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RESUMO:

O presente trabalho tem como objetivo apresentar a gamificagdo como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem de competéncias linguisticas e
discursivas no ensino da lingua inglesa (LI) numa perspectiva de
multiletramentos. Associar as tecnologias digitais com o ensino na era digital.
Nesse interim, procuramos descrever os multiletramentos como uma
proposta pedagogica para o ensino e aprendizagem de lingua inglesa,
considerando os espacos virtuais de interagdo em que a lingua(gem) se
materializa e constréi sentidos na sociedade atual. Nosso aporte tedrico esta
embasado em Lévy (1999) e Castells, (1942) que falam das tecnologias
digitais (TDICs), além de Holdem, (2007) e Bussarelo (2016) para a teoria dos
multiletramentos e para gamificagdo, entre outros. Assim, sugerimos uma
proposta pedagdgica com a rede social Instagram adotando a gamificagéo,
uma vez que defendemos um ensino mais dindmico e alunos engajados no
aprendizado. Com relagédo a metodologia, € uma pesquisa de abordagem
qualitativa com revisao bibliografica e nosso resultado mostra que € possivel
melhorar o ensino e motivar estudantes através das diversas possibilidades
que as novas tecnologias oferecem, o que amplia entdo, espago para novas
pesquisas nessa area especifica.

Palavras-chave: Gamificacdo, Multiletramentos, Tecnologias Digitais.
Instagram.

ABSTRACT: The present work has the objective to present gamification as a
tool for teaching and learning linguistic and discursive skills in the teaching of
English from a multiliteracies perspective. To associate digital technologies
with the teaching of English language (EL) in the digital age. In the meantime,
we seek to describe multiliteracies as a pedagogical proposal for teaching and
learning English, considering the virtual spaces of interaction in which language
materializes and builds meanings in contemporary society. Our theoretical
reference is based on Lévy (1999); Castells (1942) who talk about digital
technologies (TDICs). Holden (2007); Bussarelo (2016) for the theory of
multiliteracies and for gamification, and others. Thus, we suggest a
pedagogical proposal with the social network Instagram adopting gamification,
once we defend a more dynamic teaching and students engaged in learning.
Regarding the methodology, it is a qualitative approach research with
bibliographic review and our result shows that it is possible to dynamize the
teaching and motivate students through the various possibilities that new
technologies offer, thus opening space for new research in this specific area.

Keywords: Gamification, Multiliteracies, Digital Technologies, Instagram.
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1. INTRODUGAO

A sociedade contemporanea passa por mudancas constantes em termos
de avancgos tecnolégicos, o que a faz cada vez mais globalizada e, nos dias
atuais, se torna essencial e é quase impossivel em algum momento nao recorrer
ao uso de algum tipo de tecnologia, uma vez que ela ja integra nossa rotina
diaria, nos ajudando com o auxilio na resolugéo problemas com mais facilidade
e em menos tempo, em meio a agitada era moderna. Dessa forma, a linguagem
também é influenciada pelas mudancgas sociais, unindo realidades, contextos e
culturas diversas, o que inclui o uso das tecnologias digitais no processo de
ensino aprendizagem, as quais obtém cada vez mais espag¢o na rotina das
escolas. Isto posto, os jovens dessa geragéo ja estdo habituados a fazerem uso
das ferramentas digitais para resolver problemas do cotidiano, ou na maioria
das vezes para entretenimento.

Assim, uma crianga de dois anos, por exemplo, j& consegue
manusear algumas fungdes de um celular digital pelo touchscreen e procurar
videos no Youtube®. Outras que ainda nem sabem escrever, usam o
comando de voz para pesquisar o que desejam. nesse sentido, a
problematica delineada nesta pesquisa surgiu, a fim de responder como
essas mudancgas alcangam a educagao e como essas inovagdes podem
ajudar no ensino aprendizagem através da insercdo dessas novas
ferramentas tecnoldgicas da forma correta para melhorar os métodos de
ensino e a aprendizagem dos alunos.

Logo, o tema deste trabalho observa as tecnologias digitais, os
multiletramentos e a gamificagdo como uma possibilidade pedagdgica para
professores nas aulas de lingua inglesa e se alicerca nas seguintes questdes
norteadoras: A gamificagdo pode ajudar a melhorar o engajamento dos
alunos durante as aulas e nas atividades propostas? Os multiletramentos
podem ajudar nas habilidades linguisticas e discursivas?

Outrossim, este trabalho buscou apresentar a gamificagdo como uma
ferramenta de ensino e aprendizagem de competéncias linguisticas e
discursivas no ensino da lingua inglesa, numa perspectiva dos
Multiletrmentos. Ademais, entender como as tecnologias digitais se

relacionam com o ensino de lingua inglesa e como estas podem ajudar a



melhorar o ensino aprendizagem, no engajamento dos alunos nas tarefas,
por meio da gamificagdo e o trabalho docente com géneros digitais que os
tornam sujeitos multiletrados.

Assim, ao longo dos proximos capitulos, buscou-se compreender como
essas tecnologias se relacionam com a lingua inglesa também no contexto
do ensino remoto, ocasionado pelo fechamento das escolas devido a
pandemia da Covid-19', com o uso de novos aplicativos como ferramentas
para auxiliarem no ensino e géneros digitais. Neste interim, procuramos trazer
o conceito de Multiletramentos e gamificagdo. Por conseguinte, a pesquisa
tem como objetivo principal, propor uma atividade pedagodgica em lingua
inglesa mediante o emprego dos géneros digitais Stories e Reels, da
plataforma Instagram®, cujo suporte € a gamificagdo numa perspectiva dos

Multiletramentos

Posto isto, a presente pesquisa se justifica a partir da inquietagao da
pesquisadora em saber quais métodos podem ser usados para melhorar o
ensino aprendizagem de lingua inglesa (doravante LI) e que estratégias
poderiam despertar o interesse dos alunos e o engajamento nas aulas de LlI.
A partir da hipotese de que os estudantes podem desenvolver um maior
interesse pelo aprendizado de LI, a partir do uso das tecnologias digitais e de

estratégias como a gamificagao.

A metodologia da pesquisa esta baseada em revisdes bibliograficas,
de abordagem qualitativa, uma vez que analisamos dados de outros trabalhos
relacionados ao mesmo tema. Isto posto, Denzin e Lincoln (2006) afirmam

que

[...] a pesquisa qualitativa € uma atividade situada que localiza o
observador no mundo. Consiste em um conjunto de praticas
materiais e interpretativas que dao visibilidade ao mundo. Essas
praticas transformam o mundo em uma série de representacgdes,
incluindo as notas de campo, as entrevistas, as conversas, as
fotografias, as gravacdes e os lembretes. Nesse nivel, a

pesquisa qualitativa envolve uma abordagem naturalista,

1 A Covid-19 é uma infecgao respiratéria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-
2, potencialmente grave, de elevada transmissibilidade e de distribui¢ao global.



interpretativista, para o mundo, o que significa que seus
pesquisadores estudam as coisas em seus cenarios naturais,
tentando entender, ou interpretar, os fendbmenos em termos dos
significados que as pessoas a eles conferem.
(DENZINeLINCOLN,2006, p.1)

Como mencionam os autores, a pesquisa qualitativa possibilita ao
pesquisador interpretar dados analisados mais profundamente para dar mais
visibilidade ao tema em questdo. Assim, buscamos respostas para o nosso
problema a partir das interpretacdes de leituras de outros trabalhos sobre o
mesmo tema, de modo que essa também é uma pesquisa de revisao
bibliografica.

Nosso aporte tedrico esta embasado na revisdo de leituras de outros
trabalhos académicos que tratam do mesmo tema e nos nortearam durante esta
pesquisa. Assim como, Lévy (1999), que falam do uso das novas tecnologias e
como essas fazem parte da nossa vida cotidiana, o que causa transformacoes
sociais e culturais. Do mesmo modo Castells (1999), também classifica a
internet como uma dessas novas tecnologias e como um novo sistema de
comunicagao e integragao global.

Apoiamo-nos também nos autores Cidrim Lopes & Medeiro (2019) que
abordam sobre o uso dessas novas ferramentas aliadas a educacdo. Nesse
sentido, Voltolini (2019) trata sobre o uso das TICS no conhecimento moderno
para o ensino aprendizagem. Por conseguinte, com relagdo a linguagem
trazemos a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (2018) para falar sobre
as novas praticas de linguagem as quais envolvem 0s novos géneros e sua
multimodalidade.

Para os conceitos sobre textos, Marcushi (2008) nos orienta que o texto
necessita de mais atengao por parte do leitor, pois, ha o que esta explicito e o
que esta implicito. Nessa mesma dimensao, Holden (2007) nos apresenta o
texto envolvendo o contexto social e cultural e a leitura como uma habilidade
linguistica a qual necessita de um olhar mais profundo e critico do texto.

Sobre a Pedagogia dos Multiletramentos ela esta fundamentada nos
conceitos de Street (2014) e Kleiman (1995), que defendem que a nogao de
letramentos vai além da escolarizagao formal. Para as autoras, sdo as proprias

vivéncias e contextos socioculturais dos individuos. Kalantzis e Cope (2012)



também defendem os Multiletramentos como as préprias experiéncias dos
sujeitos envolvidos em seus diversos contextos, além das regras gramaticais e
de alfabetizagdo. Para os géneros digitais, Menezes (2020) fala sobre a
utilizacdo dos novos géneros digitais e como os professores podem se utilizar
dessas ferramentas que estao presentes na vivéncia dos estudantes.

Na estratégia de gamificacdo Neto (2013) traz os conceitos iniciais de
jogos e como estes estdo presentes na cultura humana, desde os primérdios
da humanidade, quando ainda nado existia tecnologia digital. Fardo (2013)
define a gamificagdo como elementos tradicionalmente encontrados em jogos,
mas com outros propositos, o de despertar o interesse e o engajamento nas
tarefas propostas. Nesse sentido, Busarello (2016) fala das motivagdes e
estratégias de gamificagao para o engajamento e resolugdes de problemas.

Deste modo, o presente trabalho esta organizado da seguinte forma: O
capitulo |, correspondente a Introdugcdo. No capitulo Il, intitulado: As
Tecnologias digitais e o ensino de lingua inglesa: Reflexes sobre a educagéo
na era digital, trazemos conceitos de tecnologias e um aparato histérico até os
dias atuais, assim como uma discussao da educacéao na era digital. No Capitulo
I, intitulado: Multiletramentos, conceituamos os multiletramentos e mostramos
como eles se relacionam com o ensino de LI na era digital. O Capitulo 1V,
denominado: Gamificagédo e ensino de LI traz alguns conceitos de gamificagéo.
Nesse capitulo também descrevemos estratégias e a relagdo da cultura das
tecnologias digitais com a educacao.

