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RESUMO: O presente trabalho é fruto de um recorte de pesquisa advindo de uma dissertagao de
mestrado, cuja pesquisa foi realizada numa turma de quarto ano do Ensino Médio, do curso de In-
formatica na Modalidade Integrada do Instituto Federal da Bahia, campus Vitéria da Conquista. O
objetivo geral deste artigo foiinvestigar como a Avaliagao Formativa, mediada por Tecnologias Digi-
tais, pode potencializar o processo de ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa. Embora varios aspec-
tos tenham sido abordados na referida disserta¢io, enfocamos na tecnologia digital e na sua potenci-
alidade para a realizagdo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa de forma ladica e eficiente. Com
base em autores como Lucena (2004), Brun (2003) e Levy (1999), realizamos uma pesquisa qualitativa
de cunho exploratério, cuja coleta de dados se concentrou na coleta de resultados através da aplicacio
do jogo digital Kahoot! (produgio final de uma sequéncia didatica). Percebemos que a tecnologia
digital tem a capacidade de contribuir para um ensino de Lingua Inglesa de forma dinamica, além de
promover um ambiente lidico na sala de aula, o que desperta interesse dos alunos em tais atividades,
visto que a sociedade esta em constante evolu¢io no mundo cada vez mais digital.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Lingua Inglesa; Tecnologia Digital; Avaliagio Formativa.

Introdugdo

O ensino de idiomas no Brasil é preconizado pelos Pardmetros Curriculares Naci-
onais para o Ensino Médio — PCNEM, publicados em 2000, cujos pressupostos ressaltam
a importancia e o carater obrigatorio do ensino de Lingua Inglesa nas escolas (BRASIL,
1998). Porém, no Brasil, existem varios desafios para que o ensino de Lingua Inglesa ocorra

de forma efetiva. Dentre eles podemos citar a dificuldade estrutural das institui¢oes
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educacionais, em grande parte publicas, na aquisicdo de equipamentos, deixando as aulas
dependentes apenas de materiais diddticos escritos e muitas vezes macantes, até a falta de
fluéncia por parte dos docentes, o que cria um ambiente de desinteresse e dificuldade de
aprendizado de idiomas.

Para o aprendizado de uma segunda lingua, fazem-se necessatias dinimicas que es-
timulem a comunicacdo entre discentes e docentes na sala de aula, pois, segundo Vygotsky
(1994), a comunicacdo é um elemento essencial para o aprendizado da linguagem. Deste
modo, ¢ importante que lancemos méios de ambientes que possam potencializar este apren-
dizado, como ¢é o caso das tecnologias digitais, que oferecem imensas possibilidades para
diminuir as barreiras na aquisicio de uma Lingua Estrangeira, bem como uma atmosfera
colaborativa de ensino-aprendizagem em sala.

Quando pensamos em Tecnologia, normalmente, 0 que vem a nossa mente sio os
equipamentos digitais, szartphones, dispositivos com alto nivel de sofistica¢do, como perce-
bemos, uma ideia antiga de tecnologia. Podemos afirmar que todo equipamento que tem
como fim a sua utilizagdo como ferramenta para auxilio na realizagio de alguma atividade,
trata-se de tecnologia. Embora os equipamentos que utilizamos em nossas atividades did-
rias sejam tecnologias, a Tecnologia Digital, por sua vez, corresponde aos equipamentos
que funcionam com base em cédigos e sistemas complexos, que nos possibilitam realizar
diversas atividades como nos comunicar, estudar, jogar e muitas outras que dependem das
redes patra o seu funcionamento.

Quando utilizadas desta forma, as tecnologias digitais sio componentes importan-
tes para o ensino, principalmente o ensino de Lingua Inglesa, pois, devido ao carater uni-
versal deste idioma, existe uma grande quantidade de recursos e materiais disponiveis para
otimizar o trabalho com o referido idioma, além de serem também oferecidas varias possi-
bilidades de imersio na Lingua Inglesa no dia a dia dos discentes, como videos, filmes,
documentatios, jogos e outros recursos.

Para desenvolvimento deste artigo foi realizada uma pesquisa qualitativa de cunho
exploratorio, cujos dados foram obtidos através da produgao final de uma sequéncia dida-

tica, no caso, o jogo digital de nome Kahootl, que foi aplicado apés a observacio de 4
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(quatro) aulas em uma turma de quarto ano do curso de Informatica Modalidade Integrada,
do Instituto Federal da Bahia, juntamente com aplicacdo de questionario objetivo e reali-
zagdo de entrevista semiestruturada. O questionario objetivo foi aplicado a dez alunos, na
referida turma, que se voluntariaram a responder as perguntas que tinham como intengao
a coleta de impressoes dos discentes sobre o jogo digital aplicado, bem como as dificulda-
des na sua realizagdo. Também, apés a realizacio do Kahoot!, foram realizadas entrevistas
com esses dez discentes, para que eles expusessem seus pontos de vista sobre a atividade
realizada e sobre o uso da tecnologia digital nas aulas de Lingua Inglesa. Os discentes su-
pracitados estdo identificados com o nome Bit!, precedido de um nimero, pois, por ques-
toes de ética de pesquisa seus nomes reais foram ocultados.

Este texto esta dividido em quatro partes, sendo que a primeira parte contempla a
contextualiza¢do sobre o ensino de inglés no Brasil, abarcando aspectos historicos e técni-
cos, além dos parametros necessarios para que tal ensino ocorra de forma efetiva. Por sua
vez, a segunda parte trata de um panorama sobre a tecnologia na sociedade e ainda como
os jogos que utilizam tecnologias digitais sio dispositivos relevantes para a melhoria das
dindmicas de ensino de Lingua Inglesa. A terceira parte aborda a realizagdao do jogo digital
em sala de aula, sendo detalhado como ocorreu a dinamica de aplicagdo do jogo e as suas
reflexGes teoricas e praticas, para compreensio do didlogo entre tecnologia digital e ensino
de idiomas, do ponto de vista dos estudantes. Na ultima parte, apresentamos as reflexdes

gerais sobre esta pesquisa.

