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RESUMO

A proposta apresentada neste trabalho é uma unidade didatica, destinada para docentes
de inglés como lingua adicional, onde o objetivo principal € apresentar um material didatico,
reutilizavel a partir da filosofia de Recursos Educativos Abertos (REA), com base em
pesquisas bibliogréficas e documentais, tendo como alicerce tedrico, autores que se
ocupam em explanar sobre a criacdo de materiais didaticos, o letramento digital e a
gamificacdo, com foco no ensino de linguas. Assim, esse trabalho baseia-se em pesquisa
exploratéria e descritiva aplicada desta unidade didatica, que foi inspirada em um trabalho
apresentado na disciplina: “Selecado de Materiais e Estratégias no Ensino de Linguas
Adicionais”, do curso de especializagdo. Visando atender o objetivo principal analisarei e
descreverei qualitativamente a unidade elaborada, devido seu carater subjetivo. Assim,
pretende-se que professores sejam inspirados positivamente a adaptarem e utilizarem
REA, além de introduzirem noc¢des sobre o letramento digital em suas préticas pedagogicas
de ensino-aprendizagem de linguas adicionais.

Palavras-chave: unidade; didatica; letramento; digital; gamificacao.
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Especializacdo em Ensino-Aprendizagem em Linguas Adicionais — Universidade Federal
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RESUMEN

La propuesta que se presenta en este trabajo es una unidad didactica, destinada a
profesores de inglés como lengua adicional, donde el objetivo principal es presentar un
material didactico, reutilizable desde la filosofia de los Recursos Educativos Abiertos (REA),
basado en la investigacion bibliografica y documental, teniendo como fundamento teérico,
autores que se ocupan de explicar sobre la creacidbn de materiales didacticos, la
alfabetizacion digital y la gamificacion, con un enfoque en la ensefianza de idiomas. Asi,
este trabajo se basa en una investigacion exploratoria y descriptiva aplicada a esta unidad
didactica, que se inspird en un trabajo presentado en la asignatura: “Seleccion de materiales
y estrategias en la ensefanza de lenguas adicionales”, del curso de especializacién. Para
cumplir con el objetivo principal, analizaré y describiré cualitativamente la unidad elaborada,
debido a su caracter subjetivo. Asi, se pretende que los profesores se inspiren
positivamente en la adaptacion y el uso de REA, ademas de introducir nociones de
alfabetizacion digital en sus practicas pedagogicas de ensefianza-aprendizaje de lenguas
adicionales.

Palabras clave: unidad; didactica; alfabetizacion; digital; gamificacion.
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ABSTRACT

The proposal presented in this work is a didactic unit, intended for teachers of English as an
additional language, where the main objective is to present a didactic material, reusable
from the philosophy of Open Educational Resources (OER), based on bibliographic and
documental researches, having as theoretical foundation, authors who are concerned in
explaining about the creation of didactic materials, digital literacy and gamification, with a
focus on language teaching. Thus, this work is based on exploratory and descriptive
research applied to this didactic unit, which was inspired by a paper presented in the course:
"Selection of Materials and Strategies in the Teaching of Additional Languages”, in the
specialization course. In order to meet the main objective, | will analyze and describe
gualitatively the unit elaborated, due to its subjective character. Thus, it is intended that
teachers will be positively inspired to adapt and use OER, as well as introduce notions of
digital literacy in their pedagogical practices of teaching-learning additional languages.

Key words: unity; didactics; literacy; digital; gamification.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Capa da unidade didatica

Figura 2 — 12 pagina da unidade didatica
Figura 3 — 22 pagina da unidade didatica
Figura 4 — 32 pagina da unidade didatica
Figura 5 — 42 pagina da unidade didatica
Figura 6 — 52 pagina da unidade didatica
Figura 7 — 62 pagina da unidade didatica
Figura 8 — 72 pagina da unidade didatica
Figura 9 — 82 pagina da unidade didatica

25
27
28
29
31
32
34
35
37



ABP
BNCC
CcC

EA
EEALA
ILAACH
LA
ODS
ONU
PCN
PNLD
PNE
PROEX
REA
TDIC
UNILA

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Aprendizagem Baseada em Projetos