No Capitulo V apresentamos a proposta pedagodgica usando géneros
digitais, multiletramentos e gamificacdo. O Capitulo VI apresenta minhas
consideracgoes finais, a partir das analises das leituras e da proposta didatica,
com base de que é possivel melhorar o ensino de LI com o auxilio das
tecnologias digitais, os géneros digitais podem ajudar no letramento critico dos
alunos e a gamificacao impulsiona a participacao e realizagao de atividades de

maneira mais autbnoma e motivadora.

2. AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E O ENSINO DE LINGUA INGLESA:
REFLEXOES SOBRE A EDUCAGAO NA ERA DIGITAL

As tecnologias estdo presentes em nosso cotidiano, uma vez que

recorremos ao uso de algum instrumento tecnoldgico para nos auxiliar de



alguma forma. No trabalho ou em casa, estamos sempre usando algum tipo de
ferramentas que viabilizam e tornam as tarefas mais executaveis. Responsavel
em grande parte por esta nova configuragdo de mundo e de sociedade em que
vivemos, as tecnologias tém passando por significativas transformagdes, com
enormes impactos na comunicagao, sociedade e culturas (Lévy, 1999).

Desde a época da revolugao industrial em que as empresas/fabricas
comecaram a fazer o uso de maquinas, que passaram a fazer o trabalho
humano com mais rapidez a sociedade tém passado por uma insercao
crescente das tecnologias nas relagdes humanas, pois ha sempre novas
invengdes ou aperfeicoamento de uma tecnologia ja existente. De acordo com

Castells (1999):

Um novo sistema de comunicagdo que fala cada vez
mais uma lingua universal digital tanto esta promovendo
a integracdo global da producdo e distribuicao de
palavras, sons e imagens de nossa cultura como
personalizando ao gosto das identidades e humores dos
individuos. As redes interativas de computadores estao
crescendo exponencialmente, criando novas formas e
canais de comunicag¢do, moldando a vida e, a0 mesmo
tempo, sendo moldadas por ela. (CASTELLS, 1999,
p.42).

Esse novo sistema diz respeito a internet, a qual pode ser considerada um
dos avancgos tecnoldgicos mais importantes das invengdes humanas, também
surgiu com uma necessidade, a de comunicagao, em um contexto de pesquisa
militar e defesa dos EUA. Assim, ela se desenvolveu e na década de 90 ja
estava presente na vida de muitas familias e empresas, no entanto ainda era
privativa e limitada a algumas pessoas.

Porém, com o passar do tempo e os avancgos a “World Wide"Web,?
passou a ser mais acessivel e possibilitou conexdes mais rapidas, além de
requerer menos necessidade de linhas telefénicas ou cartas, uma vez que ja
era possivel uma comunicagdo em tempo real online, por meio de chats, e-
mails, ou agora mais recente é possivel fazer chamadas de videos e ver uma
pessoa que esta em qualquer lugar do mundo, de forma que basta apenas que

as duas tenham um computador ou smartfone e acesso a internet.

2 O termo se refere a um sistema de documentos interligados (rede mundial de
computadores) via internet, seu objetivo é criar acesso as informagdes de forma ilimitada.



Assim, atualmente, de acordo com o novo relatério de visdo geral
global Digital publicado em parceria com We Are social e Hootsuite (uma
agéncia criativa global liderada socialmente com experiéncias em midias
sociais) revela que a maior parte do mundo conectado continua a crescer
mais rapido do que antes da recente pandemia por covid 19. Dessa forma,
no inicio de 2022 ja existem 4,95 bilhdes de usuarios ativos da internet no
mundo. Por conseguinte, a web esta presente em quase todos os lugares
aonde vamos, como por exemplo, lanchonetes, restaurantes os quais
disponibilizam acesso ao wifi,® sendo assim, estamos sempre conectados.

A era moderna esta cada vez mais atrelada ao uso de aparelhos e
aplicativos que facilitam a nossa vida diaria, de modo que é possivel, por
exemplo, fazer transacdes bancarias ou compras apenas por um aplicativo
sem a necessidade de sair de casa e enfrentar filas.

Os jovens da geragao contemporanea por sua vez, ja nascem e
crescem imersos nessa cultura digital onde eles tém disponibilidade e acesso
rapido as informagdes na internet, os chamados nativos digitais, conceito que
foi criado pelo americano Marc Prensky (2001) e usam com mais frequéncia
0s ambientes virtuais como redes sociais, aplicativos educativos e jogos.
Importante destacar que uma pesquisa realizada pela Secretaria Nacional da
Juventude (SNJ) da Secretaria Geral da Presidéncia da Republica, no ano de
2013, constatou que 83% dos jovens brasileiros ja tinham acesso a internet
por meio de aparelho mével, dessa forma, isso mostra como o jovem
brasileiro esta inserido no contexto das tecnologias

A internet conecta e causa mudancgas através dos espacgos virtuais como
interacbes entre pessoas de diversas partes do mundo, desde a vida
profissional a social. Cada vez mais, o publico jovem esta conectado na internet,
bem como no empreendendo, com a abertura de pequenas empresas no
ambiente virtual, vendas de um produto ou servigo principalmente através das
redes sociais, como Instagram®, Tik Tok® e WhatsApp®. Devido ao grande
acesso a essas plataformas as empresas divulgam e influenciam ganhando

seguidores.

3 E uma tecnologia de rede sem fio que permite que aparelhos como computadores,
laptops, celulares etc. se conectem a internet. Essa conectividade ocorre por meio de um
roteador sem fio.



Essas ferramentas podem servir apenas de entretenimento para
alguns jovens, mas para outras pessoas elas sdo oportunidades aliadas no
processo de aprendizagem ou empreendedorismo. Dessa forma, as pessoas
mais jovens tendem a se interessar mais pelo ludico e dinAmico proveniente
de que as tecnologias digitais oferecem, de maneira que essa constitua uma
oportunidade de inserir novas possibilidades de aprendizagem na sala de
aula.

A tecnologia aparece atualmente como uma
importante ferramenta para o estimulo a novos
aprendizados e novas experiéncias, bem como
muda a forma como as pessoas gerenciam
conhecimentos ja obtidos e como tendem a
buscar novos conhecimentos (CIDRIN LOPES,
MEDEIRO, 2019, p.7).

Vale ressaltar que € necessario a inclusdo digital em que todos os
estudantes tenham acesso, pois ainda ha muitas pessoas que ndo a tém. No
entanto, as tecnologias digitais, a fim de se configurarem como aliadas a
educacao e consideradas como relevantes no ensino aprendizagem, precisam
ser bem administradas pelos seus usuarios, pois o0 uso demasiado pode nao se
alcancgar o propoésito e sim gerar alguns problemas entre os jovens, como a
ansiedade. Uma alternativa para se evitar essa condicao € a busca do professor
em aperfeicoar sua pratica docente com a autoformagdo e revisdo de
metodologias aplicadas no ensino pelo uso das tecnologias digitais.

No entanto, a utilizagcdo correta dos recursos digitais pode ajudar na
criatividade, criticidade e autonomia dos alunos, o que possibilita novos
espacgos de aprendizagem e interagao, além de tornar o ensino mais dinamico.
Dessa forma, de acordo com uma pesquisa realizada em 2014 pela fundagao
telefénica Vivo em parceria com o IBOPE inteligéncia, constatou que a internet
tem sido uma importante fonte e suporte para a realizacdo de pesquisas e
atividades educativas como tarefas e trabalhos escolares, assim como
realizac&o de cursos online.

Portanto, o uso dos meios digitais se tornou habitual e necessario na
rotina educacional e social dos jovens brasileiros. Dessa forma, a sociedade
moderna tem recorrido as Tecnologias de Informagdo e Comunicagao para

organizacao social, doravante (TICs). De acordo com Voltolini (2019):



As TICs abrangem todas as tecnologias que podem ajudar a
pessoa a desenvolver comunicacdes € a manipular
infformacdes. S&o0 uma ferramenta universal para a
globalizagdo. Estudantes de paises desenvolvidos nao
podem imaginar sua vida sem TICs. Ainda, também servem
como assistentes para professores em todo o mundo. E
impossivel imaginar um profissional moderno sem
conhecimento basico de TICs (VOLTOLINI, DENISE,
2019, p.10).

Isto posto, concerne as instituicbes de ensino e politicas publicas da
educacgao procurar formas de trazer essas ferramentas para a sala de aula, pois
muitas escolas ou docentes ainda sao resistentes quando se trata de ensinar
com o apoio dessas novas tecnologias. Vale ressaltar mais uma vez a questao

da inclusédo digital. Desse modo, de acordo com Bonilla e Pettro (2011):

na chamada era do conhecimento, inclusdo digital € uma
questdo basica de cidadania; [...] as novas tecnologias da
informacgao e comunicagao sdo meios para promover a melhoria
da qualidade de vida, garantir maior liberdade social e
possibilitar o exercicio de uma cidadania ativa e empreendedora
(SECTI, 2004, p. 87, apud BONILLA, PETTRO, 2011, p.44).

Assim, a inclusao digital e as TICs sao uma questdo até mesmo de
cidadania e proporcionam maior interacdo e facilidade ao acesso as
informacdes, pois modificam as relacdes sociais, alcangam diversas culturas e
conhecimentos, que requerem uma capacidade de interpretagcdo das inumeras

ideias, materiais que sado associados a “cultura do saber”.

Dessa forma, as tecnologias digitais visam favorecer a entrada ativa dos
usuarios por meio de aparelhos e aplicativos que ajudam no desenvolvimento
de atividades, seja no trabalho, no cotidiano, vida pessoal, educacéo. De acordo
com Voltolini (2019), as inovagdes em tecnologias educacionais produziram
resultados positivos no setor de educagao. Portanto, essas novas tecnologias
educacionais oferecem suporte ao processo de ensino e aprendizagem com

uma variedade de ferramentas para auxiliar nesse decurso.