O ensino de inglés no Brasil: contextos

No Brasil, o ensino de Lingua Estrangeira foi tornado obrigatério com a vinda de
D. Jodao VI, em virtude das relagbes comerciais que esse mantinha com a Inglaterra, na
verdade, ndo sé inglés, mas francés, italiano entre outras linguas europeias eram ministradas

em colégios e institui¢Ges referenciadas na época (SANTOS, 2018). A promulgacio da Lei

'Menor unidade de informacao de um computador.
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n° 4.024, do dia 20 de dezembro de 1961, sancionada pelo presidente Jodo Goulart, retirou
a obrigatoriedade do ensino de inglés nas escolas, porém, em 11 de agosto de 1971, com a
promulgacio de uma nova Lei de Diretrizes e Bases para a Educagio (Lei 5692/1971), a
Lingua Inglesa retornava paulatinamente a estrutura curricular das escolas, ficando a cargo
das institui¢des a ofertarem, no caso de haver estrutura propicia para isso (Idew).

Somente com a LDB n° 9.394, de 1996, sancionada pelo presidente Fernando Hen-
rique Cardoso, foi que o ensino de inglés passou de fato a ser obrigatério a partir do quinto
ano do ensino fundamental, além de uma segunda lingua, se a estrutura escolar assim per-
mitisse (SANTOS, 2018). Afinal, com todos os avangos pelos quais tém passado a socie-
dade e a integracdo entre povos, bem como a rapidez nas comunicag¢des, o ensino de inglés
se tornou cada vez mais necessario e relevante para a sociedade de forma geral. Desta
forma, O bom dominio de idiomas entra como competéncia e abordagem necessaria no
ambiente escolar, reforcando assim a importincia de Linguas Estrangeiras na escola, sendo
o inglés obrigatorio e qualquer outro idioma opcional, desde a aprovagiao dos Parimetros

Curriculares Nacionais para o Ensino Médio (PCNEM), que dizem:

[...] pensar-se o ensino e a aprendizagem das Linguas Estrangeiras
Modernas no Ensino Médio em termos de competéncias abrangen-
tes e ndo estaticas, uma vez que uma lingua é o veiculo de comuni-
cagdo de um povo por exceléncia e é através de sua forma de ex-
pressar-se que esse povo transmite sua cultura, suas tradi¢Ges, seus
conhecimentos (BRASIL, 2000, p. 30).

Ao prosseguir com estas discussGes, ¢ importante perceber no texto acima o trecho:
“¢ através de sua forma de expressar-se que esse povo transmite sua cultura, suas tradicdes
e seus conhecimentos”, demonstrando que o ensino de inglés nas escolas precisa acontecer
de forma que estimule a interacdo entre os individuos, privilegiando as comunicacdes e as
trocas entre os alunos. Autores como Bakhtin (2003) trazem em seus principios que um
dos pilares fundamentais da aquisi¢ao de linguagem é a compreensao de que a lingua nao
¢ dissociada do individuo, mas estd vinculada a sua prépria existéncia, sendo somente por

meio dela que esse pode transforma-la.
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Esses pressupostos contrariam as tendéncias ainda vigentes no ensino de Lingua
Estrangeira, que prezam pelos modelos de traducdo ou memotizagio de vocabulario sem
carga critica ou participagdo dos sujeitos. O processo de interagao no idioma deve promo-
ver exercicio de fala, escrita, audicio e leitura, dessa maneira, sendo inviabilizado com mé-
todos unilaterais de ensino em sala de aula.

Aprender idiomas é um processo que, de acordo com Brun (2003), necessita de
interacdo entre os aprendizes. Assim, o professor, facilitador ou mediador do ensino, ne-
cessita conduzir atividades que busquem ao mesmo tempo ensinar e estimular a interagdo
entre os alunos dentro da sala de aula. Também, de acordo com Rocha (2015), um dos
maiores desafios no aprendizado do idioma ¢ manter uma pratica que permita a aplicacdo
e memorizag¢ao dos conhecimentos, principalmente se for uma abordagem de ensino linear
que ¢ fundamentada somente na entrega de conhecimentos e conteudos tedricos. Esse
contexto, além de dificultar a efetividade do processo de ensino-aprendizagem, desestimula
o aluno a buscar conhecimentos por outras vias (Iden).

No entanto, embora tenhamos avangado em termos de recursos para o ensino de
Lingua Inglesa na escola, ainda enfrentamos barreiras na realizagdo das avaliacdes. Para
compreender a l6gica desses métodos de aferir conhecimento, é necessario entender o con-
texto histérico de como se originaram os panoramas avaliativos em Lingua Estrangeira,

principalmente, Lingua Inglesa, sendo o primeiro paradigma de ensino, o de tradugio.

O paradigma gramatica-tradu¢do dominou o ensino de linguas da
metade do século XIX até a metade do século XX. Neste modelo
tradicional, utilizado para aprender linguas classicas e de prestigio,
como o latim e o grego, o objetivo principal é fazer com que o aluno
aprenda a traduzir a lingua alvo. Apesar de ter tido seu apice no sé-
culo XIX, muitas caracteristicas deste modelo continuam presentes
no ensino de linguas (LUCENA, 2004, p. 04).

O método acima tem o objetivo de fazer com que o aluno esteja apto a realizar
traducbes da lingua alvo para a lingua materna e vice versa, focando numa determinada
113 3 ~ . 2 . ,

robotizagao dos conhecimentos”, a partir do momento que o aluno tem a lingua como
um conjunto de regras e vocabulario a serem memotizados. Todavia, esse processo € falho
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de diversas maneiras, a primeira delas é que se torna muito cansativo para o estudante, o
desestimulando a continuar a estudar, prejudicando, inclusive, seu aprendizado a longo
prazo.

Um dos grandes problemas desse método repousa no fato de que nem todas as
habilidades possam ser avaliadas da melhor maneira. Para que haja uma aquisi¢do completa
de Lingua Estrangeira, é necessario que se pratique quatro habilidades principais, que sio:
oralidade, leitura, audicao e escrita (SANTOS, 2011). Essas habilidades conferem ao estu-
dante o dominio da Lingua Estrangeira estudada, permitindo-lhe independéncia e fluidez
em sua comunicacao.

