPED CLASSROOM

Flipped Classroom ou sala de aula invertida € uma metodologia ativa cuja premissa é
inverter os papéis e atitudes existentes na sala de aula. Tradicionalmente, as aulas funcionam
mais ou menos assim: o professor passa quase a totalidade do seu tempo em sala explicando o
contetido — aula expositiva com protagonismo dele/dela — e os alunos vao para casa com a tarefa
sobre o0 assunto para fazerem sozinhos. A Flipped Classroom propde exatamente o contréario:
que o tempo de aula seja dedicado a debates e interacdo entre os discentes, que terdo feito
previamente a parte expositiva em casa. Valente (2018, p. 27) explica: “o contetdo ¢ as
instrugdes recebidas sdo estudados online, antes de o aluno frequentar a aula, usando as TDIC?,
mais especificamente, os ambientes virtuais de aprendizagem”.

Bergmann (2018) explica que, na aprendizagem invertida, o estudante tem contato com
um material introdut6rio — em geral um video criado ou proposto pelo docente — antes da aula
presencial. A ideia, segundo o autor, ¢ que este contetido substitua a aula expositiva. “O tempo
em sala €, entdo, relocado para tarefas que, no velho paradigma, teriam sido enviadas para casa”
(BERGMANN, 2018, p.11).

E necessario compreender que ndo basta enviar um video ou material escrito
previamente para o aluno, conforme adverte Milman (2014, p.9): “It is important to note that

the strategy should involve more than just the ‘take home’ video lecture (or screencast or

1 TDIC = Tecnologias Digitais de Informagdes e Comunicagdo



podcast). It should also incorporate formative and summative assessment, as well as meaningful
face-to-face learning activities™?.

Para isso, 0 uso de uma plataforma de sala virtual, como o Google Classroom, torna a
aprendizagem invertida facil de ser executada de forma organizada e simplificada.
Principalmente porque ela comporta diversos tipos de arquivos, tais como: videos, audios,
textos etc. Além disso, é possivel anexar um formulario para que os alunos deixem suas
impressdes, escrevam comentarios ou respondam a perguntas sobre o material enviado. Com
isso, é possivel que, antes mesmo de se iniciar a aula, o professor avalie a compreensdo do
aluno sobre o assunto e direcione as atividades em aula de forma mais personalizada,

enfatizando os aspectos que causaram dificuldade de compreenséo.

2.2 GOOGLE CLASSROOM

Google Classroom é uma sala virtual que permite aos participantes conversarem entre

si de forma assincrona e facilita o envio pelo professor de materiais, sugestfes, pesquisas e

textos em geral. De acordo com o desenvolvedor?, a sala € gratuita para escolas e inclusa quando

se assina 0 G-Suite for Education — um conjunto de ferramentas interligadas que podem ser

usadas pelos professores e alunos. Ftakhar (2016) aponta que esta ferramenta foi implantada

em 2014 junto com outros itens que compdem o Google Apps for Education, referenciados por
alguns autores pela sigla GAFE. Ftakhar (2016) considera que a plataforma

is considered as one of the best platforms out there for enhancing teachers' workflow.

It provides a set of powerful features that make it an ideal tool to use with students.

Classroom helps teachers save time, keep classes organized, and improve
communication with students (FTAKHAR, 2016, p.12)*.

Esta melhora no fluxo de trabalho exortada pelos autores faz com que o planejamento
das aulas se torne mais rapido na medida em que é possivel visualizar todo o contetdo que esta
sendo dado e as atividades que estdo sendo feitas, além de oportunizar espaco para um feedback

pontual e individual, algo mais dificil no contexto de ensino tradicional.

2 Tradugdo: “é importante perceber que a estratégia deve envolver mais do que apenas o video palestra (ou
gravagdo de tela, ou podcast) ‘para casa’. Ela deve incorporar alguma avaliagdo formativa e somativa, assim
como atividades de aprendizagem presenciais significativas”

3 Disponivel em: https://edu.google.com/intl/pt/products/classroom/?modal_active=none (Acesso em
09/05/2020)

4 Traduc@o: “é considerada uma das melhores plataformas que h4 para melhorar o fluxo de trabalho dos
professores. Ela prové uma série de caracteristicas poderosas que a tornam uma ferramenta ideal para usar com
estudantes. A Sala de Aula ajuda os professores a economizar tempo, manter as aulas organizadas e melhorar a
comunicag¢do com os alunos.”



https://edu.google.com/intl/pt/products/classroom/?modal_active=none

Além de promover uma melhor interacdo entre os envolvidos, Al Maroof e Al-Emran
(2018) acrescentam como beneficios a oportunidade que os discentes tém para enviar seus
trabalhos dentro de uma data limite previamente estipulada, para que o professor avalie online
e dé o retorno apropriado de forma individual. Desta forma, também os docentes se beneficiam
por conseguirem uma visdo completa do progresso de seus estudantes e da sala como um todo.

Outra vantagem da plataforma apontada por Schiehl e Gasparini (2016) é que, mesmo
que ndo tenha participado da aula presencial, o aluno recebe uma mensagem por e-mail
avisando sobre as atividades que devem ser realizadas. Os autores acrescentam que “o professor
pode convidar os responsaveis dos estudantes, cadastrando seus e-mails, para acompanhar o
desenvolvimento de seus filhos nas atividades, agendas e avisos pertinentes - um vinculo que
aproxima familia e escola” (SCHIEHL; GASPARINI, 2016, p. 6). Geralmente é possivel fazer
essa inclusdo de dados tanto de alunos quanto de responsaveis vinculando o Classroom ao
sistema ja existente nas escolas, sem a necessidade de digitacdo de cada um. Ou seja, a escola
ja utiliza algum software para armazenamento dos dados dos estudantes e de seus responsaveis,
entdo associa-se estas informacOes a sala virtual. Desta forma, o professor terd acesso a todos
os dados disponiveis.

O uso do Google Classroom € potencializado com a integracdo das ferramentas do
GAFE, pois permite a utilizacdo de recursos como: aula sincrona online através do Meet,
avaliacGes formativas através do Forms, entre outros. Através de extensdes adicionadas ao
navegador — Google Chrome - também ¢é possivel registrar a presenca, dividir telas, selecionar

alunos aleatoriamente para responder uma atividade, etc.

2.3 GAMIFICACAO

Bastante usado na atualidade ndo s6 na area de educacdo, mas também no meio
empresarial, a gamificacdo pode ser definida como: o uso de elementos, mecéanica, estética e
pensamento de jogos, fora deste contexto, de forma a inspirar e engajar pessoas em um processo
de aprendizagem. Fardo (2013, p.2) detalha mais este conceito:

a gamificaco pressupde a utilizacdo de elementos tradicionalmente encontrados nos
games, como narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas, conflito,
cooperacao, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversao,
interacdo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo sdo diretamente
associadas aos games, com a finalidade de tentar obter o mesmo grau de envolvimento
e motivagdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com
bons games.