Base Nacional Comum Curricular

Creative Commons

Ensino Aberto

Especializacdo em Ensino-Aprendizagem em Linguas Adicionais
Instituto Latino-Americano de Arte, Cultura e Historia
Linguas Adicionais

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
Organizacao das Nacodes Unidas

Parametros Curriculares Nacionais

Programa Nacional do Livro Didatico

Plano Nacional de Educacéao

Pro-Reitoria de Extenséo

Recursos Educacionais Abertos

Tecnologias Digitais da Informac&o e Comunicacao

Universidade Federal da Integracao Latino-Americana

UNIOESTE Universidade Estadual do Oeste do Parana



SUMARIO

L INTRODUGAOD ...ttt nnanis 12
2 MATERIAL DIDATICO ...ttt 14
2.1 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS ... .ot 14
2.2 MULTIMODALIDADE ......ctttiitiiiiiitiiiet ettt e e e e et e e e e e e e e s s snnnneaeeeeeens 16
2.3 MULTILETRAMENTOS ... oo 18
2.3.1 Letramento digital.........coooeeeeiieeeeee e 20
2.3.2 GAIMIES ... ettt e e e et et e ab e e et e e e erb e aaae 21
3 A UNIDADE DIDATICA ...ttt ettt et saesaeeae e 23
3.1 PROPOSTA PRATICA ...ttt ettt eae e 24
I 0 U |- U PP 25
I 0 0 N - ' - PR 25
0t Ot 2 N 11 T = Vo [ e U 26
0t O O 3N 11 T = Vo [ U 26
0t O 0 N 1) T = Yo = PSS 27
I 2 U | - NSO PPT PP 28
Tt O N 1) T = Vo [ 28
3.2.2.2 AtIVIAAAE 5. e e e 28
SBLL.B AUIA B e e e e e e e e e e 29
G 00 O F0 Y 11 T = Yo = U 29
TNt I F2 N 11 T = Yo [ U 30
G 0t I J0C 3N 11 T = Vo = 31
I J0 O AN U | - TR 32
TNt I N 11 T = Yo = IR U 32
G Tt I N 1) T = Vo = 0t S 33
Bl D AUIA D e e aan 34
0 I 300 A 1Y T - To [T O PPRR R 34
I I G 3 U = U J O UPERRP 35
I I T80 A 1Y/ T - To [T SRR 35
I I S T2 A (1Y T - To [T SO PERRRP 36
I I A U |- W A PEPR P 37

S LT7. L AUVIHAAE L4 ..o 37



S.L.7.2 AtVIAAAE 15, 38

4 CONSIDERACOES FINAIS ...ttt 39
REFERENCIAS ...ttt ettt e et eeteeaennanis 41
APENDICES ...ttt ettt ae et nnanas 45
APENDICE A — UNIDADE DIDATICA REGRAS DE JOGOS........cccoeoveeveererennen, 46
ANEXOS ..ottt ettt e ettt ettt e ettt ee ettt et ettt 56

ANEXO A - COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LINGUA INGLESA BNCC
ENSINO FUNDAMENTAL ..o 57



15

1 INTRODUCAO

Sou egresso do Curso de Bacharel em Turismo pela UNIOESTE
(campus Foz do Iguacu), por anos atuei nessa area, que o contato com outras linguas
e culturas € inerente. A busca pelo conhecimento, como o aprendizado e a ensinanca
de outras linguas € o que me guiou até o curso de Especializacdo em Ensino-
Aprendizagem em Linguas Adicionais (EEALA) da Universidade Federal da
Integracéo Latino-Americana (UNILA). A especializag&o trouxe novas perspectivas do
ensino de linguas, aquele em que o discente € o0 protagonista da propria
aprendizagem, diferentemente do ensino tradicional, aquele em que fui educado.

Durante o percurso do curso de especializacao, estudei os diferentes
tipos de letramentos envolvidos no ensino de linguas. Em 2020, tive a oportunidade
de participar como colaborador do curso de extensdo denominado “Curso Online de
Espanhol/Inglés Para Profissionais do Turismo” — Pro-Reitoria de Extensdo (PROEX)
— UNILA, onde o objetivo do grupo de estudos era desenvolver um aplicativo/jogo
voltado para ensino de linguas (espanhol e inglés) para profissionais do trade turistico,
com foco inicialmente na triplice fronteira (Brasil, Paraguai e Argentina). Participar
deste grupo multidisciplinar ampliou minha compreensao sobre os multiletramentos,
em especial o letramento digital, bem como questbes que envolvem principalmente a
gamificacdo do ensino de linguas. Ainda, durante a carreira, cursei a disciplina
denominada: “Uso das tecnologias no ensino e aprendizagem de linguas adicionais”
gue me impactou positivamente na escolha do tema deste trabalho.