O panorama de ensino de Lingua Inglesa comegou a focar nas habilidades citadas,
abandonando os tradicionalismos, adotando uma dinamica comunicativa especificamente
no século XX, pois

a partir da metade do século XX, nos anos 40, o trabalho de linguis-
tas estruturalistas como Bloomfield e Fries influenciou a abordagem
estrutural e, baseada nesta abordagem e na psicologia behaviorista,
surgiram os modelos de ensino de LE como Audio-oral e Audiovi-
sual. Na época, os Estados Unidos se firmavam como uma grande
poténcia e, além do interesse de formar rapidamente seus soldados
pata falarem as linguas dos aliados e de seus inimigos, havia também
o interesse na expansio da Lingua Inglesa [..] (LUCENA, 2004, p.
05).

Notamos, diante do exposto acima, que o trabalho de outras habilidades foi incluido
20s poucos nos esquemas pedagdgicos das escolas ou demais instituicoes de ensino de
Lingua Estrangeira como segunda lingua. Esta nova configuracio ¢ relevante para o ensino
de Lingua Inglesa, visto que anteriormente havia desprezo total as experiéncias dos alunos
e ndo-consideragdo dos seus saberes prévios e, com esse modelo, o conhecimento ¢ entre-
gue num manual que deve ser seguido a risca, o que prejudica a capacidade de comunicacio
e intera¢do entre os alunos, vital para o bom aprendizado de Lingua Inglesa.

Por fim, somente com o aparecimento da psicologia cognitivista que esse cenario
comegou a se modificar, porque se percebia que o aluno deveria aprender num ambiente

favoravel e suas experiéncias deveriam ser respeitadas (LUCENA, 2004). Os processos de

aprendizado deveriam ser realizados com criatividade e respeito as dificuldades dos alunos,
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com estas sendo trabalhadas paulatinamente em dire¢io a sua melhoria. Esses ideais foram
baseados em autores como Chomsky, que expunha teorias sobre o aprendizado de idiomas
e suas relagoes com a interagao entre as pessoas (Idenz). Agora, ao invés de aulas e avaliagdes
realizadas somente com estruturas gramaticais e provas repetitivas, existem atividades mais
dindmicas e com maior probabilidade de construir um conhecimento consolidado, o que
Portela (2007) chama de Abordagem Comunicativa, o que dinamizou e melhorou o traba-
lho com o ensino de Lingua Inglesa, o tornando mais abrangente e completo no que se

refere 4 escrita, fala, audicio e leitura.

A tecnologia digital na sociedade

As Tecnologias Digitais se configuram como mecanismos que fazem parte da vida
das pessoas de maneira direta e indireta, influenciando o modo como nos comunicamos,
interagimos com o mundo e, principalmente, produzimos conhecimento. A globalizacio,
bem como a internet, elevou o nivel do aprendizado de Lingua Inglesa, pois, ao passo que
os conteudos ministrados ficavam contidos na estrutura da sala de aula, com o apareci-
mento da internet, bem como a ampliacdo do uso dos computadores, no momento pode-
mos interagir com nativos de outros paises e exercitar o aprendizado de linguas (GARCIA,
2009). H4 um constante aumento na quantidade de aplicativos digitais disponiveis que pos-
sibilitam realizacdo de exercicios, jogos, entre os recursos que facilitam a interagdo e po-
tencializam o aprendizado (Idenz). Convém citar que mesmo os jogos e aplicativos que nao
foram pensados com fins educacionais, podem ser adaptados ao ensino-aprendizagem.

Esses novos sistemas sdo trazidos para dentro da sala de aula pelos alunos, tor-
nando-se parte deste espaco, assim, tais recursos se tornam Uteis para que o professor os
redirecione para sua dinamica de ensino. Autores como Silva (2002) afirmam que existe
uma nova estrutura de sociedade que esta organizada em rede e sempre trocando informa-
¢bes. Esse novo contexto social estd interagindo de forma interconectada, impactando na
maneira com que as pessoas pensam e atuam.

As interagGes resultam na estruturacio e na conformacio de novas maneiras de agir

e pensar que se modificam ao redor da rede no mundo virtual. Assim, de acordo com Lévy
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(1999, p. 5), o virtual é um ambiente que “usa novos espacos e novas velocidades, sempre
problematizando e reinventando o mundo” e “os limites de espago nao sdo mais dados e
ha um compartilhamento de tudo, tornando dificil distinguir o que é publico do que ¢
privado, o que é proprio do que é comum, o que ¢ subjetivo do que é objetivo”, sem
fronteiras. Isso gera o que o autor chama de cbercultura, a qual acontece no ciberespaco que
se trata nao s6 do espaco fisico, como também de equipamentos, de cabos e de endereca-
mentos de rede. Portanto, a cbercultura envolve todo o contexto informacional e de comu-
nicagao que esses equipamentos suportam.

Com esta realidade, as dinamicas sociais se transformam e a cibercultura é absorvida
a estrutura social humana, expressando uma nova perspectiva da vida em grupos sociais
que tém a caracteristica de ser universal, e se conforma como um sistema diferente de todas
as organizacdes de sociedade que tivemos antes (Idew). A cibercultura, entio, trata-se da
organizacio cultural contemporanea marcada pelas Tecnologias Digitais, acontecendo no
ciberespaco, que por sua vez ¢ definido pela modernidade tecnolégica e seu impacto na
vida das pessoas (LEVY, 1999).

E importante citar que a interagio nio parte somente de Tecnologias Digitais, mas
essa ultima possibilita o acesso a recursos que se tornam relevantes a comunicagdo, porque
além de ser promovida a intera¢io homem-maquina, também se torna possivel a interag¢io
entre sujeitos.