A grande vantagem do uso da gamificacdo é a criacdo de espacos de aprendizagem
fomentados pelo desafio, pelo prazer e pela diversdo (FISHER; GRIMMES; VICENTINI,
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2019). Os autores também defendem que ela desenvolve habilidades, muda comportamentos e
aprimora a vida das pessoas.

Ao trazer jogos para o contexto formal de sala de aula, o professor pode conseguir mais
participacdo e motivacdo por parte dos alunos, visto que sua linguagem e metodologia sdo
bastante atrativos, especialmente para os jovens do século XXI. Neste sentido, Marquez e
Torralbo (2019, p.57) reforcam que “la actividad del juego es tan preponderante en la existencia
de todos los nifios que podemos afirmar que es la razén de ser de la infancia. El juego es vital,
condiciona un desarrollo harmonioso del cuerpo, la inteligencia y la afectividad™®.

A gamificacdo se potencializa com a adoc¢do de uma sala de aula virtual — como o
Google Classroom. Assim, além de organizar os jogos a medida que forem sendo usados, a sala
pode apresentar os badges — conquistas — ou os leaderboards — classificacdo dos alunos por
desempenho nos jogos. Desta forma, ao invés de utilizar jogos de forma isolada, todas as acdes

podem ser inseridas em um mesmo local, interligadas e complementares.

2.3.1 Classcraft

Para dar forma ao processo de gamificacdo, foi escolhida a plataforma Classcraft que,
segundo o proprio desenvolvedor®, trata-se de uma abordagem de ensino baseada em jogos e
criada para encorajar a participacdo dos alunos de forma a desenvolver habilidades do século
XXI, tais como uso de ferramentas digitais, colaboracdo e comunicacdo. Além disso, seu uso
permite desenvolver a motivacao para o aprendizado e promover o bom comportamento.

Trata-se de um instrumento educacional que permite uma imersdo em uma realidade de
aprendizagem alternativa onde os alunos assumem papéis de personagens diferentes: mago,
guerreiro ou curandeiro. Para avancar no jogo, € preciso realizar tarefas propostas pelo
professor e ter a colaboracdo dos colegas da turma. Uma das grandes vantagens do uso desta
plataforma € que o professor pode seguir o conteddo normalmente, mudando apenas a
experiéncia do aluno (MARQUEZ; TORRALBO, 2019).

Ficher, Grimes e Vicentini (2019) destacam que o Classcraft simula um jogo de RPG
(role-playing game) online e gratuito utilizando elementos tradicionais a qualquer jogo, tais
como subir de nivel, trabalhar em equipe e ganhar poderes que podem trazer consequéncias

para mundo real. “Todas as atividades do Classcraft sdo gamificadas, conferindo as atividades

5 Traducdo: A atividade de jogo €é tdo preponderante na existéncia de todas as criangas que podemos afirmar que
é a razdo de ser da infancia. Jogar € vital, condiciona um desenvolvimento harmdnico do corpo, a inteligéncia e a
afetividade.

6 https://help.classcraft.com/hc/en-us/articles/217890088-What-is-Classcraft-
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elaboradas caracteristicas de games: pontuacéo, ranking de classificagdo, montagem e escolha
de avatar, avanco de fases, narrativas, trabalho em equipe etc.” (FICHER; GRIMES;
VICENTINI, 2019, p. 1171).

Vaérios fatores contribuiram para a escolha do Classcraft: primeiramente por se tratar de
uma plataforma que conta com bastante recursos gratuitos. Outro fator importante foi o fato de
ela poder ser interligada ao Google Classroom, plataforma j& usada pela escola. Finalmente, a
plataforma permite algo crucial para esta pesquisa: a customizacdo quase completa da
experiéncia, de acordo com a necessidade de cada turma.

Ao cadastrar-se, 0 aluno opta por um dos trés personagens possiveis: 0 guerreiro, 0
curandeiro ou 0 mago. Cada um com poderes e habilidades diferentes, escolhidas pelo
professor. Por exemplo, o guerreiro ganha mais pontos de experiéncia — XP — ao participar de
forma ativa na aula, porém perde muitos pontos de vida — HP — quando falta a aula ou deixa de
realizar uma atividade. Além disso, a quantidade maxima de pontos de a¢cdo AP, e de pontos de
ouro GP, variam para cada personagem. Com todas as informacdes disponiveis e apresentadas
previamente, os alunos sdo alocados em times e escolhem seus personagens e avatares.

Cabe ao professor escolher os comportamentos que deseja incentivar ou combater,
estabelecendo pontos a serem somados ou subtraidos de cada jogador. Além disso, as atividades
de aula sdo elaboradas em forma de missdes. A medida que avancam, os participantes vio
recebendo mais pontos. Marquez e Torralbo (2019) explicam que o Classcraft ndo se trata de
um jogo em si, mas um pano de fundo que permite ao docente dirigir um role-playing seguindo
seu préprio ritmo de ensino e transformando a maneira como 0s estudantes vivem 0 processo
de aprendizagem.

Na figura a seguir, expde-se a visdo do aluno no momento que ele esta participando:

Figura 1 — Visdo do aluno no Classcraft

First clue

e a B
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Crimes oll over the world
Attention!
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\

Fonte: Dados da Pesquisa (2020).
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A Figura 1 mostra as conquistas do aluno: quantidade de HP, XP, AP e GP, pontos de
acdo e pontos de ouro; nivel; poderes alcancados e equipe que participa. Ao fundo vé-se a
primeira Quest (similar a uma misséo) elaborado para este estudo, com objetivos localizados
em pontos do mapa. Cada objetivo tem uma tarefa a ser feita, como, por exemplo, realizar uma
leitura, resolver um exercicio, participar de um jogo, debater com os colegas, etc. Ao cumprir

cada objetivo, 0 aluno avanca para o proximo até concluir a Quest.

3 METODOLOGIA

Quanto a sua finalidade, esta € uma pesquisa de natureza aplicada, pois objetiva gerar
conhecimento para aplicacdo préatica. Trata-se também de uma pesquisa-acdo que, de acordo
com Thiollent (1986, p. 14) “é concebida e realizada em estreita associacdo com uma agédo ou
com a resolucdo de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s participantes
representativos da situacdo ou do problema estdo envolvidos de modo cooperativo ou
participativo”.