A partir da perspectiva tedrica da educacdo aberta e da
multimodalidade, este trabalho se trata de uma pesquisa bibliografica, documental,
gue estad voltada para a construcdo de uma unidade didatica com o objetivo de
apresentar esse recurso didatico como proposta de ensino-aprendizagem de inglés
como lingua adicional (LA).. Embasada em autores como COSCARELLI, CANDAU,

ROJO, VIEIRA, entre outros, a unidade didatica foi inteiramente construida para

! “[...] o entendimento para LA refere-se aos conhecimentos que diferentes idiomas podem oferecer

aos aprendizes, considerando que a educagdo em linguas é um veiculo por exceléncia para a formacéo
como cidaddo do mundo, ja que envolve a comunicacao em diferentes linguas e culturas, além de ser
uma exigéncia no mundo atual. Assim, € compreendida como uma lingua de acréscimo a outras linguas
que o aprendiz ja possui em seu repertério linguistico [...]" (COELHO et al., 2019, p.4).
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atender os preceitos que norteiam os REA, onde contempla contetdos curriculares
com vistas aos multiletramentos, em especial o letramento digital, tendo como base o
género games com uma abordagem multimodal. Dessa forma, pretende-se que o
material seja adaptado por docentes, que possa vir contribuir para a aquisicao do
inglés como lingua adicional e para o desenvolvimento do letramento digital dos
aprendizes.

Para apresentar o trabalho, discorrerei e conceituarei, conforme
bibliografias pertinentes, sobre materiais didaticos, Recursos Educacionais Abertos
(REA), multimodalidade, letramento digital e jogos. Posteriormente, apresentarei a
unidade didatica, apontando detalhes da escolha de cada atividade proposta e
descreverei como o docente poderad aplica-las ou adapta-las. Ao final, farei um
apanhado geral da proposta, tendo como orientacdo o caminho teérico metodoldgico

e o0 conhecimento empirico adquirido durante o trajeto.
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2 MATERIAL DIDATICO

E muito comum que os autores dos jogos eletrdnicos e virtuais
originalmente lancem os games em lingua inglesa, percebe-se isso quando observa-
se expressoOes e palavras presentes nesse tipo de jogo, que inclusive é trazida na sua
forma literal, sem ser traduzida, diretamente para o portugués. Essa peculiaridade dos
games abre um leque de possibilidades a serem trabalhadas com os aprendizes de
inglés como lingua adicional, dentre elas, a oportunidade do planejamento de
atividades com materiais auténticos. Os materiais auténticos referem-se aqueles
textos que ndo sdo produzidos com finalidade didatica, mas sim com propdsito
comunicativo real, permitindo ao aprendiz vislumbrar a lingua-alvo em sua esséncia,
0 menos artificial possivel, constituindo-se numa fonte consideravel de insumo para
os aprendizes (VIEIRA, 2012). Além disso, os games veiculam aspectos soécio-
histérico-culturais da comunidade gamer que podem ser um instrumento valioso de
ensino-aprendizagem. Para os alunos, os inputs genuinos de um material auténtico
contribuirdo para o desenvolvimento do processo de cognicdo e suas habilidades,
além de proporcionar uma efetiva aproximacdo com a cultura dos falantes nativos da
lingua-alvo (VIEIRA, 2012).