De acordo com Lévy (2011), os computadores, celulares e aparelhos eletronicos
que se integram em rede nio fazem parte de uma realidade per 57, mas unificam algo maior
que ¢é o espago virtual, em que ha outra concepgao de territério e linguagem, transforma-
¢bes constantes e modificacoes rapidas. Ainda de acordo com o autor supracitado, o pen-
samento se configura como individual, no entanto, o saber é construido coletivamente,
desde quando surgiram as primeiras civilizagdes. Porém, com o ciberespago as memorias
se tornam objetivadas, os pensamentos se tornam tangfveis e com uma capacidade de cir-
culacdo muito grande, podendo ser compartilhados com um maior numero de individuos,

demonstrando o impacto das Tecnologias Digitais para o aprendizado (LEVY, 1999).
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A reflexdo sobre o papel da informatica na educagio nao pode ser de maneira ne-
nhuma dissociada da func¢io do aluno (ser humano) como constituinte desse contexto.
Como ja citado, a tecnologia impacta o aprendizado de muitas formas, desde o ambiente
doméstico, até o ambiente escolar. Com a informatica associada a escola, os alunos podem
se tornar protagonistas do seu proprio aprendizado, dado o carater da informatica de pro-
duzir a possibilidade da interacdo aluno-aluno, aluno-professor e aluno-professor-maquina
que sdo condi¢oes essenciais para um aprendizado de Lingua Inglesa como segunda lingua,
ou qualquer outro idioma que se almeje aprender.

Por sua vez, abordar jogos digitais na aprendizagem nao é possivel sem primeiro
discutir o papel da ludicidade no ensino e na sociedade. Para iniciar esta discussdo, é im-
portante citar que a ludicidade faz parte do préprio comportamento do homem, Luckesi
(2000) defende que os seres humanos sao ludicos todo o tempo, ndo s6 no ensino, mas nas
suas relagbes sociais, quando aborda o conceito de homosludens, cujo pressuposto ¢ a ludici-
dade intrinseca na prépria natureza humana.

Ensinar/aprender de maneira lidica significa escapar da natureza tradicional dos
modelos conservadores com a presenca do professor carrasco e que julga, sala em filas e
conteddos ministrados de maneira cansativa. Para realizar um ensino de forma ludica,
pode-se trazer recursos diferentes para a sala de aula, ou até mesmo, trabalhar sem recursos
fisico-materiais, desde que seja promovida a interacdo entre os estudantes. Desse modo, tal
ensino deve ser realizado de maneira que o estudante possa enxergar sua realidade e consiga
relacionar esse conhecimento a sua vida pessoal. De acordo com Luckesi (2000), as ativi-
dades ladicas sao aquelas que proporcionam experiéncias de plenitude, em que nos envol-
vemos por inteiro, as quais nio se restringem ao jogo e a brincadeira, mas incluem ativida-
des que possibilitam momentos de prazer, entrega e integragao dos envolvidos (p. 12).

Vygotsky traz uma concepgao sobre o ensino que dialoga com Luckesi a2 medida
que esse preconiza a interacdo entre os sujeitos para um aprendizado efetivo. Em seus
estudos sobre aquisicio de linguagens e troca de conhecimento, Vygotsky (1994) defende
que, para que haja uma aquisicao efetiva da lingua, o sujeito deve estar em constante inte-

racdo, e isso para o ensino de idiomas é muito importante, principalmente quando tais
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interagbes ocorrem no formato de dialogos, atividades, jogos e modalidades e de acordo
com Almeida Filho (1998, p. 19) “deve-se ter sentido aprender uma Lingua Estrangeira, a
qual venha proporcionar a interagdo com o outro, numa busca de experiéncias profundas
e validas”.

Os jogos, hoje em dia, por conta de seu dinamismo, facilidade e acessibilidade tém
se tornado ferramentas relevantes para o maior dinamismo na sala de aula. De acordo com
Atristoteles o jogo ¢ uma atividade que tem fim em si mesma, algo intrinseco a natureza
humana, mas que pode ser utilizado como ferramenta aliada a pratica pedagdgica. Como
afirma Luckesi (2004), quando o ser humano estd em contato com uma aprendizagem la-
dica, ele pode se comprometer melhor com o processo, vivendo uma experiéncia plena e
imersiva no aprendizado.

E importante ressaltar o carater formativo através da interacdo, presente nos jogos
digitais, visto que esses tém a caracteristica de retornar aos estudantes um feedback imediato
das respostas e dos resultados obtidos, tendo um papel importante sobre o ganho de co-
nhecimento do sujeito e auxiliando seu processo de formagio na escola (LEVAY, 2015).
Por conseguinte, os jogos digitais, geralmente, progtidem de nivel, aperfeicoando seus ni-
veis de dificuldade, ensinando os jogadores a ultrapassarem seus limites e aumentarem seus
niveis de proficiéncia em determinado conteddo, por exemplo, conteidos gramaticais em
Lingua Inglesa(idens).

A diferenca entre os jogos tradicionais e os que se utilizam de tecnologia digital
reside no fato de que os primeiros apresentavam normas e regras pré-estabelecidas e ja se
configuravam muito produtivos para interagdo e aprendizagem, a0 passo que nos jogos
digitais ha uma constru¢io maleavel e continua, permitindo ao sujeito trilhar um caminho
mais independente (SILVA, 2016). No entanto, os jogos eletronicos trazem melhores pers-
pectivas a medida que criam ambientes, detalhes minuciosos e maiores possibilidades de
imersio na atmosfera do conteudo ensinado, a depender do objetivo do professor. Jogos
que utilizam guigzes de perguntas e respostas, com plataformas em computadotes e/ou
celulares podem mobilizar diferentes conhecimentos, bem como promover aprendizado,

visto que se pode ter acesso as respostas a posteriori, no momento em que se joga (Idem).
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Por conseguinte, os estudantes podem se interessar pelos conteudos de melhor maneira e

se tornarem protagonistas de seu aprendizado.

A informatica no ensino de Lingua Inglesa: o Kahoot! como possibilidade
pedagadgica

Segundo Zabala (1998, p. 18), a Sequéncia Didatica se trata de “um conjunto de
atividades ordenadas, estruturadas e articuladas para a realizagdo de certos objetivos edu-
cacionais, que tém um principio e um fim conhecidos tanto pelos professores como pelos
alunos|...]” (p. 18). No entanto, como temos por objetivo demonstrar os impactos da tec-
nologia digital no ensino de Lingua Inglesa, focaremos apenas na producio final da Se-
quéncia Didatica, que se trata do jogo digital Kaboot!. Tal jogo foi escolhido por possuir
uma plataforma rica em possibilidades de elaboracio de perguntas, interagdo entre jogado-
res de forma individual e em grupo, permitindo inser¢do de gravuras, videos, possibilitando
aos professores a articulagdo de diversas habilidades a0 mesmo tempo.