Visto que a pesquisa-agdo educacional “é principalmente uma estratégia para o
desenvolvimento de professores e pesquisadores de modo que eles possam utilizar suas
pesquisas para aprimorar seu ensino e, em decorréncia, o aprendizado de seus alunos” (TRIPP,
2005, p.445) entendemos, diante do contexto apresentado pelas respostas dos alunos, que esta
deveria ser a metodologia norteadora desta pesquisa.

A opcédo pela pesquisa-acdo deu-se pela necessidade de realizar uma avaliacdo tanto a
respeito da préatica docente, quanto do aprendizado durante o periodo de ensino remoto. Neste
periodo, observou-se uma menor participacdo dos alunos e maior percentual de auséncia
durante as aulas, além da diminuicdo da média geral nas avaliacdes.

A realizacdo desse estudo se deu em uma turma do 8° ano do ensino fundamental anos
finais de uma escola privada do municipio de Jodo Pessoa/PB. Vale ressaltar que as aulas
aconteceram na modalidade de ensino remoto, das quais participaram 54 alunos.

Como instrumento de coleta de dados, foram utilizados questionarios aplicados através
do Google Forms, além da gravacao das aulas para posterior anélise.

Antes de iniciar esta pesquisa, 0 ensino remoto, em vigor desde abril de 2020, imposto

por um decreto estadual como medida de prevencdo do coronavirus’, ja estava acontecendo

7 Pandemia de Covid-19, doenca provocada pelo virus Sars-Cov- 2, conhecido por coronavirus, gue provocou o
fechamento de escolas, empresas, bares, restaurantes, etc.
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havia cinco meses ininterruptos. Apesar da utilizacdo de ferramentas adicionais, tais como
jogos, a motivacdo dos discentes, de uma maneira geral, diminuia a cada dia. Ao refletir sobre
como reverter o quadro, desenhou-se a possibilidade de realizagédo deste estudo.

Para compreender a motivacdo para o aprendizado e percep¢do dos alunos sobre a
abordagem realizada nas aulas até entdo, foi aplicado um questionario em duas turmas do
mesmo segmento. Os resultados desta investigacdo, que serdo detalhados posteriormente, se

tornaram a mola propulsora para a realizacao da experiéncia.

3.1 O PERCURSO DA PESQUISA: METODOLOGIAS ATIVAS NAS AULAS DE LINGUA
INGLESA

Visando demonstrar a eficécia do processo de ensino-aprendizagem através do uso de
tecnologias educacionais, foram elaborados 16 planos de aula com sequéncias didaticas que
foram aplicadas durante o més de outubro com uma turma de 8° ano de uma escola privada da
cidade de Jodo Pessoa, estado da Paraiba.

Com base no objetivo proposto para a pesquisa, foi elaborado um fluxograma com o

percurso a ser seguido, conforme a Figura 2, abaixo:

Figura 2 — Percurso da Pesquisa

Aplicacao do
questionario
inicial

Fundamentados
na Flipped

Classroom planos de aula

rlaboragéo dos

Apresentar e
egociar regras
com alunos

onfiguracao daj

classcraft

Execucao dos
planos de aula

Aplicacao do

questionario
final

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O questionario inicial (Apéndice A) foi aplicado com duas turmas: o 8° e 9° anos, pois

ainda ndo se tinha clareza sobre em qual das duas a experiéncia seria realizada. Ao todo, obteve-
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se 86 respostas e, com base nelas, optou-se por fazer o estudo com o 8° ano devido a maior
quantidade de respostas negativas sobre o0 andamento do ensino remoto. Outro fator levado em
consideracdo foi a possibilidade de ministrar mais aulas, visto que esta série tem quatro aulas
semanais enquanto o 9° tem apenas duas.

O passo seguinte foi a elaboracdo dos planos de aulas, cujo resumo esté representado no
Apéndice B; em seguida, passou-se a preparacdo do ambiente, com a configuracdo do
Classcraft, incluindo a elaboracdo das missdes (quests) e a construcdo dos jogos. Na sequéncia,
a proposta foi apresentada e as regras de comportamento negociadas com o0s estudantes.

Ap0s a realizacdo das aulas, foi aplicado um questionario através do Google Forms
visando verificar alteracGes na motivacao dos alunos pelo aprendizado da lingua inglesa com a
utilizacdo das ferramentas propostas.

Ressalte-se que o contetido abordado nos planos foi 0 mesmo que ja estava previsto no
plano tradicional de ensino para o 8° ano: foi trabalhada a unidade 7 do livro Metro 2, adotado
pela escola. Ou seja, tal como prevé a utilizagdo da gamificacao, ndo foi necessario interromper
a sequéncia de contetido planejada no inicio do ano letivo. A mudanca se deu apenas no modo
de repassar o contetdo em estudo.

Outra questdo a ser destacada diz respeito ao papel da professora-pesquisadora no
processo de realizacdo das atividades, pois, segundo (THIOLLENT, 1986) é fundamental que
sua presenca ndo cause interferéncia nem na pesquisa em si, nem nas atitudes dos envolvidos.
Analogamente, Tripp (2005) reforca que cooperacao e colaboracdo devem ser conquistadas de
forma que todos os envolvidos possam participar melhor do processo. Neste sentido, o fato de
esta pesquisadora ser professora da turma desde o inicio do ano também foi um ponto relevante

para a escolha metodoldgica e para o sucesso da pesquisa.

4 ANALISE DOS DADOS

Manter a motivacao e participacdo dos alunos tem sido um desafio para os professores
gue estdo ministrando suas aulas através do ensino remoto. Esta modalidade representou, na
maioria das vezes, algo inédito tanto para alunos como para professores, visto que se tratou do
primeiro contato com esta modalidade de ensino.

Nas respostas dadas aos questionarios aplicados antes e depois das atividades
desenvolvidas, pode-se perceber o quanto o desenvolvimento de praticas diferenciadas com o
uso de metodologias ativas pode trazer resultados positivos, pois a percepcdo dos alunos sobre

as aulas melhorou consideravelmente, conforme demonstra-se nos subitens a seguir.
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4.1 DIAGNOSTICO INICIAL OBTIDO COM A APLICACAO DO QUESTIONARIO

Conforme anunciado no tépico anterior, este estudo teve inicio com a aplicacdo de um
questionario inicial (Apéndice A), composto por 10 questbes, porém apenas 05 (cinco) delas
interessam a consecucdo do objetivo da pesquisa. S&o elas: questdo 4, questdo 5, questdo 6,
questdo 9 e questdo 10. Passemos, entdo, a analise das respostas dos alunos.