1. Ensino remoto e a pandemia da covid-19

Diante do exposto, faz-se necessario falar da inesperada e recente

pandemia da covid 19, em que muitas pessoas/ profissionais de diversas areas

tiveram que se reinventar, ao recorrer ao uso de tecnologias digitais. As



pessoas passaram a usar aplicativos com mais frequéncia para resolver
problemas do cotidiano, uma vez que o risco de contaminacao ocasionado pelo
virus era alto. No setor das vendas, por exemplo, os servigos de delivery
aumentaram, Drive thru (onde o cliente compra um produto pela internet e o
recebe no carro sem a necessidade de sair) transagdes bancarias como o Pix
(pagamento instanténeo brasileiro), internet banking, entre outros.

Na area da educacgao também nao foi exceg¢ao. Foi necessario recorrer ao
novo ensino remoto emergencial adotado pelas instituicdes de ensino, uma vez
que todas as escolas publicas e privadas, bem como as universidades foram
fechadas, o que interrompeu atividades presenciais, em decorréncia dessa
pandemia que demandou urgéncias por parte dos profissionais da educagéo,
que tiveram que utilizar novos recursos tecnolégicos. Dessa forma, Machado
(2020) afirma que:

Ensino remoto, aprendizagem remota, educagdo remota.
Remoto significa longinquo, distante. Assim, ensino remoto é o
uso da tecnologia para ministrar, a distancia, aulas sincronas. E
0 que muitas escolas publicas e privadas tém adotado como
alternativa durante a pandemia, de modo a garantir o acesso a
educagcdo no periodo de isolamento social (MACHADO,
DINAMARA, 2020, p. 68).

A internet passou a ser o ambiente de ensino e aprendizagem, o que
substituiu a sala de aula presencial durante o periodo de Lockdown (fechamento
total). Dessa forma, passaram a usar aplicativos como alternativa de ensino, a
exemplo, o google Meet, zoom, google classroom, e outras plataformas com
ferramentas digitais pedagdgicas que permitem a interagdo, o
compartilhamento de tela e atividades em tempo real. Diante de tais dificuldades

no ensino durante o periodo de isolamento social:

A maior parte das redes publicas usou alguma combinacéo
de midias para tentar assegurar que a aprendizagem
chegasse a todos. Assim, foram utilizados aqui, como em boa
parte dos outros paises, plataformas digitais, televisao, radio
e roteiros de estudo em papel. Por meio de uma logistica
complexa, que envolveu inclusive o envio de cestas de
viveres, para que a falta de merenda nao resultasse em
inseguranca alimentar para parte das criangas e
adolescentes, foram entregues materiais didaticos nas
escolas ou nas residéncias, adquiridos pacotes de dados
para celulares e construidas parcerias com canais de TV ou
radio (COSTIN, 2020, p.9).



Assim, a tecnologia foi a principal aliada para que o aprendizado
alcancasse os alunos no ensino remoto, o que mostra que a educacéao atual e
do futuro passa a estar mais direcionada para o uso de tecnologias. O ensino
hibrido, digitalizagéo, jogos digitais e o proprio ensino remoto sdo exemplos de
um ensino que caminha nessa vertente. Mesmo apds as voltas das aulas
presenciais, 0 uso das tecnologias continua a enriquecer o ensino por meio de
novos conhecimentos adquiridos pelos alunos e professores durante a
pandemia.

Esse novo modelo de ensino requereu dos professores praticas
pedagdgicas inovadoras (PPl) como as metodologias ativas, por exemplo, o
que torna o aluno como mais autbnomo no processo de aprendizagem e 0s
professores como facilitadores/ mediadores no ensino € ndo mais como o centro
do conhecimento. Destarte, o ensino de outrora ndo pode mais acontecer
focado apenas no professor. No século XXI, o aluno é mais autbnomo e passa
a ser protagonista do seu aprendizado. Essas metodologias sao ferramentas
que proporcionam mais autonomia ao aluno. O uso das metodologias ativas de
acordo com Vickery (2016, apud CIDRIN, LOPES, MADEIRO, 2019, pg.17) para
0 ensino € capaz de motivar o desenvolvimento do aprendiz deste milénio.

Nesse sentido, (Costin,2020) afirma:

As solucdes tecnoldgicas que, mais recentemente, foram
desenvolvidas para a Educagdo néo vao substituir os
professores, segundo estudos
prospectivos. Ao contrario, mesmo com a transicdo
demografica acelerada que vivemos, 0 que o0s
especialistas tém mostrado € que ha ainda escassez de
docentes para realizar um trabalho consistente de
preparacdo dos alunos para um mundo incerto e
complexo. (COSTIN,2020, pg.10)

Como menciona a autora, nesse contexto, as tecnologias podem ajudar,
mas nao substituir o professor, porém requerem desses profissionais novas
habilidades para poder lidar com esses novos materiais digitais, e, ainda, se
reinventar em meio a complexidade que sdo colocados, como 0 panorama
recente. Diante desse novo cenario, fez se necessario a ajuda de 6rgaos e
politicas publicas, como o Centro de Inovagcdo para a Educacgao Brasileira
(CIEB), por exemplo, que tem o objetivo de apoiar as secretarias de educagao

a garantir o direito fundamental a aprendizagem, ele relune seus principais



materiais com a apresentacdo de novas ferramentas e identifica os principais
desafios enfrentados principalmente para o contexto da Covid-19.

Por conseguinte, em um mundo globalizado e de mudangas sociais, é
necessario a capacitacao de profissionais da educacao e a inser¢cao de novos
recursos tecnolégicos nas escolas. Assim como ja foi abordado, a questao da
inclusdo digital € muito discutida por estudiosos, pois com o novo modelo de
ensino remoto ou hibrido o qual reune o presencial com o online, essa incluséo
€ indispensavel uma vez que todos os alunos precisam ter acesso a internet e
a esses recursos.

Posto isto, segundo Tori (2017), se por um lado, a “educacéo
convencional” sempre langou mao de atividades n&o presenciais como parte do
seu programa, por outro lado, é cada vez mais comum a realizagdo de
encontros presenciais ao vivo em cursos na modalidade EAD; e isso expde que
ha uma convergéncia entre virtual e presencial o que nos direciona para uma
educacéo hibrida. Nesse mesmo contexto, Bonilla e Pettro (2011) afirmam que
os Tecno utdpicos viram nos computadores conectados a possibilidade de
distribuir o poder da informacgao entre as pessoas, ao crer que 0s usos das
tecnologias poderiam ampliar a autonomia dos individuos e das sociedades.

Dessa forma, em se tratando desses recentes modelos de ensino, cabe
nos trazer distingdes entre ensino a distancia (EAD) e ensino remoto os quais
tém poucas diferengas, o EAD ja existia antes do ensino remoto o qual é
adotado por algumas faculdades principalmente no ensino privado. Assim, de
acordo com as Diretrizes de Base Nacional, o EAD é definido oficialmente
como:

Art. 1° Considera-se educacdo a distancia a modalidade
educacional na qual a mediagdo didatico pedagodgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizagao
de meios e tecnologias de informagdo e comunicagdao, com
pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre outros, e
desenvolva atividades educativas por estudantes e
profissionais da educagéo que estejam em lugares e tempos
diversos. (BRASIL, 2017)

E notavel que nessa definicdo a modalidade de ensino se apoia nos
recursos tecnoldgicos (TDIC) para um melhor e possivel desenvolvimentos de
suas principais atividades. Do mesmo modo, no ensino remoto também é

necessario o uso dessas ferramentas. As estratégias de aprendizagem remota



(EAR) objetivam oferecer suporte ao gestor publico para mobilizar e planejar
acdes pedagodgicas diante do contexto de isolamento social. Ja a EAD é
apoiada em trabalho sistematizado baseado em metodologias e processos de
desenvolvimento de solu¢cdes para a aprendizagem. Portanto, as duas
modalidades interagem e formam um ensino hibrido.

2. Ensino de inglés: Integrando as tecnologias digitais no contexto
de aulas remotas

Destarte, comrelacédo ao ensino de LI, os professores também vivenciam
desafios e no novo ensino remoto emergencial esses profissionais também
tiveram que se reinventar em vista da adogao de novas metodologias aliadas
as tecnologias digitais. Assim, ponderando que o ensino remoto exige mais o
uso de novas tecnologias, Paiva (2008) também ressalta que a cada nova
tecnologia, escola, especialmente no ensino de linguas, busca inserir uma nova
ferramenta nas praticas pedagdgicas em uma tentativa de melhorar a mediagao
entre o aprendiz e a lingua estrangeira.

Portanto, a utilizagdo de novas tecnologias sdo ferramentas uteis que
contribuem de forma significativa para o aprendizado do inglés, o que possibilita
ao aluno e professor maior interacédo da linguagem e melhores praticas de
letramento critico. O uso de tecnologia ja é indispensavel no contexto escolar e
na condicdo do ensino remoto de LI ele se tornou ainda mais necessario.

Dito isto, o professor de linguas busca agregar conhecimentos da sua area
para poder oferecer um ensino mais eficaz e chamar a ateng¢do do aluno ao
conteudo aplicado. Assim, uma vez que o aluno se torna mais autbnomo do
aprendizado, ele pode desviar o foco facilmente para outros sites e redes
sociais com conteudo de entretenimento que n&ao dizem respeito ao que é
elencado na aula, o que € um carater negativo das tecnologias digitais no
momento da aula. Dessa forma, isso se torna mais um desafio para os
docentes.

A lingua inglesa é atualmente a lingua mais falada e que faz ponte de
comunicacgao entre falantes de outras linguas. No Brasil, € uma disciplina
obrigatéria desde 1809 e de acordo com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) passou a ser uma disciplina obrigatéria na grade curricular do ensino
basico a partir do 6° ano do ensino fundamental. E também usada para o mundo



dos negdcios uma vez que se tornou global, sendo assim, esta inserida no
contexto da tecnologia e cada vez mais pessoas procuram aprender o idioma e
buscam o método mais eficaz de se internalizar a lingua.

Existem diversos aplicativos (Apps) disponiveis gratuitamente para
download no play store e outras plataformas com a mesma fungéo, além de
cursos na internet e professores no Youtube®. Desse modo, o professor de
lingua inglesa precisa estar na busca de atualizagdo de suas praticas de ensino
e formacdo, uma vez que também né&o se trata de apenas ensinar e aprender
um idioma, mas adentrar numa cultura global que envolve interdisciplinaridade,

tecnologia digital e letramento critico. Nesse contexto, Leffa afirma que:

Ao globalizar, o inglés perdeu sua uniformidade e teve que incorporar
a diversidade nao s6 seu Iéxico, com as inumeras palavras estrangeiras
que emigraram para o seu sistema, mas também na diversidade
fonolégica e mesmo sintatica. A diversidade linguistica com a existéncia
nao apenas do inglés canadense, australiano, nigeriano ou indiano
(mas também do inglés coreano, japonés ou brasileiro), reflete a
diversidade cultural. O inglés deixa de transmitir uma Unica cultura para
transmitir varias culturas, produzindo o fenbmeno estranho de uma
lingua multilingue e multicultural (LEFFA, 2001, p.239)

Assim, a lingua inglesa passa a deixar de ser lingua de um unico pais ou
cultura e se torna global em diferentes contextos, areas e culturas, a nivel de
ser adotada conforme a necessidade de comunicacdo de uma linguagem
aplicada para um fim especifico, como por exemplo, na area dos negocios,
viagens, informatica, assistir um filme que originalmente esta com o audio em
japonés, mas tem legenda em inglés etc.