A aplicacio do jogo digital aqui proposto é um procedimento importante, que de-
monstra como a tecnologia tem potencial importante que pode ser utilizado para investir
num bom ensino-aprendizagem na sala de aula. Os jogos digitais sio capazes de promover
intera¢do entre os sujeitos na sala de aula, além de oportunizar um ensino ludico, que entre
suas inimeras vantagens, podem ser destacadas as possibilidades de o professor perceber
o desempenho da turma, bem como seu nivel de conhecimento sobre determinado assunto.

O jogo Kahoot!, que foi utilizado na nossa intervenc¢ao, pode set encontrado no
Website www.kahoot.com? e se trata de um aplicativo que promove competi¢oes que podem
acontecer entre um determinado grupo de estudantes, ou de forma individual, e jogam

contra a prépria interface do aplicativo, conforme se observa na Figura 01:

2 Ultimo acesso em 20 de marco de 2020.
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Figura 01 — Interface do aplicativo Kahoot

Which of the following statements is wrong?
Responsible management...

5
Ethics

A - invearates sustainabilty,
responsibility, and athics.

[ i asmonyh for esconslbiiy
management.

Fonte: Responsible management?

A figura 01 exibe a interface da plataforma Kahootl,onde o destaque em vermelho
indica a forma como os jogadores enxergam as perguntas e, por sua vez, o destaque em
azul demonstra como os estudantes veem as opgoes para escolha das respostas corretas.

Aplicamos o jogo digital citado na turma de 4° ano do IFBA, com participacio de
toda a classe (26 alunos), porém, somente entrevistamos dez estudantes que se voluntaria-
ram para responder as perguntas sobtre a atividade. O contetido abordado no jogo foi ba-
seado no assunto Reported Speech, que se trata de um conteudo gramatical da Lingua Inglesa.
Destarte, na plataforma utilizada para realizacao do jogo, foram realizadas perguntas base-
adas em tal conteudo por meio de um questionario virtual com os discentes, para avaliar o
aprendizado alcangado até aquele momento, visto que houveram aulas expositivas sobre o

Reported Speech anteriormente.

Da aplicagao
Para aplicacdo da sequéncia didatica foi solicitado aos discentes que se dividissem
em quatro grupos, da maneira que desejassem, e utilizassem somente um swartphone por

grupo, com a sala sendo da seguinte forma organizada*:

3 Disponivel em http://responsiblemanagement.net/kahoot-quizzes-textbook-principles-of-responsible-mana-
gement/. Acesso em janeiro de 2020
*Por questdes éticas, ocultamos o rosto dos alunos com os emojis.
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Figura 02 — Organizagio da turma para a realiza¢do do Jogo Kahoot!

Fonte: Elaboragio prépria.

Durante a aplica¢io da atividade, alguns discentes tiveram dificuldades pontuais, em
virtude da diversidade de aparelhos e de interfaces para operacionalizagio da atividade pro-
posta, mas nada que atrapalhasse o seu desempenho, pois de maneira muito rapida as du-
vidas foram sanadas e o trabalho prosseguiu. Observamos nos estudantes muita euforia e
animacdo por estarem realizando uma atividade diferente, utilizando completamente inter-
faces tecnoldgicas. Os discentes foram reunidos em grupos por serem muitos, visto que
individualmente eles ndo conseguiriam interagir para alcangar os resultados esperados.

Segundo Vygotsky (1994), bons resultados na aprendizagem se caracterizam pela
interagdo, seja entre professor-aluno ou aluno-aluno, foco da nossa Sequéncia Didatica.
Assim, pudemos observar que os discentes estavam se questionando a todo momento so-
bre quais seriam as respostas corretas, visto que havia somente um swariphone em cada
grupo de estudantes. Dessa maneira, eles poderiam interagir da melhor maneira possivel.
A Figura 03, a seguir, demonstra a organizacdo dos discentes em quatro grupos, bem como

os nomes das equipes por eles escolhidos, quais sejam:
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anizados na plataforma do Kahoot!

Figura 03 — Grupos or

Fonte: Elaboragio prépria.

De acordo com Vygotsky (1994), o ser humano consegue agir, interagir, comunicar-
se e existir no ambiente por intermédio de outro ser, mostrando-se como sujeito nao-pas-
sivo no ambiente, dessa forma, produzindo o préprio conhecimento. Do mesmo modo,
de acordo com Perrenoud (1998), mediante trocas dentro da sala, entre estudante e profes-
sores, ¢ possivel construir bases relevantes para os alunos, a fim de que esses possam auxi-
liar mutuamente em sua constru¢dao de conhecimento e avaliacio. Por isso, vimos a impot-
tancia de realizar essa atividade em grupo, para que os alunos pudessem construir seu co-
nhecimento de forma conjunta, e também, em grupo, pudessem definir um nome e gerar

identidade e aproximacio entre si, facilitando os trabalhos e criando um clima agradavel

coletivamente.

Figura 04 — Jogo Kahoot! Sendo realizado

\

Fonte: Elaboragio prépria.
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A TFigura 04 representa a atividade em curso e mostra que até esse momento os
alunos apresentavam bom desempenho, observadas as respostas apresentadas, bem como

o trabalho cooperativo que estava sendo realizado conforme observado na Figura 05.

Figura 05 — Grupos Engajados durante o jogo Kahoot!

Y 1

Fonte: Elaboragao propria.

A seta laranja destaca a aluna segurando o swartphone, quando um dos colegas a
ajudava com a selecdo da resposta correta, enquanto dois discentes estavam conferindo,
novamente, os objetivos das questdes.Estas agoes nos permitem perceber um trabalho de
cooperagio entre os discentes, e, posteriormente, foi exibida a classifica¢ao final dos grupos
(Figura 00).