Solicitados a emitirem opinido acerca das aulas remotas que vinham sendo ministradas
no periodo de pandemia (questdo 9), os 86 alunos que responderam a atividade assinalaram
mais de uma resposta e/ou acrescentaram alguma opinido que ndo constava das respostas
possiveis ao questionamento feito. Diante disso, as aulas aplicadas até aquele momento foram

adjetivadas conforme exposto no quadro a seguir:

Figura 3 — Questionario inicial: Percepcdo sobre as aulas remotas

Positivos Negativos

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Como se pode observar, a anélise dos dados evidencia a percepcao negativa das aulas
remotas por parte dos alunos, sendo taxadas de “piores” (do que as presenciais), “chatas” e
“repetitivas”. Foram poucos os discentes que as consideram “interessantes” e “melhores” (do
que as presenciais). E importante destacar que, no questionario inicial, ao se fazer referéncia as
aulas, a pergunta foi direcionada a todas as disciplinas que constituem o curriculo do 8° ano, e
ndo apenas ao componente curricular Lingua Inglesa. Ja em relacdo ao questionario final, cujas

respostas serdo analisadas mais adiante, o foco se da em relagéo a disciplina Lingua Inglesa.
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Outro questionamento apresentado aos alunos pode nos levar & compreensdo dos
motivos pelos quais eles apresentaram opinides tdo negativas sobre as aulas remotas. Trata-se
da questdo 4 (Apéndice A), que indagou sobre os recursos utilizados pelos professores durante
este periodo. Como opc¢Oes, foram dadas: (01) videos do Youtube; (02) apresentacbes de
powerpoint; (03) livro digital; (04) jogos interativos; (05) outros a serem indicados por eles.
Obteve-se como resposta 0s dados apresentados na Figura 4, a seguir:

Figura 4 — Questionario Inicial: Recursos utilizados pelos professores

100,00%

B0,00% Powerpoint
mLivro Interativo

&0 .00% Video do youtube
m Jogos

40,00% W outros

20,00%

0,00% -

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Todos os alunos assinalaram mais de um item entre 0s propostos e ainda acrescentaram:
Paint (programa de desenho), Sketchbook (aplicativo para escrita livre/desenho), Netflix e
questionarios. Percebe-se nas respostas uma predominancia das apresentacdes através do
Powerpoint, item marcado pela quase totalidade dos alunos da turma (96,5%), seguido do livro
interativo digital com 84,9%.

Ressalta-se que a escola utiliza o sistema SAS de ensino, que disponibiliza os livros
digitais para todos os professores, portanto, esperava-se um percentual maior de utilizacdo desta
ferramenta. Em terceiro e quarto lugar foram indicados: videos do Youtube (81,4%) e Jogos
interativos digitais (72,1%).

Em seguida, a questdo 5 (Apéndice A), aberta, se relaciona com a anterior e pede para
gue os alunos mencionem quais 0s recursos usados com mais frequéncia, ou seja, quais eram
utilizados na maioria das aulas pelos professores. Neste ponto, percebe-se uma alteracdo nos

itens da questédo 4, conforme demonstra a Figura 5:
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Figura 5 — Questionario Inicial: Recursos mais frequentes

Powerpoint
m Livro digital
m Videos

& m Jogos

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

De acordo com os resultados da anélise, a utilizagdo de jogos educativos, ferramenta
mais desejada pelos alunos, aparece apenas em 4° lugar entre os recursos utilizados pelos
professores durante este ano, conforme Figura 4. N&o obstante, a frequéncia de utilizacdo dos
jogos foi escassamente mencionada na pergunta aberta (questdo 5, Apéndice A), conforme
Figura 5. Foram cinquenta e uma (51) mencdes ao Powerpoint, trinta (30) ao livro digital, quatro
(04) aos videos e apenas duas (02) mencgdes aos jogos. Ou seja, primeiramente os alunos
mencionaram sua utilizacdo, mas quando indagados pela frequéncia com que foram utilizados,
o item foi pouquissimo apontado.

Ademais, o item “jogos”, mencionado pelos estudantes como pouco frequente,
representa outro contraste ao analisar as respostas da questdo 6 (Apéndice A): quando
perguntados sobre o recurso utilizado do qual mais gostaram, questdo 6 (Apéndice A), 38,5%
dos alunos apontaram os jogos, 32% o powerpoint, 19% os videos do Youtube, 10,5% os livros
digitais.

Além do alto percentual de opinides negativas acerca das aulas remotas que vinham
sendo ministradas e da indicacdo de ferramentas que ndo eram consideradas as mais desejadas
pelos discentes, chama a atencdo também as respostas dos alunos a questdo 10 (Apéndice A):
Qual elemento gostaria que estivesse mais presente nas aulas remotas?, como se pode observar

na Figura 6, a seguir:



18

Figura 6 — Questionario Inicial: O que deveria ter ou como deveriam ser as aulas remotas
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A nuvem de palavras feita através do Mentimeter® com as respostas dos alunos para a
questdo 10, representada na figura acima, mostra que “jogos”, “jogos interativos” e “‘mais
interacdo” foram os itens mais mencionados por eles como aqueles que gostariam que
estivessem presentes nas aulas. Isso demonstra que as aulas apenas expositivas ndo atraem 0s
alunos na modalidade de ensino remoto e que aulas mais ludicas e mais interativas
possibilitariam maior envolvimento por parte da turma-

Ciente das percepcdes dos discentes acerca dos seus desejos para as aulas, realizou-se a
elaboracdo de planos didaticos em que seriam utilizadas metodologias ativas e jogos digitais,

conforme se pode observar no topico a seguir.

4.2 O PLANEJAMENTO DAS AULAS COM O USO DE METODOLOGIAS ATIVAS

Ap0s ser realizado o diagndstico inicial acerca das percep¢des dos estudantes sobre
como vinham sendo ministradas as aulas remotas, passou-se a elaboracdo dos planos de aula
fundamentados na sala de aula invertida, que favorece a interacédo e participacao, privilegiando
também a gamificacdo e o uso de jogos digitais. Atraves destes recursos, o planejamento
objetivou colocar em prética o desenvolvimento de atividades em que os conteudos de lingua
inglesa constantes do capitulo 7 do livro Metro 2 fossem ministrados de forma mais interativa.
A Figura 7 mostra uma sintese dos planos de aula postos em a¢do ao longo de 16 aulas. Para

melhor visualizacdo, a imagem também foi inserida no Apéndice B.