Isso posto, o ensino de LI esta cada vez mais aliado ao uso das TDICS. Os
professores por sua vez buscam continuamente um jeito novo de ensinar o
idioma, no ensino remoto, por exemplo, a utilizagao de jogos e aplicativos “para
auxiliar no ensino € indispensavel, uma vez que o aluno ja esta inserido no
contexto tecnoldgico, e a maioria sdo nativos digitais, essas ferramentas sao
usadas facilmente por eles e sdo mais atrativas para o aprendizado, pois eles
ja estao familiarizados.

Por isso, ha uma necessidade de aperfeicoamento e capacitagao por parte
dos docentes, tendo em vista que alguns enfrentaram/enfrentam dificuldades

por estarem acostumados a fazerem pouco uso das tecnologias digitais em sala



de aula. Dessa forma, além de capacitacbes mais formais, muitas plataformas
e sites como a Nova Escola sao opgdes que oferecem suporte dessas praticas
pedagogicas, essas disponibilizam cursos gratuitos de capacitacdo de como
utilizar novas plataformas de ensino para a realizacdo de atividades
assincronas e sincronas.

Nesse contexto, ao considerarmos o ambiente escolar como um
espacgo virtual durante o periodo de isolamento social, dessa forma, uma
ferramenta que pode ser uma 6tima aliada é o celular, o qual é criticado por
muitos profissionais da educacgao, porém o seu uso correto nas aulas pode ser
usado para ter acesso a varias plataformas e aplicativos no momento da
realizacdo de uma atividade, uma vez que a maioria dos alunos possuem um
aparelho portatil. Na verdade, ele foi a tecnologia mével mais usada durante a
pandemia, uma vez que a maioria nao possuia um computador em casa para
assistir as aulas e fazer tarefas.

Portanto, a tecnologia possibilita a interagdo e o acesso a informagéao e
mesmo apos a reabertura das escolas e a volta das aulas presenciais, ela
continua presente na vida dos alunos e professores. No site do CIEB, por
exemplo, € possivel encontrar a plataforma Edutec que auxilia gestores e
professores a escolherem a melhor tecnologia para ser trabalhada na sala de
aula. Existem 459 tecnologias educacionais cadastradas nessa plataforma. No
site ha varias sugestdes, como uma web série a qual mostra na pratica como a
tecnologia pode ser inserida no dia a dia dos alunos.

Desta maneira, o mundo virtual € cheio de possibilidades para atividades,
existem inumeras plataformas e aplicativos gratuitos para o professor usar para
auxiliar os alunos a aprenderem inglés e desenvolverem as habilidades de
leitura, escrita, escuta e fala, como o Duo lingo e o Busuu por exemplo, sdo
aplicativos que podem ser baixados no celular os quais disponibilizam licoes
tematicas envolvendo todas essas habilidades. No entanto, sdo necessarios
alguns cuidados no acesso a internet com criangas e adolescentes, como se
atentar para a faixa etaria ideal das atividades ou aplicativos, usar sites seguros
e com bloqueio (Pop—Ups) de propagandas indesejadas ou inapropriadas.
Assim, a mediagao do professor no processo de aprendizagem deve considerar
a diversidade e heterogeneidade de aprendizes que ja fazem uso cotidiano das

tecnologias em suas interagdes comunicativas.



Além disso, o aluno precisa estar motivado a aprender o idioma e a
tecnologia pode ser uma o6tima opgao de incentivo. Portanto, faz- se
necessario letramento digital e o multiletramento® dos estudantes (os quais
serdo discutidos na proxima se¢éo), uma vez que a maioria estao inseridos
numa cultura digital e globalizada, que envolve varios aspectos de
interpretacéo de leituras, no entanto ndo sabem utiliza-la da forma correta ou
fazer um uso significativo e critico da mesma. Porém, todos esses
letramentos aliados as TDICS as quais devem ser bem administrados por
seus usuarios, oferecem 6timas opcodes para serem usados na sala de aula,
0 que permite uma melhor aprendizagem no ensino de lingua inglesa.

3. Os Multiletramentos como proposta pedagoégica para o ensino de
LI na era digital

Como dito anteriormente, as criangas dessa geracao ja nascem dentro de
um contexto de cultura digital em que elas se deparam com diversos tipos de
textos multimodais, ou seja, elementos verbais, ndo verbais e semidticos,
inclusive vao tendo acesso a aparelhos digitais como celular ou tablets pelos
quais elas podem ter acesso a internet e encontrar aplicativos como jogos ou
canais no youtube®. Inclusive nesses jogos podem encontrar expressdes em
inglés e outros elementos textuais que muitas vezes n&o conhecem o

significado ou tradugdo. Assim de acordo com a BNCC:

As praticas de linguagem contemporaneas ndo sé envolvem
novos géneros e textos cada vez mais multissemidticos e
multimidiaticos, como também novas formas de produzir, de
configurar, de disponibilizar, de replicar e de interagir’ (BRASIL,
2018, p. 68)

Isto posto, a linguagem em si ja envolve um multiletramento, sobretudo
quando se trata de um idioma global como o inglés. Dessa forma, a leitura em
lingua inglesa, por sua vez, na perspectiva do multiletramento envolve além de

conhecimentos prévios de leituras e interpretacéo, a propria vivéncia do aluno

4 Letramento digital: O conhecimento das variagdes linguisticas na internet
relacionado ao uso e integracédo dos recursos da web as atividades pessoais, académicas e
profissionais do cotidiano

> Multiletramento: é a competéncia do individuo de interpretar, usar e produzir textos
escritos, eletrénicos e ao vivo que empregam meios semioéticos diferentes, tendo em vista
propdsitos econdmicos, sociais, politicos e civicos diferenciados em contextos sécio e
culturalmente diversos. (ANSTEY; BULL, 2006)



na era globalizada, sua forma de interagir e se posicionar diante do que ler e
suas fontes de leituras, perante os diversos e novos géneros que estdo na
internet.

Diante desse contexto, procuramos discorrer a respeito do que é
letramento e multiletramento: O letramento segundo os elaboradores de
politicas e programas é uma contingéncia de praticas sociais e culturais e nao
apenas fatores pedagdgicos e cognitivos, dessa forma:

Assim, dentro desse contexto, o letramento ja ocorre na vida real das
pessoas, nas suas proprias vivéncias. Desta forma, o aluno esta cada vez mais
exposto a uma cultura digital que os leva a novos letramentos em que ele tem
acesso a diversos tipos de conteudo, textos verbais e nao verbais que
transmitem mensagens implicitas no dito e néo dito Marcushi, (2008).

Em vista de que sao textos multimodais e multimidiaticos, os estudantes
necessitam entender que estao fazendo leituras de varios elementos integrados
para transmitir uma ideia, ou seja, uma leitura multimodal. Ja o letramento digital
significa dominar as competéncias e habilidades com relagéo ao uso das novas
tecnologias que envolvem o contexto da web. Dessa forma, a digitalizagéo e as
novas formas de apresentagao do texto s nos interessam porque dao acesso
a outras maneiras de ler e de interpretar (Lévy, 1996, p.22).

Desse modo, acerca de trabalhar com habilidades de LI, a leitura, por
exemplo, € complexa, e depende de diversos fatores, tais quais, destaca
Holden (2009) : Conhecimento de mundo, conhecimento da linguagem,
percepcao textual e percepcdo nao textual, os dois primeiros envolvem
conhecimentos adquiridos na vida de cada individuo, questdes de vocabulario,
de gramatica, e uma compreensado geral da linguagem, enquanto as duas
ultimas estao relacionadas a interpretagcdes que um leitor pode ter de diferentes
géneros de texto, sejam textos verbais ou ndo verbais. Ou seja, todos esses
elementos tornam um texto multiletrado. Diante dessa complexidade a autora
sugere:

Ajudar os alunos a entender um texto ao mostrar-lhes
formas de relacionar caracteristicas aquilo que revelara
facilmente o seu significado. Essas estratégias podem
envolver coisas como ler em busca de detalhes, ler para
compreenséo geral ou refletir no assunto antes de ler
sobre ele (HOLDEN, 2007, p. 58).



Dessa forma, a leitura € uma das habilidades que exige um olhar mais
critico do leitor que consiga interpretar além da escrita, elementos visuais e/ou
audio visuais. Existem varias estratégias de leituras em lingua inglesa como o
Skimming e scanning para uma boa interpretagdo de um texto, em que uma é
uma leitura mais superficial do texto e a outra busca elementos mais

especificos.

Nesse contexto, Holden (2007) afirma que o "texto" € mais do que apenas
as palavras que o formam. O ambiente social e histdérico do autor, seus
propositos ao escrever o texto e o publico para o qual foi escrito influenciam a
linguagem utilizada. Em outras palavras, todos esses fatores ajudam a moldar

e a determinar o que o leitor vé e influencia seu propdsito para o individuo.

Assim, as praticas de letramento, de acordo com Street (2014), séo
praticas sociais, produtos da cultura, da histéria e do discurso. Enquanto que
o letramento critico em sua singularidade é mais racional e busca inserir o
aluno em uma atividade critica através da linguagem, utilizando como estratégia
o questionamento das relagdes de poder, das representacdes presentes nos
discursos e das implicagcdes que isto pode trazer para o individuo em sua vida
e comunidade (MOTTA, 2008). Ainda de acordo com Angela Kleiman (1995), a
escola, por sua vez, nao se preocupa com essas questdes socioculturais dos

letramentos, apesar de ser o lugar mais propicio de adquiri-los.