Figura 06 — Classificacao final dos grupos

Kahoot! for formative assessment

Info

6787

3858

Fonte: Elaboracio prépria.
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A Figura 06 representa o término do jogo e exibe a classificagdao das equipes, ao fim
da atividade. Durante o jogo digital as respostas cotretas eram exibidas a posteriori, da mesma
maneira, algumas perguntas foram reformuladas, com o mesmo conteido de questdes an-
teriores, mas com outra estrutura para certificagdo de que os alunos conseguiriam entender
a légica do exercicio e do contetddo. Entretanto, os resultados ndo foram tio destoantes
entre os grupos, mostrando certa sintonia da turma em termos de conhecimento.

Ao finalizar a atividade, realizamos um questionario com os discentes para colher
suas impressoes a respeito de possiveis facilidades e/ou dificuldades em sua realizacio e
para atestar se metodologias como esta sdo vidveis para serem realizadas como potencial
avaliativo. A primeira pergunta tratou das dificuldades durante a realizagio das perguntas
no jogo Kaboot!, cujo resultado demonstrou que nove, dos dez alunos que responderam aos
questionarios, afirmaram que nio tiveram dificuldades com a atividade realizada; e o unico
estudante que apontou dificuldades, explicou-nos que houve um problema de incompati-
bilidade momentanea no aparelho, que foi logo resolvida.

Essa informagio ¢ relevante pois demonstra que os alunos sio capazes de operaci-
onalizar os exercicios que envolvem tecnologias digitais dentro da sala de aula, o que cot-
robora com Prensky (2001), segundo o qual os alunos hoje em dia manipulam com muita
facilidade tecnologias digitais por ja manterem contato desde pequenos com estas tecnolo-
gias. Por isso, pensar sua inser¢do dentro da sala de aula é possivel e relevante para planejar
novas formas de promover inovacio nos curriculos escolates.

Outra questdo abordou se os alunos se sentiriam mais motivados para estudar com
o uso de tecnologias digitais. Sobre esta questdo todos responderam positivamente, 0 que
nos remete ao que salienta Silva (2016), para quem a vantagem das tecnologias digitais
reside em colocar o aluno como sujeito ativo dentro da sala de aula, ou seja, como autor da
sua propria construgao de conhecimento. As dinamicas produzidas pela tecnologia estimu-
lam o aluno por manté-lo entretido, ao passo que promove a interacdo constante. Quando

bem utilizada em termos pedagogicos, promove ludicidade por intermédio do meio digital.
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Segundo Luckesi (2004), a ludicidade motiva o aprendizado e expande o aprender
para além da tecnicidade, da producdo de mensagens e de estimulos, da bidirecionalidade
da informagao e de outros conceitos sobre tecnologia abordados pelos autores que a estu-
dam. Ao levar a tecnologia digital para a sala de aula estamos levando parte integrante do

dia a dia dos discentes para o ambiente escolar.

Reflexdes da tecnologia como aliada ao ensino de Lingua Inglesa

O ensino de Lingua Inglesa demanda a criagio de um ambiente colaborativo, em
que seja possivel a interacdo entre os sujeitos da sala de aula, neste caso, docentes e discen-
tes, de modo que através da comunicacio sejam capazes de exercitar as habilidades neces-
sarias para o aprendizado. Jogos Digitais em formato de guizzes virtuais como o Kahoof!
podem oferecer uma plataforma importante para tal exercicio, visto que oferecem liberdade
na criacdo de questionarios, podendo-se assim adaptar questdes que exercitem oralidade,
audicdo, e também, ao ler as questdes projetadas, os discentes estdo exercitando a habili-
dade de leitura.

A tecnologia oferece a possibilidade de dinamizar os conteudos em sala, bem como
abrir uma gama infinita de possibilidades que podem aprofundar a convivéncia dos alunos
com o mundo externo, trazendo uma grande possibilidade de vivéncias dos alunos e mo-
dificando a atmosfera tradicional presentes numa aula expositiva. De acordo com o aluno
Bit 01, quando indagado sobre o porqué de atividades como a realizada serem importantes

para o ensino-aprendizagem, ele respondeu:

Bem interessante também essa atividade, porque ndo fica como
aquele tipo de atividade teérica em que o aluno s6 tem que escrever.
Entio, a brincadeira ajuda a entender o assunto de uma forma mais
pratica (BI'T 01) (Trecho de entrevista realizada no dia 05/03/2020
aluno — BIT 01)

Assim, notamos que o aluno cita que atividades como esta ajudam na compreensio
de conteudos escolares, uma vez que acontecem de maneira diferente, tornando os conte-

udos mais faceis para compreensdo. Além disso, o ensino de idiomas de maneira geral,

Folio — Revista de Letras |_Vitériada Conquista_|_v.12,n.2 | | _jul/dez 2020

=



562

Igor T. Ramos dos Santos; Denise A. Brito Barreto; Clindia V. C. de Oliveira Soares

segundo Oliveira e Paiva (2001, quando ocorre de maneira tradicional, pelos paradigmas
de traducio, por exemplo, desestimula e retira o interesse por seu estudo, o que se torna
danoso, visto que o conhecimento de inglés é fundamental para a vida profissional no pre-
sente século XXI.

Para entender qual seria o papel da tecnologia digital nas escolas como possibilidade
pedagogica, é necessario compreender sua importiancia como instrumento no auxilio da
conversao de estudantes de meros individuos passivos na sala, em agentes capazes de inte-

ragirem na construcdo de conhecimento, pois a tecnologia lhes confere a capacidade de

ouvir, ver, ler, gravar, voltar, ir adiante, selecionar, tratar e enviar
qualquer tipo de mensagem para qualquer lugar. Em suma, a intera-
tividade permite ultrapassar a condi¢io de espectador passivo para
a condi¢io de sujeito operativo (SILVA, 2016, p. 00).

Diante dessa perspectiva, pensamos no Kahool como plataforma para explorar o
tema da tecnologia, porque essa plataforma é propicia para a realizacdo de atividades de
ensino-aprendizagem e, por se tratar de um jogo digital, o Kahoot! exercita habilidades de
conhecimento, habilidades sociais, bem como ajuda na memorizagio e concentragdo como,
em geral, propdem-se os jogos digitais com fins pedagdgicos (LEVAY, 2015).