8 https://www.mentimeter.com/
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Figura 7 — Sintese do planejamento das aulas
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TERCA-FEIRA Verbos relacionados a crimes: Video com comentario escrito Leitura Google Classroom + Forms
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AULA 12 Conteudo Preparagdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao
QUINTA-FEIRA Reading and understanding Leitura do texto da pag 87 (Early SR SE Cassaraft- Quizziz Escrever respostas dos exercicios
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AULA 13 Conteudo Preparacdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagéo
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AR Conteudo Preparacédo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagéo
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Com os planos de aula propostos, objetivou-se propiciar o conhecimento sobre
conteldos como: advérbios de modo, Simple Past x Past Continuous, além do vocabulario

novo, por meio de aulas mais atrativas para os alunos e privilegiar o momento sincrono com
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participacdo e interacdo entre os estudantes. Por isso, para cada aula havia uma preparacéo
prévia a ser feita por eles, antes do encontro virtual. Estas atividades prévias ou preparatorias
foram realizadas através de videos do proprio material didatico da escola e outros produzidos
pela professora. Além disso, 0 jogo Kahoot do modelo blind® complementou esta preparacéo

de forma ludica.

4.3 DIAGNOSTICO FINAL OBTIDO COM A APLICACAO DO QUESTIONARIO

Ao final da pesquisa foi aplicado um novo questionario, desta vez apenas com o0s alunos
participantes e com perguntas especificas sobre as aulas de inglés ministradas durante este
periodo. A participacdo geral e percepcdo dos discentes sobre o ensino foi visivelmente
transformada com o uso de metodologias ativas e dos jogos. Isto ficou confirmado nas respostas
ao questionario final (Apéndice C), que foi aplicado através do Google Forms e respondido por
44 dos 54 alunos envolvidos, ao final da experiéncia. Passemos, entdo, a analise das respostas.

Ao serem solicitados a classificarem a experiéncia de 0 a 10, sendo “0” igual a “muito
ruim” e “10” igual a excelente, mais de 50% da turma atribuiu notas acima de 8, conforme

Figura 8, a sequir:

Figura 8 — Questionario final: Recorte 1
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deram notas entre consideraram a
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Foram 16 notas 10 e apenas sete (07) notas abaixo de 5, sendo 3 a menor nota atribuida
a experiéncia realizada. Além disso, 29 participantes consideraram a experiéncia positiva.

Chama a atencdo o percentual de “indiferentes”: 27,3%. Ou seja, 12 estudantes ndo

° Blind Kahoot se refere a um modelo disponibilizado pela plataforma para que o jogo seja utilizado para ensinar
€ Ndo apenas para revisar ou testar contetido.
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classificaram a experiéncia nem como “positiva” nem como “negativa”. Uma provavel
explicacdo para este fato é a desmotivacdo prévia de parte dos alunos, que ndo foram
sensibilizados durante o periodo desta pesquisa. Vale salientar que, no questionario inicial,
66,3% afirmaram que as aulas no ensino remoto eram piores que as presenciais. Ademais,
54,7% classificou como “chatas” e 51,2% como “repetitivas”. Desta forma, infere-se que 0
tempo de realizacdo da pesquisa ndo foi suficiente para atingir a todos, que j& estavam bastante
insatisfeitos com o ensino remoto.

Dois outros pontos relevantes foi o fato de que pouco mais de dois tergos dos discentes
gostariam de que esta experiéncia fosse ampliada para outras disciplinas e mais da metade
disseram que as aulas ficaram mais atrativas com 0s jogos, conforme dados apresentados na

Figura 9:

Figura 9 — Questionario final: Recorte 2

%
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

O gréfico da direita refere-se a questdo 8, que apesar de ser aberta e opcional, foi
respondida por todos os alunos, embora nem todos justificaram. Algumas das respostas dadas
pelos que responderam n&o foram: Aluno 1% “Eu acho que inglés ¢ a tnica que se encaixa de
verdade”. Aluno 2: “porque se tivesse mais disciplinas com essa experiéncia, teria mais
preocupacao na entrega de atividades nessas disciplinas”.

A plataforma de jogos Kahoot! foi considerada a melhor ferramenta utilizada durante a
pesquisa por 80% dos participantes (questdo 4, Apéndice C), além disso, ndo obteve nenhuma
votacdo entre as piores ferramentas. J& o Classcraft, teve opiniGes bem antagbnicas: 52%

assinalaram a plataforma entre as que mais gostaram e 48% entre as que menos gostaram,

10 Nome omitido para preservar a identidade do aluno.
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conforme Figura 10. A avaliagdo negativa provavelmente deve-se ao fato de ndo ser de fécil
utilizacdo, principalmente devido ao vocabul&rio empregado em lingua inglesa ndo ser muito
comum entre os alunos. Além disso, o aplicativo para celular tem recursos limitados, o que
forcava o uso atraves de um desktop ou notebook. Todos 0s outros recursos e jogos podem ser

utilizados apenas pelo celular, gadget preferido entre os adolescentes.

Figura 10 — Questionario final: Ferramentas utilizadas

Ferramentas Ferramentas
que menos que mais
gostou gostou

Apresentacio |
I 0s alunos (50%) | Classcraft (53%)

’ Gartic (50%)

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A utilizagéo da Sala de Aula Invertida foi realizada com relativo sucesso, visto que nas
respostas a questdo 12 (Apéndice C), 57% apontaram que 0s estudantes participaram mais com
o andamento das aulas e 28% acharam que tiveram mais oportunidades de expressarem seus
entendimentos sobre o tema. Porém, por outro lado, o item “apresentacdo dos alunos”, uma das
estratégias utilizadas na metodologia invertida, teve um indice significativo de rejei¢do: 50%
marcaram esta op¢cdo como a que menos gostaram durante o periodo. Apenas dois alunos
apresentaram justificativa para esta escolha negativa na questdo aberta. O aluno 1'! escreveu:
“O sorteio de alunos para uma discussao € algo que eu ndo gostei, principalmente para os alunos
que t€m ansiedade e sdo timidos e inseguros, a espera € algo que deixa afli¢ao dos ansiosos”;
jao Aluno 2 respondeu: “as vezes os alunos colocam coisas nao referentes a aula e isso atrapalha

bastante”.

11 Nomes omitidos para preservar a identidade dos participantes
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Constata-se, pelas respostas mencionadas, que os apontamentos que justificaram a
rejeicdo ao item “apresentacao dos alunos” sdo de foro particular. Ou seja, ndo hd uma evidéncia
geral para este ponto. Acredita-se, no entanto, que a sala de aula invertida, incluindo a
preparacdo prévia dos alunos €, ainda, algo novo para os alunos, que podem nao ter seguranca

em expor seus pontos de vista aos colegas.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo visou relatar uma experiéncia com o uso de tecnologias educacionais como
suporte para a utilizacdo da metodologia ativa sala de aula invertida. O percurso da pesquisa-
acdo se estendeu desde a aplicacdo do questionério inicial, cujas respostas contribuiram para a
elaboracdo e execucdo dos planos de aula até a aplicacdo do questionario final. Com a analise
dos dados, pode-se entender que o objetivo da pesquisa foi cumprido e que 0s jogos interativos
educacionais tiveram boa aceitacdo por parte dos alunos que, motivados pela metodologia da
sala de aula invertida, assumiram o protagonismo dos encontros semanais por via remota,
constatando assim um momento de mudanca no modelo educacional tradicional.