[...] o fenbmeno do letramento, entao, extrapola o mundo
da escrita tal qual ele € concebido pelas instituicdes que
se encarregam de introduzir formalmente os sujeitos no
mundo da escrita. Pode-se afirmar que a escola, a mais
importante das agéncias de letramento, preocupa-se,
néo com o letramento, pratica social, mas com apenas
um tipo de pratica de letramento, a alfabetizagcao
(KLEIMAN,1995,p.20)

No entanto, como afirma a autora, os letramentos vdo muito além de uma
alfabetizacdo escolar e segundo o ponto de vista de Street (2014), os
letramentos ja estdo presentes na vida e na forma de agir e se posicionar dos
individuos diante de diversos contextos da linguagem, mesmo antes de uma
escolarizagao formal, assim, um sujeito multiletrado é além de escolarizado

uma pessoa de vivéncias sociais e culturais. Ainda de acordo com Kalantzis e



Cope (2012), os multiletramentos sdo as experiéncias socioculturais dos
sujeitos envolvidos em seus multiplos contextos e n&o apenas uma

alfabetizac&do focada em regras.

O termo “multiliteletramentos” refere-se a dois aspectos
principais na construcao de sentidos hoje. A primeira é a
diversidade social, ou a variabilidade de convencodes de
significados em diferentes situa¢des culturais, sociais ou
de dominio especifico. Os textos variam bastante
dependendo do contexto social — experiéncia de vida,
assunto, dominio disciplinar, area de trabalho,
conhecimento especializado, cenario cultural ou
identidade de género, para citar apenas algumas
diferengas importantes. Essas diferengas estdo se
tornando cada vez mais significativas para as formas
como interagimos em nossas vidas cotidianas, o modo
como fazemos e participamos significativamente. Por
essa razao, é importante que o ensino de alfabetizagao
hoje nao coloque o foco apenas nas regras ou uma unica
forma de padrao da lingua materna, como era feita no
passado (KALAZANTIS, COPE,2012, p.13, traducdo
nossa).

Posto isto, acerca de praticas pedagdgicas em lingua inglesa na
perspectiva dos multiletramentos, estas acontecem uma vez que os estudantes
da geracado contemporanea ja vivenciam toda essa multimodalidade que a
cultura digital dispde. Consequentemente eles também sdo sujeitos

multiletrados ainda que venham desconhecer o termo. Kleiman (2007, pg.4,
apud GAYDECZKA, KARWOSKI,2013, p. 154.), afirma:

Acredito que é na escola, agéncia de letramento por exceléncia
de nossa sociedade, que devem ser criados espagos para
experimentar formas de participacao nas praticas sociais
letradas e, portanto, acredito também na pertinéncia de assumir
o letramento, ou melhor, os multiplos letramentos da vida social,
como o objetivo estruturante do trabalho escolar em todos os
ciclos.

Dito isto, enquanto professores de lingua inglesa, cabe mostrarmos o
caminho e oferecer opgdes de atividades pedagdgicas que envolvam as quatro
habilidades da lingua inglesa: a fala, leitura, escrita e escuta em LI nessa
perspectiva de multiletramentos. Através de novos géneros disponiveis na web
e tecnologias digitais é possivel despertar no aluno o interesse pela
aprendizagem de LI pelo viés dos multiletramentos. Sendo possivel oferecer um



aprendizado mais critico e dindmico do inglés, adentrando nas camadas sociais
e culturais que envolve o idioma e o aprendiz fazendo também relacdo com a

lingua materna doravante (LM).

Por conseguinte, a BNCC propde um ensino de lingua inglesa baseado em
compreender e interpretar textos escritos em LI que circulam nos diversos
campos e esferas da sociedade de uma maneira significativa e de diferentes
modos e objetivos de leituras, para um maior conhecimento de tematicas
diversas, além de refletir os diferentes papéis da lingua inglesa no mundo e sua

relacdo com outras culturas, visto que € uma lingua global.

Os multiletramentos envolvem também os elementos da internetés, ou seja

0 novo jeito de se comunicar dos nativos digitais ,suas necessidades de

comunicagao rapida , refletem novos usos e manifestagées da linguagem em

um contexto social na era moderna em que surgem novas expressdes nas

redes sociais que tém geralmente a origem inglesa e se torna comum na

linguagem dos jovens ,como postagens em stories ou “feed” ou conversas nos

chats com o abreviamento de palavras e a utilizacdo de novos géneros como

0s memes, fanfictions entre outros, portanto essa geragao também ja adquire
um letramento digital. Desse modo, a BNCC afirma sobre letramentos:

A segunda implicacao diz respeito a ampliacdo da visao de

letramento, ou melhor, dos multiletramentos, concebida

também nas praticas sociais do mundo digital —no qual saber

a lingua inglesa potencializa as possibilidades de

participagcédo e circulagdo — que aproximam e entrelagcam

diferentes semioses e linguagens (verbal, visual, corporal,

audiovisual), em um continuo processo de significagdo
contextualizado, dialégico e ideoldgico. Concebendo a lingua

como construcao social, o sujeito “interpreta”, “reinventa” os
sentidos de modo situado, criando novas formas de
identificar e expressar ideias, sentimentos e valores.
(BRASIL,2018, p. 242)

Consequentemente, ha muitas possibilidades para trabalhar as

habilidades da lingua inglesa nessa 6tica dos multiletramentos, tendo em vista
todas essas ferramentas digitais disponiveis e conhecidas pelos estudantes.
Assim o letramento também é uma forma de desconstruir sentidos e construir

novos significados, saindo das praticas obsoletas, pensando fora da sala de



aula e construir sua propria identidade e forma de se posicionar como um sujeito

multiletrado. (cf. Scholastic, 2000, apud LEFFA 2001, pg.59):
Os proprios professores devem ser treinados para terem
letramento informacional. A informacdo nao apenas
crescera, ela vira em formas que ainda nem
compreendemos. Temos que garantir que os professores
aprendam o mesmo tipo de competéncias das quais sempre
dizemos que gostariamos que os alunos as aprendessem -
vocé sabe, tornar-se aprendizes para toda a vida e pensar
criticamente.

Destarte, o letramento deve comecar dos proprios professores, pois
esses precisam ser abertos as mudancas sociais e alteridade da lingua em seus
multiplos contextos. Assim, eles precisam ter antes de tudo as competéncias
exigidas dos aprendizes e ha uma necessidade de formagao continuada, pois
o profissional docente € um eterno aprendiz que esta sempre em busca de
novos conhecimentos para implementar a sua carreira.

Posto isto, na era digital o profissional docente dispde de inumeras
ferramentas para serem usadas no ensino de LI aproveitando o contexto em
que os alunos sao nativos digitais, incluindo o recente cenario pandémico
vivenciado. Existem diversas novas possibilidades de aplicar o multiletramento
nas aulas de lingua inglesa nessa era digital.

O professor pode se utilizar das préprias redes sociais e aplicativos usados
pelos estudantes, pois essas ferramentas ja trazem uma multimodalidade de
midias e elementos para implementar o multiletramento na formagao dos
alunos. Como por exemplo. Os novos géneros digitais disponiveis na internet,
podcasts, Stories, post, memes entre outras, também podem ser trabalhados
com essa finalidade. Assim, é necessaria uma selecao de atividades e materiais

pelo professor para orientagcdo do aluno ao caminho desse conhecimento.

No contexto da cultura digital, com tantas leituras e
escritas dindmicas e atraentes, o aluno precisa de um
material didatico sistematizado para um ensino e uma
aprendizagem que propiciem a esses sujeitos
experimentar outras linguagens, na perspectiva dos
multiletramentos, do impresso ao digital. (ANECLETO
et. al., 2020, p.30)



Consequentemente , o novo cenario pandémico também trouxe
experiéncias e oportunidades de aprendizagem aproximando mais professores
e alunos dos recursos da web, uma vez que foi possivel ver que existem
diversas formas de ser criativos nas aulas e usar os multiletramentos nas
ferramentas digitais que estado disponiveis, assim como também as préprias
circunstancias do contexto recente, como trabalhar com o género boletim
epidemiologico Menezes (2020) que os alunos podem acessar facilmente na
internet ou criar um baseado nas informagdes da sua propria cidade.

E também sugestivo, aprender vocabularios relacionados as praticas
sociais da linguagem na web que causam comportamentos inadequados como,
por exemplo, a palavra “haters” (odiados/ofensivos) que se refere a uma pessoa
que posta conteudo criticando outras e muitas vezes com palavras de
preconceito e ofensas, assim como sugere a escritora Menezes (2020). Ou
ainda, trabalhar com a criacao de videos utilizando o tik tok ou reels que € uma
ferramenta de video da rede social Instagram e € muito utilizada pelos jovens
usuarios contemporaneos.

Portanto, todas essas ferramentas e aplicativos sao opgdes pedagdgicas
que podem ser muito aproveitadas no ensino de LI para trabalhar o
multiletramento na atual era digital, assim como usar novas estratégias de
ensino nas aulas de LI associadas as tecnologias digitais, como a gamificagao

que sera discutida na proxima segao.

3. GAMIFICAGAO E O ENSINO DE LINGUA INGLESA

3.1 Gamificagao: Conceito e caracteristicas

Os jogos fazem parte da vida humana ha muito tempo, as competicoes

estdo presentes na cultura de muitos paises, como os jogos olimpicos e o
futebol, por exemplo, que sdo jogos importantes mundialmente. Desde a
antiguidade, de acordo com o ancestral historiador grego Herddoto, jogos de
dados feitos de juntas de ovelhas foram inventados pelo rei da Lidia em um
momento critico de escassez de alimentos. Dessa forma, os jogos integram a

vida humana ha pelo menos 2.500 anos (NETO, 2013, p.7).



Dito isto, com as constantes mudangas sociais e o avango das tecnologias,
0s jogos se desenvolveram e na era moderna existem milhares de jogos online
nas plataformas digitais, além de aparelhos eletrénicos criados especificamente
para jogos, como playstation, Xbox entre outros. Alguns desses games sao
muitos populares como o Free Fire, que permite interagao entre os participantes
de qualquer parte do mundo e o Minecraft, que € popular entre os alunos. Neste
ultimo, o jogador deve usar a criatividade para comegar a construir casas, além
da possibilidade de trabalhar a interdisciplinaridade, geometria espacial,
biomas, geologia entre outros conteudos. Esses jogos s&o utilizados por
pessoas de diferentes perfis e idades em todo o mundo.