Além de possuir uma parte dedicada a avaliagoes, a plataforma citada insere o aluno
como suyjeito ativo na sala de aula, além de criar um ambiente de intera¢do tanto entre
estudante-professor, quanto estudante-estudante e estudante-maquina. Essa atmosfera de
interatividade entre os constituintes da sala de aula se torna ladica e produtiva, porque as
comunicagdes acontecem em tempo real, o que para a dinimica em sala se torna impor-
tante, como cita o estudante Bit 03:

Eu acho que para todo mundo foi algo novo. Acontecem algumas
atividades relacionadas a informatica, mas néo tdo [...] tipo a gente
vé ali em tempo real, um negécio mais diferente (Trecho de entre-
vista realizada no dia 05/03/2020 — estudante Bit 03)
Observamos que um dos pontos citados pelo estudante Bit 03 “a gente vé ali, em

tempo real”, demonstrando que a caracteristica de retorno das informacées e da interativi-

dade se mostrou positiva para o aprendizado dos alunos, de modo que esses afirmaram
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fixar melhor alguns conteidos de gramatica. Quando indagada se atividades que se utilizam
de tecnologia digitais e promovem interacdo podem ser usadas como uma alternativa para
melhorar o aprendizado, a aluna Bit 04 respondeu: “Acho que sim, porque eu estudei s6
um pouco e logo quando fazia as perguntas eu conseguia responder rapido, entdo, deu pra
fixar”.

Assim, conforme assevera Lévy (1999), o ciberespaco que integra a sociedade é um
espaco heterogéneo, onde ha interatividade e intercomunicacio, de modo que nio pode-
mos ignorar sua potencialidade de melhorar as relagdes dos alunos com aspectos que en-
volvem o ensino-aprendizagem, e também por sua possibilidade de exercicio de idiomas
tendo em vista a imersdo mundial no idioma inglés. As atividades que utilizam tecnologia
digital para aprendizado se constituem como ferramentas relevantes pois

podem apresentar ciclos de aprendizagem em que o jogador erra,
consequentemente tem que refletir sobre o erro e identificar a causa
[...] 0 aluno/jogador formula a hipétese em cima da causa do etro,
toma atitudes para tentar solucionar o problema, e entio, testa ¢
analisa a hipétese [...] agindo ativamente no processo (LEVAY,
2015, p. 44).

Desta forma, sobre o tema da atividade realizada — o Reporzed Speech —, puderam ser
realizadas questoes sobre a organizacio sintatica das frases, pois, o referido tema é avan-
¢ado, contendo peculiaridades que necessitavam ser exercitadas, que poderiam ser magan-
tes com aulas meramente expositivas, porém, através de jogos digitais, foi possivel que os
alunos exercitassem e tivessem a todo momento retorno de seus resultados. Pudemos ates-
tar tal fato quando a aluna Bit 05 questionada sobre a atividade realizada para o ensino de
Lingua Inglesa respondeu: “Eu achei muito interessante, uma maneira lidica de aprender
as mesmas coisas que a gente aprende normalmente com o livro didatico. Eu achei bem
divertido” (Trecho de entrevista realizada no dia 05/03/2020 — aluna Bit 05).

Pudemos perceber a importancia do carater lddico da tecnologia, que mostrou acei-
tagdo dos alunos em relacdo a atividade realizada de modo que, para além dos pressupostos
tedricos sobre a utilizagdo positiva da tecnologia em sala, pudemos perceber a importancia

da tecnologia e ludicidade no ensino de Lingua Inglesa quando o aluno Bit 10 respondeu:
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“Ah eu acho que quem tem pode sim usar celular, porque faz parte da vida de todo mundo,
né? Se tiver como usar de um jeito bom, porque nio?”. Segundo Howard e Mozejko (2015)
existem diversas barreiras a utilizacdo dos aparatos tecnologicos, e dentre estas barreiras
temos a propria resisténcia das instituicdes que muitas vezes nao inserem a utilizagao dos
equipamentos em seus planejamentos, em virtude da falta de confiabilidade em seu funci-
onamento no dia das atividades, pois para o trabalho com tecnologia sio necessarios diver-
sos recursos humanos e nao-humanos que nem sempre estao disponiveis nos dias das aulas.

Segundo Levay (2015), uma das maiores dificuldades que temos na adogio de pra-
ticas que utilizam tecnologia digital na escola ¢ o fato de a internet ser muito vasta em
conteudo, e encontrar aplicativos ou websites que contenham atividades com conteudos fo-
cados no assunto trabalhado é uma tarefa dificil. Neste ponto, uma das vantagens na utili-
zagdo do Kahoot! foi a possivel adaptacio do conteudo previsto em atividades dindmicas,
porque a elaboracio do questionario ¢ livre, desta forma vemos a necessidade de formar
os professores para que conhecam as tecnologias digitais e saibam onde encontra-las. Se-
gundo Noévoa (1998), é importante que seja possibilitado aos professores a realizagio de
trabalho colaborativo para que as experiéncias sejam compartilhadas, pois, através do com-
partilhamento de praticas entre os docentes, é possivel que o trabalho tecnoldgico seja
estendido ao corpo escolar como um todo, e nao ficar restrito a somente um docente na
escola, o que ajuda a superar a resisténcia do corpo pedagogico escolar.

Como percebido, existe diversas possibilidades para a utilizacdo da tecnologia de
forma aliada ao ensino de Lingua Inglesa, porém, é importante que sejam utilizadas as pla-
taformas corretas para cumprir tal objetivo, como ¢ o caso da plataforma Kahoot!, aplicada
na sequéncia didatica, que, dependendo de sua organizagio, mobiliza de forma direta e
indireta as quatro habilidades para o aprendizado de Lingua Inglesa, de acordo os docentes
estruturam as questdes e as alternativas na plataforma.

Se trabalhamos com a perspectiva da avaliacio da habilidade “escrita”, ambientes
como editores de textos, inclusive o préprio celular pode fornecer corregdes dos vocabu-
larios solicitados, ou entio, os textos produzidos podem ser publicados em grupos de redes

sociais, em que todos os colegas podem ter acesso. Afinal, de acordo com Santos (2012),
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em sala de aula a participagio de todas as pessoas nio ¢é assegurada, no entanto, ao publicar
no virtual, todos os que tém acesso ao ciberespaco podem verificar o que foi escrito e
fornecer feedback e corregoes.