Acredita-se, ainda, que a aplicacdo da gamificacdo nas aulas, utilizando elementos do
universo que permeia a vida dos discentes fora da escola trouxe mais participacao e interacao
entre os envolvidos no processo. No entanto, reconhece-se aqui a limitagcdo desta pesquisa em
avaliar mais claramente a ferramenta Classcraft, visto que a percepgdo negativa dela pelos
alunos pode ter sido motivada pela falta de instrugfes mais claras.

Ratifica-se, portanto, que o trabalho com a sala de aula invertida obteve éxito, pois
transferiu o foco central da aula para o aluno. A experiéncia comprovou que é possivel ensinar
contetdo didatico sem a exposicdo direta pelo professor e durante o horério das aulas,
aproveitando melhor o espaco para a interacdo e participacdo, fatores fundamentais para o
sucesso de aulas de qualquer componente curricular, mas especialmente para a disciplina de
lingua inglesa, onde a habilidade de speaking geralmente é pouco desenvolvida no ensino
tradicional.

Por fim, acredita-se que a proposta inicial de proporcionar uma experiéncia diferente
através da utilizagdo dos jogos interativos e da gamificacdo obteve uma avaliacdo positiva por
parte dos alunos, melhorando a relagéo entre estes e a professora, e notadamente colaborando

para a aprendizagem da lingua inglesa.



24

REFERENCIAS

AL-MAROOF, Rana A. Saeed; AL-EMRAN, Mostafa. Students Acceptance of Google
Classroom: An Exploratory Study using PLS-SEM Approach. International Journal of
Emerging Technologies in Learning (iJET), [S.I.], v. 13, n. 06, p. pp. 112-123, may. 2018.
Disponivel em: <https://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/8275>. Acesso: 12
Jun. 2020.

BACICH, Lilian; MORAN, José (orgs.). Metodologias ativas para uma educacao
inovadora. Porto Alegre: Penso, 2018.

BERGMAN, Jonathan. Aprendizagem invertida para resolver o problema do dever de
casa. Porto Alegre: Penso Editora, 2018

FARDO, Marcelo Luis. A Gamificacdo aplicada em ambientes de aprendizagem. RENOTE -
Revista Novas Tecnologias na Educagéo. UFRGS: Porto Alegre, v.11 N.1, julho/2013.

FAVA, Rui. Educacéo 3.0. Séo Paulo: Saraiva, 2014.

FERRAZ, Ana Paula do Carmo Marcheti; BELHOT, Renato Vairo. Taxonomia de Bloom:
revisao tedrica e apresentacao das adequacdes do instrumento para definicdo de objetivos
instrucionais. Gestédo e Producéo. v. 17, n. 2, p. 421-431, S&o Carlos, 2010.

FICHER, Adriana; GRIMES, Camila; VICENTINI, M. Aparecida. A Escrita Gamificada de
fanfictions com o apoio de tecnologias digitais em um clube de inglés. Trab. Linguist. Apl.,
Campinas, n(58.3): 1164-1196, set./dez. 2019

FTAKHAR, Shampa. Google Classroom: what works and how? Journal of Education and
Social Sciences, V. 3, 2016.

MARQUEZ, Manuel Mora; TORRALBO, Jests Camacho. Classcraft: inglés y juego de
roles en el aula de educacion primaria. Apertura, Guadalajara, v. 11, n. 1, 56-73, abr. 2019

MILMAN. Natalie B. The flipped classroom strategy: How is it and how it can best be used?
IN: SIMONSON, Michael. Distance learning ... for educators, trainers and leaders.
Washington, DC, United States Distance Learning Association — USDLA, 2014. v.11 issue 4.
Disponivel em: https://books.google.com.br/books?id=NgYoDwWAAQBAJ&dqg=flipped+
classroom&Ir=&hl=pt-BR&source=gbs_navlinks_s. Acesso: 02 nov. 2020

MORAN, José. Educagéo hibrida: um conceito-chave para a educagio hoje. IN:BACICH, L.;
TANZI NETO, A.; TREVISANI, F. M. (Org.). Ensino hibrido: personalizagéo e tecnologia
na educacao. Porto Alegre: Penso, 2015.

PAIVA, Marlla Rubya Ferreira et al. Metodologias Ativas De Ensino-Aprendizagem: revisdo
integrativa. SANARE. Sobral, v.15 n.02, p.145-153, jun.-dez. 2016.

PATELA, Nelma O Perfil Geracional dos Alunos de Hoje: repto a emergéncia de novas
teorias educativas. E-Revista de Estudos Interculturais do CEI. n.4. Mai, 2016.


https://online-journals.org/index.php/i-jet/article/view/8275
https://books.google.com.br/books?id=NgYoDwAAQBAJ&dq=flipped+%20classroom&lr=&hl=pt-BR&source=gbs_navlinks_s
https://books.google.com.br/books?id=NgYoDwAAQBAJ&dq=flipped+%20classroom&lr=&hl=pt-BR&source=gbs_navlinks_s

25

SCHIEHL Edson Pedro; GASPARINI, Isabela. Contribui¢fes do Google Sala de Aula para o
Ensino Hibrido. RENOTE - Revista Novas Tecnologias na Educacdo. UFRGS: Porto
Alegre. v. 14 n. 2, dez, 2016.

SILVA, Ivaneide Dantas; SANADA, Elizabeth dos Reis. Procedimentos metodoldgicos nas
salas de aula do curso de pedagogia: experiéncias de ensino hibrido. IN: BACICH, Lilian;
MORAN, José (orgs.). Metodologias ativas para uma educacdo inovadora: uma
abordagem tedrico-préatica. Porto Alegre: Penso, 2018.

THADEI, Jordana. Mediacéo e educacdo na atualidade: um dialogo com formadores de
professores IN: BACICH, Lilian; MORAN, José (orgs). Metodologias ativas para uma
educacdo transformadora: uma abordagem teorico-pratica. Porto Alegre: Penso Editora,
2018.

THIOLLENT, Michel. Metodologia da pesquisa-acdo. Sdo Paulo: Cortez Editora, 1986.

TRIPP, David. Pesquisa-acdo: uma introducdo metodoldgica. Educacéo e Pesquisa. Sao
Paulo, v. 31, n.3, p. 443-466, set-dez 2005

VALENTE, José Armando. A sala de aula invertida e a possibilidade do ensino
personalizado: uma experiéncia com a graduacdo em midialogia. IN: BACICH, Lilian;
MORAN, José (orgs). Metodologias ativas para uma educacéo transformadora: uma
abordagem tedrico-pratica. Porto Alegre: Penso Editora, 2018.