Como foi discutido na secdo anterior sobre a possibilidade do uso de
games e aplicativos nas plataformas digitais para dinamizar o ensino de LI,
abordaremos o conceito de gamificagéo nesta segéo. A palavra original vem do
inglés gamification, o termo é novo e foi usado pela primeira vez em 2010, mas
suas estratégias ja existem ha muito tempo. Dessa forma, gamificacéo € a
utilizacdo de elementos de jogos em um contexto que nao se aplica

especificamente aos jogos. Assim, segundo BUNCHBALL (2012):

O processo de gamificagdo pode ser entendido como um
compartilhamento de elementos do design dos jogos
para atingir propésitos em comum, por exemplo, langar
desafios, usar estratégias,obter pontos para atingir
objetivos claros, obter acessos restritos a itens
bloqueados por meio de agdes e estratégias para
conquistar espago ou etapas, ganhar visibilidade e
recompensas, medalhas, prémios por atividades
cumpridas. (BUNCHBALL, 2012, apud,FADEL,
ULBRICHT,BATISTA,VANZIN, 2014,p.133).

Os elementos que caracterizam um jogo sdo as regras, recompensas,
competitividade, missao, rankings, niveis ou metas a serem alcangadas. Os
jogos na maioria das vezes sao usados para entretenimento, porém, muitos séo
empregados até como forma de apostas com recompensas ou premiagdes
monetarias. Dessa maneira, esses aspectos desempenham uma fungao para o
engajamento do jogador. Como Fadel et. al. destacam:

Cada uma dessas caracteristicas tem um papel importante no
desenvolvimento das atividades. O desafio € o elemento
propulsor para motivar e engajar os jogadores, estabelecendo
objetivos que devem ser alcancados a curto, médio e longo
prazo, mediante as estratégias que mobilizam fungbes



cognitivas e subijetivas. O sistema de feedback é fundamental
para subsidiar e retroalimentar o processo de engajamento dos
jogadores, informando seu percurso para alcancgar os objetivos
propostos. As mensagens enviadas ao jogador tém o objetivo de
direciona-lo no alcance dos objetivos ou motiva-lo; as
pontuacdes e scores comparativos sdo exemplos de feedback.
A premiacao é a recompensa pela tarefa ou subtarefa realizada.
Normalmente, elas séo ilustradas com medalhas, ‘novas vidas’
ganhas, entre outras possibilidades. As praticas colaborativas e
cooperativas compdem a mecanica que norteia 0os jogos e as
acdes gamificadas (FADEL et. al., 2014, p.81).

Todos esses elementos tornam uma atividade gamificada e sé&o
fundamentais para direcionar os jogadores no caminho de um envolvimento
maior nas propostas de tarefas a serem resolvidas. O contexto da gamificagcao
ja foi criado para usar esses elementos na intengdo de motivar os sujeitos ou/e
publico especifico a se engajarem em uma determinada tarefa ou desenvolver
habilidades cognitivas nas empresas ou no contexto da educagido. Por

conseguinte Fardo (2013) afirma que

[...] a gamificacdo pressupde a utilizagdo de elementos
tradicionalmente encontrados nos games, como
narrativa, sistema de opinido, sistema de recompensas,
conflito, cooperacdao, competicdo, objetivos e regras
claras, niveis, tentativa e erro, diversao,interacao,
interatividade, entre outros, em outras atividades que n&o
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 interagao com bons games (FARDO, 2013 p.
02).

Como menciona o autor, a gamificacdo tem a finalidade de usar os designers
dos games para despertar o envolvimento em outras atividades que nao sao
jogos ou apenas diversao, mas propor um ambiente interativo entre os
participantes usando esses elementos ou estratégias para que haja resultados
positivos no contexto de ensino aprendizagem ou realizacdo de tarefas nas

empresas, por exemplo. Ainda de acordo com Fardo, 2013:

Assim, a gamificacdo se apresenta como um fenbmeno
emergente com muitas potencialidades de aplicagdo em
diversos campos da atividade humana, pois a linguagem
e metodologia dos games sdo bastante populares,
eficazes na resolugdo de problemas (pelo menos nos
mundos virtuais) e aceitas naturalmente pelas atuais



geragbes que cresceram interagindo com esse tipo de
entretenimento. Ou seja, a gamificagdo se justifica a
partir de uma perspectiva sociocultural. (Fardo,2013,
p.03).

A gamificagdo esta inserida em um contexto de tecnologias e cultura

digital, uma vez que faz parte da vida de milhdes de jovens e adultos, ou seja,
do social e cultural das pessoas. Essa estratégia de games quando é usada no
contexto educacional pode oferecer um ensino aprendizado mais dinamico e
ativo, em que o aluno pode aprender e desenvolver habilidades de forma ludica
em que ele interaja e se sinta motivado a realizar tarefas e superar desafios.
Por conseguinte, a esta ideia de utilizar elementos e mecanicas de um jogo, com
o objetivo de incrementar a participacédo e gerar engajamento as atividades
cotidianas, damos o nome de GAMIFICACAO (NETO, 2013, pg.13)

Isto posto, a gamificagdo se apropria de todos esses elementos basicos do
jogo para que os individuos possam se envolver em determinadas atividades
de forma mais participativa, uma vez que esses elementos despertam emocdes
em perfis diferentes de jogadores como a competitividade, interagdo ou o
sentimento de vencer seu adversario. Assim, esses recursos podem ajudar no
contexto do ensino aprendizagem, como destaca Schmitz, Klemke e Specht,
(2012:

(...) estes elementos basicos do jogo — personagem,
competicdo e regras de jogos — sdo necessarios quando a
gamificacao é aplicada a contextos de ensino,com efeito direto
no processo de aprendizagem do individuo. Como exemplo: o
personagem permite a identificacdo com o estudante; a
competicdo favorece o foco e a atengdo dos alunos; e as
regras do jogo propiciam um ambiente de imersao favoravel
ao envolvimento do estudante no contexto de aprendizagem.
(apud FADEI, ULBRICHT, BATISTA, VANZIN, 2014, p.23).

Em vista disso, podemos afirmar que a gamificagdo desperta emocodes
positivas, engaja pessoas, explora aptiddées quando essas estdo associadas a
recompensas pela realizacdo de uma determinada tarefa. Enquanto que no
contexto da educacéo, os elementos dos jogos podem favorecer a aprendizagem
uma vez que a competicao por meio das regras e desafios a serem cumpridos,
faz com que o aluno foque no conteudo ensinado e as recompensas motivam na

execucao de atividades.



3.2 Os games como materializagcao dos géneros emergentes em
praticas sociais virtuais

Os novos géneros da cultura digital vém se destacando na sociedade atual
e ganham espago nas praticas sociais dos jovens, como 0S memes, que
repercutem nas redes sociais transformando situacdes reais e cotidianas em
humor, os podcasts que apresentam diversos temas como esportes, politica,
noticias, educacgao entre outros. Webinars que tem o intuito educacional, entre
outros. Sdo géneros que geralmente sdo usados com o objetivo de
entretenimento virtual ou educacional atraindo a atencdo de milhdes de
usuarios. Outrossim, eles apresentam uma quantidade de elementos
multimodais, semidticos e culturais que podem ser explorados no contexto
educacional para o ensino aprendizagem.

As metamorfoses e a imersdo do sujeito na cultura digital
descortinam cenarios que ampliam as possibilidades das
interagdes humanas. Nas ultimas décadas, por exemplo, com
0 uso cada vez mais recorrente das esferas digitais, novos
géneros surgem e, com eles, novas praticas de leitura e novos
perfis de leitores. (ANACLETO, OLIVEIRA, FERRAZ, NETO,
2020, p.83)

Como afirmam os autores, muitos géneros procedem das tecnologias
digitais e isso faz com que ocorra essas mudangas na cultura digital e
consequentemente novas praticas de letramentos, a vista disso o perfil dos
leitores também muda. Como exemplo desses novos géneros, estao as redes
sociais que conectam usuarios de todas as partes do mundo, os quais criam
um perfil e costumam compartilhar suas rotinas de vida, dicas e diversos
outros conteudos relacionados a saude, moda, filmes, musicas entre outros.
Assim, os games também fazem parte desses novos géneros das tecnologias
(digitais).

Similarmente, os games se enquadram como instrumentos de
identificacdo de géneros que estdo materializados nas praticas sociais
virtuais, uma vez que existem, além de jogos para entretenimento, os
educativos como da memoria, quebra cabecga entre outros que contribuem
significativamente na aprendizagem como aprender a ler, contar, aprender
um novo idioma e desenvolver habilidades cognitivas. Porquanto, eles fazem

parte da realidade dessas praticas na sociedade contemporanea. De acordo



com Busarello (2016), os jogadores sdo motivados a jogar por quatro razdes
distintas: adquirir o dominio de um determinado assunto, aliviar o stress,
como forma de entretenimento e como meio de socializagdo. Assim eles se
tornam praticas sociais ndo apenas virtuais, mas também em contextos
presenciais.
Os jogos sao capazes de promover contextos ludicos e
ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons,
favorecendo o processo de geragcdo e relagdo com o
conhecimento nos aspectos narrativos os jogos permitem que
o individuo possa vivenciar experiéncias em um contexto
ficcional e controlado. Isso pode ser explicado a partir de jogos
comuns no dia a dia, como, por exemplo: o futebol, os jogos

de cartas, as brincadeiras de esconde-esconde, etc.
(BUSARELLO,2016, p.24)

Por conseguinte, como afirma o autor, 0os jogos carregam uma quantidade
significativa de elementos midiaticos que contribuem para um ambiente mais
ludico quando usados nas praticas virtuais. Assim, na gamificagdo, segundo
Busarello (2016) existem estratégias como a resolugdo de problemas,
motivagado intrinseca entre outros. Ou seja, o cérebro humano tem essa
necessidade de resolver enigmas e receber respostas, o que ativa a dopamina
no cérebro da pessoa, a qual esta associada a uma atividade prazerosa.

Consequentemente, de acordo com Busarello (2014):

E inegavel que a cultura de jogos vem crescendo e
envolvendo um nuimero grande de individuos no mundo. Antes
exclusivo as areas recreativas, essa tendéncia tem feito com
que aspectos relacionados ao ato de jogar sejam utilizados
como estratégias motivacionais em outros setores,Abordagem
inicial como: forcas armadas, comércio, industria, educagao e
meio corporativo. Ambientes gamificados podem contribuir
para a criacdo de contextos motivacionais com base em
desafios emocionantes, recompensas pela dedicacdo e
eficiéncia e oferecer um espacgo para que lideres aparegcam
espontaneamente.(BUSARELLO,2014,p.12)

Assim como menciona Busarello, os games estao cada vez mais fazendo
parte dessas novas praticas e envolvendo um maior numero de participantes
em diversos contextos. Isso permite aos sujeitos experiéncias divertidas por
meio de atividades ficcionais, ou seja, praticas sociais virtuais que fazem com
gue os participantes se envolvam de maneira espontanea e sintam motivagao

para se engajar em resolucdes de problemas ou desafios propostos. Portanto,



0s games e as técnicas de gamificacdo digitais também s&o géneros que

proporcionam novos habitos em uma cultura tecnologica.