Partindo da premissa de trabalhar a “leitura”, os alunos tém a possibilidade de serem
redirecionados a leituras de sites, noticias, exercicios de vocabularios e jogos que tém co-
nexdo com Lingua Inglesa, geralmente disponiveis na internet, e programas como o Kahoot!
podem intermediar perguntas e respostas com o objetivo de promover avaliagio daquela
habilidade. Dado seu carater instantaneo de reposta, a internet pode ser uma boa aliada a
pratica docente no ensino de idiomas, nio s6 da Lingua Inglesa como segunda lingua, mas
em disciplinas como Lingua Portuguesa, entre outras que trabalham interpretacio de texto
e de informacdes.

Exercitando a audi¢ao existe a possibilidade de utilizar videos, filmes e musicas, pois
existem plataformas que desenvolvem atividades para trabalho com musicas. Desta ma-
neira, além de ser criado um ambiente mais lddico para a sala de aula os alunos conseguem
treinar audi¢do e escrita, principalmente se forem atividades de preenchimento de espagos
em branco com as palavras faltantes, que sdo atividades muito comuns em cursos de Lingua
Inglesa como segunda lingua. Podemos citar como exemplo a plataforma Lyrics Training®.

E, por fim, se estamos tratando da competéncia da “fala”, existe a possibilidade de
utilizagdo de plataformas de conferéncia que promovem o contato de pessoas do mundo
entre si, além de plataformas gratuitas que registram gravacoes e devolvem feedback com o
que foi dito, ou se o que foi dito obedece ao que ¢ solicitado pelo aplicativo ou programa,
a exemplo do Duolingo®, que é um aplicativo de aprendizado de Lingua Inglesa.

Portanto, notamos que ¢ importante investir em formas de possibilitar o acesso a
ambientes e exercicios adequados, bem como fornecer indicativos de como trabalhar de-

terminados recursos. Também, é importante que as escolas invistam na estrutura e no

> Disponivel em: https://lyricstraining.com/app?nr=1&~channel=web&~feature=redirect&~campaign=
none&ref=https%03A%2F%2Flyricstraining.com%2F
¢ Disponivel em centros de aplicativos para diferentes plataformas de celular.
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funcionamento de seus aparatos tecnolégicos, para que nao haja desconfianca dos profis-
sionais e dos discentes quanto a utiliza¢do de tecnologias digitais na classe como possibili-
dade pedagogica. Dessa forma, podera haver clareza dos objetivos da tecnologia no ensino,
de modo que haja superacido dos desafios e das resisténcias que cercam a utilizagdo da
Tecnologia Digital. Torcemos para que a tecnologia possa ser utilizada sobretudo no ensino
de Lingua Inglesa, visto que os idiomas e a cultura estdo em constante atualizacio e a tec-
nologia digital pode possibilitar o acompanhamento dessas transformagdes, bem como

trazé-la para a sala de aula.

Consideragoes finais

Percebemos que a ludicidade ¢ uma ferramenta importante para que o ensino de
inglés aconteca, pois, este ensino ndo pode estar resumido somente a tradugdes e aquisi¢oes
de vocabularios aleatérios, mas, deve, principalmente, estar conectado a uma pratica que
envolva o exercicio da audi¢do, da fala, da escrita e da leitura. A tecnologia digital ¢ uma
boa alternativa para o trabalho com a Lingua Inglesa, visto que se utilizada de forma correta
pode auxiliar no desenvolvimento de atividades que estimulem a interagdo entre os sujeitos,
bem como trabalhe as habilidades necessarias para o aprendizado de Lingua Inglesa.

Os resultados da nossa pesquisa evidenciaram que os discentes demonstraram se
interessar pelo uso de tecnologias digitais dentro da sala de aula, a exemplo do uso de
dindmicas como a atividade realizada, desta forma, se a sociedade gira ao redor da ideia de
digital, é importante que o ensino-aprendizagem acompanhe esta dinamica, tanto com o
objetivo de melhorar o aprendizado, quanto para aumentar o interesse dos alunos pela
escola. Desta forma, é importante que haja investimentos na educa¢io para a realizacio do
trabalho pedagdégico com auxilio da tecnologia, com a garantia de equipamentos e segu-
ranga para um planejamento que tenha eficacia, assim como ¢ relevante que os docentes
tenham uma atmosfera colaborativa que possam compartilhar conhecimentos e experién-
cias, sabendo onde encontrar e como utilizar ferramentas que sejam uteis para promogao
de um ensino de Lingua Inglesa ludico e eficaz, contemplando as habilidades necessarias

para seu aprendizado.
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Tecnologia digital no ensino de lingna inglesa: o Kahoot! como avaliagio formativa

DIGITAL TECHNOLOGY IN ENGLISH LANGUAGE TEACHING:
THE KAHOOT! AS FORMATIVE EVALUATION

ABSTRACT: The present work is the result of a research cut resulting from a master's dissertation,
whose research was carried out in a fourth-year class of High School, from the Informatic course in
the Integrated Modality (professional degree with High School) at the Federal Institute of Bahia,
campus Vitéria da Conquista. The general objective of this article was to investigate how Formative
Assessment, mediated by Digital Technologies, can enhance the teaching-learning process of English.
Although several aspects have been addressed in this dissertation, we focus on digital technology and
its potential as an important tool for conducting teaching and learning the English language in a
playful and efficient way. Based on authors such as Lucena (2004), Brun (2003) and Levy (1999), we
carried out a qualitative research of an exploratory nature, whose data collection focused on the col-
lection of results through the application of the digital game Kahoot! (final production of a didactic
sequence). We realize that digital technology has the ability to contribute to teaching English in a
dynamic way, in addition to promoting a playful environment in the classroom, which arouses stu-
dents' interest in such activities, since society is constantly evolving in increasingly digital world.

KEYWORDS: Teaching English Language; Digital Technology; Formative Evaluation.
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