26

APENDICE A

20/11/2020 Aulas Remotas

Aulas Remotas

Prezado aluno:

Devido a pandemia de Covid-19, desde o més de abril de 2020 estamos em aulas remotas.
Gostaria de saber sua opiniao sobre este periodo. As respostas sao anénimas e nao
necessariamente devem se referir a disciplina de inglés, que eu leciono, mas sim a todo o
periodo de aulas remotas.

*Qbrigatoério

1. 1) Qual ano escolar vocé esta cursando em 2020? *
Marcar apenas uma oval.

b
) 9°

2. 2) Durante o ano de 2020, devido a pandemia de Covid-19, as aulas passaram a
ser remotas. Na sua escola, foram utilizadas duas plataformas de ensino
diferentes. Qual delas pareceu mais facil para utilizagado? *

Marcar apenas uma oval.

() Moodle

() Google Classroom

() Nenhum das duas
) Ambas

) indiferente

3. 3) Gostaria de deixar algum comentario sobre as plataformas utilizadas?

https://docs.google.com/forms/d/1RDF H8vwgAvfa3DSqBuOeVz6 pBlrp RtJRok-TnWm-Wwl/edit 1/4
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4.  4) Quais recursos abaixo foram utilizados pelos professores da sua escola
durante este periodo de aulas remotas? (marque todas as opgdes possiveis) *

Marque todas que se aplicam.

| Apresentacdes de Powerpoint

|| Videos do Youtube
Livro digital

Jogos interativos

I
[
[]

Outro: L

5. 5) Dentre os recursos mencionados na questao 4, qual o mais frequente
(utilizado pela maioria dos professores na maioria das aulas? *

6. 6) Ainda sobre os recursos a que se refere a questao 4, qual/quais vocé mais
gostou?

https://docs.google.com/forms/d/1RDF H8vwgAvfa3DSqBuOeVz6pBlrpRtJRok-TnWm-Wwl/edit

2/4
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7. 7) As aulas durante o periodo de pandemia estdo acontecendo de forma

sincrona, através da internet. Ou seja, vocé tem assistido aulas ao vivo, com o

mesmo professor e com os outros alunos participando ao mesmo tempo. Dentro

deste contexto, vocé percebeu que houve mudancas significativas na forma de

exposicao do conteudo por parte do professor? *
Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

() Nao sei dizer

8. 8) Caso tenha respondido SIM a questao 7, quais as
percebeu?

9. 9) Nasua opinido as aulas durante este periodo sdo
aplicam) *

Marque todas que se aplicam.

|| chatas

| | interessantes

| iguais as presenciais
repetitivas

diversificadas

[
[
L
| | diferentes das presenciais, porém piores.

{ | diferentes das presenciais, porém melhores.
Outro: ]

https://docs.google.com/forms/d/1RDF H8vwgAvfa3DSqBuOeVz6pBlrpRtJRok-TnWm-Wwl/edit

mudancgas que vocé mais

... (marque todas que se

3/4
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10. 10) Que elementos vocé gostaria que estivessem (mais) presentes nas aulas
durante este periodo remoto? *

Este contetido nédo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1RDF H8vwgAvfa3DSqBuOeVz6pBIrpRtJRok-TnWm-Wwl/edit

4/4

29
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APENDICE B

Planejamento de aulas

Conteudo Preparacgdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagdo

Configuragdo dos personagens  Classcraft - Google Classroom  Leitura das informagGes sobre o
Escrever propostas de regras dos alunos e negociagao das classcraft (PDF no Google
regras Classroom)

Contetdo Preparacao Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao

AULA 01
QUINTA-FEIRA
01/0ut/2020

Apresentagao do Classcraft e
negociagao das regras

AULA 02

Verbos relacionados a crimes:  video com comentario escrito Leitura Google Classroom + Forms
TERGA-FEIRA arrest; chase; catch; break into;

06/0ut/2020 steal; investigate; commit a Listening activity

crime; rob Blind Kahoot! Resolucdo das atividades Classcraft - kahoot
AULA 03 Contetdo Preparagdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidacéo
QUARTA-FEIRA Plural irregular de Thief = thieves : Resolugdo dos exercicios Classcraft - Wordwall
07/0ut/2020 Wordwall. game ;)bre pirats Atividades na plataforma Metro
Practice vocabulary IETERUIsEN

Conteudo Preparagéo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidacéo

AULA 04
QUINTA-FEIRA e e depar‘trpent; Leitura do texto e respostas das Collaborative checking L
08/0ut/2020 undercover; report; suspicious; % . Classcraft - Google Classroom Questionario no Forms
CCTV: soreen: ciminal atividades da pag. 82 no Forms Stkot kst &

AULA 05 Conteudo Preparacéo Prévia

QUINTA-FEIRA Aula livre para revisio e
08/0ut/2020 atualizagdo do classcraft

Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao
Boss battle - batalha de
e Classcraft

Kahoot com revisao de conteldo
visto

Assassinato

Conteudo Preparacao Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidacéo
AULA 06 5 G
TERGA-FEIRA Preparacao para explicagdo do IS L S Exercicios extras sobre o tema
Simple Past X Past Continuous S ; respondem os exercicios comos  Classcraft - Google Classroom
13/0ut/2020
o Topico gramatical (8 alunos) deate (Respostas no Forms)

AULA 07 Conteudo Preparacgdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao

QUARTA-FEIRA Video gravado pela professora Wordwall game (multiplayer
revisando o contetido gramatical Quiz)

14/out/2020 Atividades de correcao e reforgo Classcraft - Wordwall Atividades na plataforma Metro