3. A gamificagcao como possibilidade de acesso, conhecimento e
valorizagao de culturas em uma sociedade tecnolégica.

Apesar de suas estratégias ainda estarem em analise e estudos como para
ser aplicada na area da educacdo, a gamificagdo esta presente de forma
implicita em diversas atividades como no Marketing (setor de vendas),
ganhando destaque principalmente nas ag¢des humanas na atual era
tecnolégica. Por apresentar uma série de estratégias e na busca constante por
aperfeigoar ou alcangar objetivos e engajamento em tarefas, seja em empresas
ou na sala de aula, a gamificagdo possibilita o acesso ao conhecimento de
forma Iudica dos participantes envolvidos. Os games, por sua vez, fazem parte
das tecnologias (digitais), as quais sdo produto de uma cultura e foram criadas
pelos seres humanos para atenderem a suas demandas em diversas ordens
(LEVY, 2010). Do mesmo modo, Busarello (2016) afirma:

Gamification compreende estratégias motivacionais e
engajadoras aplicadas em situagdes de resolucédo de
problemas. Utiliza para isso, além de bases e sistematicas
comuns aos conceitos de jogos, teorias sobre narrativa e de
aprendizagem. O foco deste fendbmeno ¢é envolver a
experiéncia do individuo de forma completa, transportando-o
para um universo ficcional, onde, a partir de sua pratica frente
as regras nesse novo mundo, a intencao é facilitar e acelerar
a geracdo e a aplicacdo de conhecimento por parte do
individuo.(BUSARELLO,2016,pg.120.)

Outrossim, como menciona o autor, a gamificacao é sistematica e esta
ligada aos novos avangos tecnoldgicos e mudangas sociais, seja na area da
educacao ou empresarial, 0 que favorece e intensifica 0 acesso ao conhecimento
e solucdes de problemas do cotidiano, mostrando as diversas possibilidades
para os participantes envolvidos, além da valorizagdo das novas praticas
aplicadas a essa cultura digital. Nas empresas, por exemplo, a gamificagao é
usada como estratégias motivacionais para o engajamento dos funcionarios ou

dos consumidores através do marketing.

Em situagbes como essa, as empresas usam a gamificagéo para
melhorar a produtividade ou estreitar lacos dentro da propria



organizacao, envolvendo, portanto, funcionarios e colaboradores.
Pode-se incluir aqui o crowdsourcing, que seria 0 uso de recursos
voluntarios em grande quantidade (ou “multiddo”), dividindo uma
grande tarefa em partes menores que serdo feitas por estas
pessoas. Obtém-se bons resultados em treinamentos de recursos
humanos e melhorias de produtividade em algumas tarefas.
(NETO, 2015, pg.52)

Assim, essa estratégia é usada também no setor de RH (recursos
humanos) e é possivel obter resultados positivos, uma vez que que o
engajamento dos funcionarios resulta em maiores produgdes, além do aumento
das vendas por meio do envolvimento dos clientes através da obtencdo de
vantagens e acumulo de pontos como fazem as empresas aéreas com
programas de milhas. Destarte, na educagéo ela pode ser uma 6tima aliada,
tendo em vista, as mudangas sociais na atual era tecnolégica. Nesse sentido,
Busarello (2016) afirma:

Em um contexto de aprendizagem € possivel utilizar a
gamification de varias de formas, uma delas € incluindo o uso
de narrativas para alterar o contexto de uma atividade
rotineira e, com isso, incentivar o comportamento dos sujeitos
Isso favorece que individuos possam apreender e realizar
tarefas, antes tediosas, de uma forma nova e motivadora. O
uso de estratégias de gamification, por exemplo, tem um
grande potencial em processos educacionais onde
encontram-se, com frequéncia, alunos desmotivados nas
atividades de aprendizagem. ( BUSARELLO, 2016,p.34.)

Por conseguinte, a gamificacdo tem a fungdo de inovar
atividades monotonas a partir de estratégias que envolvem e motivam os
individuos participantes, tarefas que antes eram desinteressantes podem se
tornar atraentes e desafiadoras para os alunos, o que também os fazem
serem mais autbnomos no aprendizado, posto que vao precisar de mais
esforco para competir e solucionar problemas para entdo serem
recompensados de alguma forma.

Tais premiagdes podem ser acumulacdo de pontos, medalhas ou
estrelas, a depender da plataforma ou da modalidade de ensino que o
docente escolher trabalhar A gamificacdo proporciona mais leveza nas
atividades, pela sua natureza ludica, dessa forma os participantes aprendem
com mais liberdade, sem se sentirem pressionados. Além disso, proporciona

melhor assimilagdo de conteudos e mais foco nos objetivos.



Portanto, a gamificagcdo também tem capacidade de influenciar
comportamentos e colocar os sujeitos como mais autbnomos no aprendizado,
desenvolvimento de habilidades e resolugdes de problemas , possibilitando
dessa forma mais acesso ao aprendizado e conhecimento de outras culturas,
visto que os jogos atravessam fronteiras , principalmente através da internet,
em que por meio do ambiente virtual € possivel o a cesso e interagéo de
qualquer parte do mundo, o que torna essas praticas dentro de uma

sociedade tecnoldgica mais valorizadas.

Outrossim, na educacéao, especificamente no ensino de LI, é possivel
trabalhar atividades gamificadas proporcionando um ensino aprendizagem
dindmico e proveitoso através de uma participacdo maior dos alunos através

de uma aquisigéo ativa dos conteudos ensinados e das tarefas sugeridas.

4. A gamificagdo no desenvolvimento das competéncias linguisticas
e discursivas em Lingua Inglesa: Letramentos do século XXI

Em vista disso, a gamificacdo pode ser uma 6étima aliada no
desenvolvimento das competéncias linguisticas e discursivas da LI, uma vez
que os games estdo inseridos no contexto da cultura digital e dos novos
letramentos do século XXI. Assim é possivel trabalhar atividades gamificadas
com o proposito de aprimorar as habilidades linguisticas levando em
consideragao que a sociedade da era contemporénea esta cada vez mais
direcionada ao uso de tecnologia, visto que essa atende diversas
necessidades da populacdo em atividades do cotidiano, além disso as
pessoas, incluindo também, o publico adulto os quais estdo cada vez mais

interessadas em varios tipos de jogos.

Isto posto, os elementos que compdem 0s jogos como Scores,
feedbacks ou simplesmente o espirito competitivo dos participantes levam os
jogadores a se envolver nas atividades propostas ainda que ndo possuam
habilidades especificas para realizar tal tarefa, o sentimento de vencer o
adversario, as recompensas ou vencer desafios, os leva a um engajamento
maior na incumbéncia proposta. Para Fardo (2013):

A gamificagdo pode promover a aprendizagem porque

muitos de seus elementos sdo baseados em técnicas
que os designers instrucionais e professores vém usando



ha muito tempo. Caracteristicas como distribuir
pontuagbes para atividades, apresentar feedback e
encorajar a colaboracdo em projetos sdo as metas de
muitos planos pedagogicos. A diferenca é que a
gamificacdo prové uma camada mais explicita de
interesse e um método para costurar esses elementos de
forma a alcangar a similaridade com os games, o que
resulta em uma linguagem a qual os individuos inseridos
na cultura digital estdo mais acostumados e, como
resultado, conseguem alcancar essas metas de forma
aparentemente mais eficiente e agradavel (FARDO,
2013, Apud, UBRICHT, BATISTA, VANZIN,p.84, 2014).

Portanto, para o autor, no ambiente de aprendizagem os elementos que

compdem os games sao aplicados de forma similar a gamificagao para alcangar
metas de forma mais ludica e prazerosa, tendo em vista o novo tipo de
linguagem dos jovens do século atual e letramento digital que essa proposta
de ensino oferece , porquanto no ensino de LI o professor de linguas pode se
apropriar desses recursos para o desenvolvimento/aprimoramento das
habilidades linguisticas e discursivas oferecendo ao aluno mais autonomia no
aprendizado,

Uma vez que esse método envolve contextos reais de mutualidade e
solucdo de problemas que podem ser as tarefas a serem feitas semelhantes
aos desafios dos jogos. Dessa forma, oferece mais dinamismo e interagao para
o contexto de ensino aprendizagem, e ndo um ensino mecanizado em que 0
aprendiz nao sente motivagdo e esta na sala passivamente apenas para

cumprir uma disciplina e passar de ano.

Nesse sentido, as habilidades linguisticas da LI o listening, reading, writing
e 0 speaking podem ser trabalhadas de forma gamificada e integrada com
atividades e aplicativos que contemplem os elementos dos games. Assim,
nessas propostas os alunos terdo acesso a novos letramentos que os games
dispdem, como a linguagem nao verbal, assim, se espera mudancas em todos
os sentidos, como, por exemplo, em seu campo de interagao, os elementos
visuais como imagens, simbolos, graficos e diagramas sao particularmente
significativos, uma vez que possibilitam diferentes tipos de alfabetizagao visual
(UBRICHT, BATISTA, VANZIN pg.134, 2014).



Por conseguinte, estamos vivenciando uma nova era de avangos
tecnolégicos e mudancas sociais de cultura e letramentos digitais os quais os
alunos estao expostos. O cenario da educacdao também sofre alteragoes,
considerando além disso a recente pandemia que ampliou as necessidades
tecnolégicas em diversos setores, incluindo a educagao que recorreu ao ensino

remoto emergencial. Assim, no setor da educagao:

A gamificacdo pode ser util para a aprendizagem e instrucao
porque pode promover o engajamento do aluno. O fato de muitos
educadores enfrentarem problemas relacionados ao interesse e
o envolvimento em suas salas de aula ndo é novidade para a
educacdao. No passado, educadores tentaram usar uma
variedade de intervengdes, incluindo o uso de estratégias
internacionais. No entanto, o efeito da intervengao durou apenas
um curto periodo de tempo. Pela sua natureza divertida e ludica,
a gamificagao pode ser uma boa solucéo para ajudar a resolver
problemas de envolvimento e participagdo do aluno na sala de
aula (KIM, SONG,LOCKE,BURTON, 2018,p.40. Tradugao
nossa).