Contetdo Preparacgao Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao

AULA 08 . bulario: click on links; install

QUINTA-FEIRA software; log out of sites: share Escrever no Classcra'ft'uma dica ) En.glish only: T.?lk about. ) ) - )
15/0ut/2020 el i Ao = Hifiereat sobre segu;:gn& )dlgltal (em  cibercrimes a:: h(;r:,ltme security + Classcraft - kahoot Listening activity (pag. 84)

passwords; phishing mail

AULA 09 Conteudo Preparagdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagéo
QUINTA-FEIRA 5 i Boss battle-batalha de perguntas Classcraft
15/0ut/2020 Aulal_lwre_ padr: r;vnsaofel Leitura das pistas do assassinato £ee Video sobre seguranga digital
SRMiEkadtor o Ramdon event Video do Youtube
AULA 10 Conteudo Preparacgdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao
TERGA-FEIRA  yocabulario: slowly; carefully; . Gartic game com adverbios de Classcraft - Kahoot Exercicios pag 85 (respostas no
> 2 Blind Kahoot!
20/0ut/2020  quickly; easily; well; late; fast modo Gartic FHly)
AULA 11 Contetdo Preparacdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao
QUARTA-FEIRA ish-Engti i isionan R ime: i ici
Use of ar.1 Epgllsh English Pesquisar em algn!\ dlc:onarfo English time: Alunos (sorteio) Claiat G oog = Clxssroam Exercicios extras sobre adv de
21/0ut/2020 dictionary uma palavra que nao conhecia apresentam suas palavras modo (respostas no Forms)
AULA 12 Conteudo Preparacgdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagdo
QUINTA-FEIRA Reading and understanding Leitura do texto da pag 87 (Early B S R Qasscraft - Quizziz Escrever respostas dos exercicios
22/0ut/2020 practice hackers) Alunos sorteados respondem as no Assignment do Classcraft
questoes da pag 86
AULA 13 Conteudo Preparacgdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagao
TERGA-FEIRA Aula livre isa = a
para revisio e s 5 4 Boss battle - batalha de R Workbook pag W32 (Respostas no
27/0ut/2020 At racao Ao clascraft Leitura das pistas do assassinato S Classcraft - Google Classroom Forms)
A Conteudo Preparacao Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagdo
QUARTA-FEIRA e Ver video novamente e postar
VideoClass (Sherlock Holmes)  Pesquisar sobre Sherlock Holmes ASSBHE wd.eo S tesponder Classcraft comentario no Classcraft
28/0ut/2020 questdes pag 88 (debate)
e
AULA 15 Conteudo Preparagéo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidacéo
QUINTA-FEIRA Aula livre para revisao e andisymsotuas e cgncluir Alunos sorteados l&em as pistas Escrever quem cometeu o crime
29/0ut/2020 atualizagio do classcraft Suem cometgilgs_r fatoa extas que receberam lesaatt € por qué no Classcraft
T Contetdo Preparagdo Prévia Atividade de Sala Ferramentas Utilizadas Consolidagéo
QUINTA-FEIRA  gncerramento e resultado do Revalacio do assassino (QUEST) e  English time: Class discussion e Quizzizgame (revisio Geral
29/0ut/2020 classcraft dos vencedores about murderer + Gartic Game = )

Gartic
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APENDICE C

20/11/2020 Questionario Final - Gamification Experience

Questionario Final - Gamification
Experience

Desde o dia 01/10, vocé participou de uma experiéncia de gamificagao proposta pela
professora de inglés Tatiana Ramalho. Este questionario visa a conhecer sua opinido sobre
este periodo e sobre as atividades propostas.

*Qbrigatoério

1. Como vocé classificaria a experiéncia com gamificacao realizada nos ultimos 30
dias? (0 = muito ruim e 10 = excelente). *

Marcar apenas uma oval.

2. Qual dos adjetivos melhor descreve sua percepcao pessoal das atividades
realizadas nesse periodo? *

Marcar apenas uma oval.

() Para mim foi indiferente
) Para mim foi positiva

) Para mim foi negativa

3. Qual a principal razao para a escolha da questao anterior?

https://docs.google.com/forms/d/11ZhAGa7QydvYulsPDW8dd5QMzc1vCWXCmE Ywrlfl7_M/edit 1/5
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20/11/2020 Questionario Final - Gamification Experience

4. Quais das atividades abaixo, usadas durante este periodo, vocé MAIS gostou?
(marque todas que se aplicam) *

Marque todas que se aplicam.

[ | Classcraft
|| Kahoot
|| Quizziz

|| Gartic
[ | Wordwall

| | ApresentacGes dos alunos
Outro: [ i

5. Justifique suas escolhas da questao anterior. Por que vocé gostou dos itens
selecionados?

6. Sobre essas mesmas atividades, usadas durante este periodo, qual vocé MENOS
gostou? (marque todas que se aplicam) *

Marque todas que se aplicam.

|| Classcraft

|| Kahoot

|| Quizziz

| | Gartic

|| wordwall

E Apresentagoes dos alunos

QOutro: ]

https://docs.google.com/forms/d/11ZhAGa7QydvYulsPDW8dd5QMzc1vCWXCmE Ywrlfl7_M/edit 2/5
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20/11/2020 Questionario Final - Gamification Experience

7. Justifique suas escolhas da questao anterior. Por que vocé ndo gostou dos itens
selecionados?

8. Vocé gostaria que esta experiéncia fosse expandida para outras disciplinas?
Justifique.

9. Vocé considera que as atividades/ferramentas usadas durante este periodo
tornaram as aulas mais atrativas? *

Marcar apenas uma oval.

) SIM
() NAo
) TALVEZ

https://docs.google.com/forms/d/11ZhAGa7QydvYulsPDW8dd5QMzc1vCWXCmE Ywrlfl7_M/edit 3/5
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20/11/2020 Questionario Final - Gamification Experience

10. Como vocé percebeu a participacao das outras pessoas envolvidas durante
este periodo? *

Marque todas que se aplicam.

| | Os alunos estavam mais preocupados com a execucéo das tarefas propostas.
;7" Os alunos pareciam mais interessados em participar da aula.
| | Aprofessora demonstrava mais entusiasmo nas aulas.

| | Tanto os alunos quanto a professora estavam mais participativos e/ou

entusiasmados.

t Nao houve mudanca significativa na participagao dos envolvidos durante este
periodo.

11.  E qual das alternativas melhor descreveria A SUA participacao durante este
periodo? *

Marcar apenas uma oval.

(") Gostei, mas queria que tivesse sido menos tempo/menos atividades.
7‘ Gostei muito, gostaria de participar novamente.

i'j Nao gostei, pois achei dificil de compreender a maioria das atividades.
() Nao gostei, pois ndo gosto de jogos.

() Indiferente.

12. Nasua percepgao, durante este periodo... *

Marcar apenas uma oval.

(

i‘ As aulas ficaram mais centralizadas na professora
() Aprofessora falou mais que os alunos na maioria das aulas.

fj Os alunos tiveram mais oportunidades de expressarem seus entendimentos sobre
os temas.

/

(") Os alunos participaram mais colaborando com o andamento das aulas.

() outro:

https://docs.google.com/forms/d/11ZhAGa7QydvYulsPDW8dd5QMzc1vCWXCmE Ywrlfl7_M/edit 4/5
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13. Deixe seu comentario final sobre esta experiéncia de gamificacdo. Gostaria de
saber sua opinido sobre este periodo e sobre as atividades propostas.

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/11IZhAGa7QydvYulsPDW8dd5QMzc1vCWXCmE Ywrlfl7_M/edit

5/5
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