Como discorrem os autores, a gamificagdo pode ajudar no problema de
falta de interesse dos alunos por meio da utilizagdo de estratégias
motivacionais. Nesse sentido, estamos indo em diregdo a um ensino hibrido
que envolve as duas modalidades presencial e online, a gamificagao por sua
vez, entra como uma potente aliada de ferramenta de ensino aprendizagem,
cabendo ao professor se apropriar desses recursos para suas aulas ficarem
mais interessantes ao aluno nativo digital.

Dessa forma, as capacidades discursivas dos alunos podem ser
exploradas através de debates em aula a respeito do tema, assim como falar
das novas tecnologias que sao usadas em diversos contextos inclusive no
ensino aprendizagem, o que podera ser uma forma de feedback de uma aula

ou atividade.

4. PROPOSTA PEDAGOGICA DE GAMIFICACAO UTILIZANDO OS
GENEROS DIGITAIS NUMA PERSPECTIVA DOS MULTILETRAMENTOS
EM LINGUA INGLESA
Essa pesquisa € de carater exploratério uma vez que analisamos dados
secundarios para uma melhor compreensao do assunto, em uma abordagem
qualitativa, tendo em vista que apresentamos ao longo do trabalho as

transformacgdes sociais por meio dos avancgos tecnoldgicos e novas formas



de comunicacdo. Dessa forma, utilizaremos dois géneros digitais o short-
video (reels) e stories da plataforma Instagram na perspectiva da teoria dos

multiletramentos adotando a gamificagdo abordadas nos capitulos anteriores.

Bell (2013) Apud, BARBOSA, BULHOES, ZHANG, MOREIRA (2017),
menciona vantagens no uso do Instagram, como a possibilidade de produzir
foto-estorias, usar hashtags para criar uma rede para produgédo de
conhecimento entre turmas diferentes. Outrossim, compreendemos que a rede
social Instagram, como ferramenta didatica, pode ampliar a aprendizagem para
além da sala de aula, a partir do incentivo a criatividade dos discentes por meio
de tarefas gamificadas que se tornardo mais motivadoras e da criagédo de
grupos parceiros. Trata-se de um espaco virtual no qual os estudantes podem
criar os seus proprios conteudos e compartilhar com os colegas, e aprendem,
assim, a nova lingua, com os seus aspectos culturais e se tornando sujeitos

multiletrados.

O Instagram pode ser uma potente ferramenta didatica principalmente
no aprendizado de uma segunda lingua, seu design apresenta elementos
semidticos e multimodais. E uma midia social que alcanga milhdes de
usuarios, o que pode ser uma alternativa para interacdo e conhecimento
multicultural dos alunos. As habilidades linguisticas e o multiletramento dos
estudantes podem ser explorados a partir de suas ferramentas, como os
videos curtos (Reels), stories em que os alunos poderao criar textos, videos
ou mesclar as midias. Neste interim, propomos uma atividade dividida em
modulos /etapas que pode ser baseada no modelo de Dolz, Naverraz e

Schneuwly (2004), como mostra a figura 1.

Figura:1Sequenciadidatica.
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Dessa forma, como mostra a figura 2, a sequéncia inicia com uma
producéo inicial, que para os autores pode ser oral ou escrita, em seguida os
moddulos e a producéo final. Por conseguinte, para a proposta a seguir sugiro
que primeiramente o professor crie uma conta da disciplina ou turma a ser
trabalhada e oriente os alunos a seguir e criarem um perfil (os que ainda nao
possuem). O aplicativo pode ser baixado gratuitamente no Google Play, App

Store e Microsoft, como mostra a figura 2.

Figura 2: Interface do aplicativo e tela inicial para criacao de conta
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Fonte, Instagram® (2022)

A tabela abaixo mostra os elementos que serao utilizados para realizacao da
proposta pedagdgica.

Figura 3:Tabela de elementos para a proposta didatica.

Nivel de ensino Ensino medio

Modalidade Remoto Hibrido Presencial
Ferramentas Celular Quadro Datashow
Género digital Short-video  stories

Plataforma Instagram WhatsApp

Estratégia Gamificagcdo Multiletramentos
Quantidade de aulas. 40ub

Habilidades Linguisticas  Discursivas

Fonte: Elaborado pela prépria autora (2022)

Médulo 1: Nesta etapa, apos ter feito o download o aplicativo e criado a

conta no Instagram, o docente devera apresentar o tema (cultura do



cancelamento) para os alunos com um brainstorming (tempestade de ideias)
sugiro as seguintes perguntas em inglés: 1. Do you know what cancel culture
is?% 2. Did you know someone who got canceled on the internet?” 3. Do you
agree with the culture of cancellation?® Apds essa discuss3o inicial, o professor
mostrara um video curto sobre o tema e logo apds fara algumas perguntas

sobre a compreensao dos alunos.

O video da figura 4 sugerido € uma entrevista com a opinido de
Augusto Marin (diretor de teatro e advogado) sobre a cultura do
cancelamento. Esse primeiro momento sera para situar os alunos a respeito
do tema a ser trabalhado e testar os conhecimentos prévios dos mesmos. O
tema em questao tem repercutido ultimamente nas redes sociais, em que uma
pessoa pode ser cancelada da internet por algum comportamento que
desagrada seus seguidores e outros publicos. Os jovens tem bastante acesso
a esses conteudos por meio das redes sociais, 0 que pode ser uma 6tima
oportunidade para trabalhar o letramento critico dos alunos e as habilidades

discursivas.

Figura 4: Video sobre a cultura do cancelamento.

des_cancelamento

Fonte: Instagram® (2022)

6 Vocé sabe o que é cultura do cancelamento?
7 Vocé conhece alguém que foi cancelado na internet?
8 Vocé concorda com a cultura do cancelamento?



Modulo 2: Explicar para os alunos que as proximas etapas serdao em
competicdo, as quais valerao pontos a serem somados no final para a equipe
vencedora, a turma sera dividida em duas equipes A e B (eles poderao
escolher os nomes das suas equipes). Assim sera explicado que o género
digital a ser trabalhado sera a rede social Instagram especificamente as
ferramentas story e reels. Essas orientagdes podem ser feitas em um grupo
no WhatsApp, no Google Meet ou presencialmente. Nesta etapa, sugiro a
leitura de um texto em inglés sobre o tema em questdo, o docente devera
também falar um pouco sobre os géneros digitais e a importancia deles no

letramento dos estudantes.

Médulo 3: Apds as discussdes iniciais sobre o tema e os géneros
digitais, o professor ira lancar dois Quiz no story com perguntas (de
interpretacdo e gramaticais) em inglés sobre o texto\video apresentados. O
professor devera acompanhar os numeros de acertos e erros de cada equipe
para acompanhar a pontuagao das equipes, em seguida o docente ira postar
no stories para que todos os participantes vejam o resultado da primeira
atividade proposta. Apds o resultado, ja pode pedir para que os estudantes
deem um feedback antes da proxima etapa. A figura 5 abaixo mostra um

exemplo ilustrado de como criar Quiz e testes no Instagram.

Figura 5: Tela para criacdo de Quiz e testes no Instagram.
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Fonte: Instagram® (2022)



Modulo 4:  Nesta ultima etapa da culminancia, os alunos seréo orientados
a criar um video no Reels sobre o tema trabalhado expondo seus
posicionamentos criticos, existem varias opgdes de ferramentas disponiveis no
préprio aplicativo para ser criativo nos videos, € sugestivo que eles explorem os
audios, textos para praticar as habilidades listening e writing ou eles podem usar
audios originais para explorar o speaking. Os videos finalizados seréo
apresentados para os demais, esses podem ser baixados e compartilhados no
WhatsApp, no préprio Instagram, apresentados em sala de aula presencial no
Datashow. Nas aulas remotas, as equipes poderdo apresentar na plataforma
Google Meet. A figura 6 abaixo mostra a pagina no Instagram para criar um video

no Reels.

Figura 6: Pagina do Instagram para criagao de video no Reels.

Fonte: Instagram® (2022)

Ao final das etapas cumpridas pelas duas equipes, o professor mostrara
para os estudantes um ranking (placar geral) dos mesmos com a pontuagao e
em seguida sera dada a recompensa (fica a critério do docente) que pode ser
notas avaliativas, pontos a serem somados com outras atividades ou até mesmo
objetos ou classificagdo para motivar os estudantes em outras atividades.
Existem plataformas que ja possuem um sistema de recompensas, como
medalhas, criptomoedas, XPS entre outros, como o Duolingo, por exemplo. O
docente pode escolher por usar esses aplicativos. E interessante que tenha um



feedback final dessa atividade para que o docente saiba sobre a percep¢ao dos
discentes e o0 que acharam dessa forma de trabalhar com o ensino
aprendizagem, qual a percepgao deles nos desafios propostos por competicéo

e recompensas, se foi mais facil a assimilagédo dos conteudos etc.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

Neste trabalho procuramos entender como as tecnologias digitais estéo
relacionadas com a educacéo especificamente com o ensino de linguas inglesa.
O ensino de LI que além de contextualizacdo precisa contemplar os
multiletramentos. Destarte, os novos géneros da cultura digital estdo presentes
nas agdes praticas dos alunos nativos digitais. Dessa forma, eles precisam ter

consciéncia critica a respeito dos conteudos que eles tém acesso na internet.

Por conseguinte, diante desses avangos tecnoldgicos, a sociedade muda
e a educacgao, por sua vez, também acompanha essas mudancas, assim ha
necessidade de inovagdes nos métodos de ensino aprendizagem. Posto isso,
nesta pesquisa buscamos responder como tornar um ensino mais dindmico e

alunos engajados em aprender e realizar tarefas de uma forma mais auténoma.

Ao final da pesquisa e da sugestao de atividade concluimos que € possivel
através dos varios tedricos analisados e de uma proposta de gamificagdo com o
uso de Short- video e Story da plataforma Instagram; além de géneros digitais
0s quais os estudantes estao familiarizados, podem tornar aulas mais dinamicas
e alunos mais engajados no aprendizado. No entanto, esse € apenas um estudo
que pode ser mais aprofundado em pesquisas futuras, tendo em vista que ainda

ha poucas pesquisas nessa area especifica.

Portanto, nesse sentido, esperamos ter contribuido e despertado novos
estudos na area da gamificagcdo e dos novos géneros digitais, para que
tenhamos alunos mais motivados, multiletrados e consequentemente um

ensino de lingua inglesa mais significativo
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