Assim, fica claro o importante papel dos materiais ditos auténticos
para o ensino-aprendizagem de linguas adicionais. Entretanto, esses materiais por si
s6 ndo garantem que o discente ira de fato adquirir ou aprender um novo idioma, é
necessario que este esteja atrelado a uma tarefa, e que essa tarefa seja ao mesmo
tempo desafiadora e motivante. Logo, o desafio aqui é fazer a conexao desse tipo de
material com atividades que sejam significativas, as atividades e abordagens devem
ser tanto ou mais interessantes do que os préprios “games”, tornando-o acessivel e
compreensivel a partir de tarefas elaboradas que possam ir ao encontro dos
interesses e necessidades dos aprendizes, de modo que promova, além do
desenvolvimento das competéncias comunicativas, como: escrever, falar, ler e ouvir,

outras habilidades na lingua-meta.
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2.1 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS

Essa unidade didatica esta pautada nos Recursos Educacionais
Abertos (REA). Consideram-se REA os materiais destinados a aprendizagem, ensino
e pesquisa de dominio publico ou licenciado de forma aberta, neste caso, permitindo
ao usuario compartilhar o material em qualquer suporte ou formato, adaptar e/ou criar
a partir do material disponibilizado, para qualquer finalidade que desejar, mesmo que
comercial. Esses materiais (digitais) podem ser encontrados em diversos repertorios
na internet e tem como finalidade a disseminacdo e ampliacdo da educacéo e da
cultura, em um formato colaborativo de producdo. Os REA séo parte de uma tendéncia
global, dentro das praticas do Ensino Aberto (EA), que facilitam o acesso ao

conhecimento por meio da internet, beneficiando um grande nimero de pessoas.

Os materiais de ensino, aprendizagem e investigagdo em quaisquer suportes,
digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que tenham sido
divulgados sob licenca aberta que permite acesso, uso, adaptacdo e
redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante nenhuma restricdo ou poucas
restricbes. O licenciamento aberto é construido no ambito da estrutura
existente dos direitos de propriedade intelectual, tais como se encontram
definidos por convengdes internacionais pertinentes, e respeita a autoria da
obra (UNESCO, 2012).

Portanto, o uso e criagdo de REA amplia a liberdade de ensino,
facilitando o acesso de todas as pessoas ao conhecimento, fortalecendo a
democratizacdo do acesso a educacao, além de colocar o educador e o aprendiz em
uma posicdo de coautores, incentivando praticas colaborativas e participativas de
forma compartilhada e adequada a realidade local. Ainda, é importante frisar que os
materiais denominados REA trabalham sob dois principios: (1) abertura legal e (2)

abertura técnica, pilares para facilitar seu uso e reuso.

préaticas de colaboracdo que incluem a criagdo, utilizacao e reutilizacdo de
RCE e praticas pedagégicas que empregam tecnologias participativas,
aprendizagem entre pares, criacdo e partiiha de conhecimentos, e
capacitacao dos estudantes. (CRONIN, CATHERINE, 2017, p.4, traducéo
nossa).?

2 “collaborative practices that include the creation, use, and reuse of OER, as well as pedagogical

practices employing participatory technologies and social networks for interaction, peer-learning,
knowledge creation, and empowerment of learners”. (Cronin, Catherine. Openness and praxis:
exploring the use of open educational practices in higher education. The International Review of
Research in Open and Distributed Learning, 2017, p.4)
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Por sua vez, as licencas abertas sdo ferramentas legais baseadas em
leis de direitos autorais em vigor. Neste trabalho, utilizarei uma licenca aberta da
Creative Commons (CC), uma organizacao ndo governamental sem fins lucrativos que
permite o compartilhamento e uso da criatividade e do conhecimento através de

instrumentos juridicos gratuitos (website CC-BR). A Creative Commons € uma

empresa voltada para o fomento de producdo de obras criativas, através de suas
licencas que possibilitam a copia e compartihamento com menos restricoes,
garantindo a possibilidade do acesso universal a educagédo. Usualmente os REA sao
distribuidos através de uma licenca CC que concede ao usuario direitos e permissoes

especificas; conforme explicita o site opencontent.org, 0 recurso precisa permitir cinco

direitos minimos (5R): reter, revisar, remixar, reutilizar e redistribuir. Assim, possibilita
ao usuario, adaptar, aprimorar, adequar o REA ao contexto educativo ao qual ele sera
aplicado, além da importancia em compartilha-lo para que mais pessoas tenham
acesso, e ainda, garantir os direitos autorais.

Apesar de existir desde 2002, o conceito e modus operandi dos
Recursos Educacionais Abertos sdo muito inovadores e esta alinhado com as novas
demandas globais da educacao inclusiva, equitativa e de qualidade, em consonancia
com o que aponta o 4° objetivo, dos “17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS)” da Organizacdo das Nacgdes Unidas (ONU), a partir do plano instituido
“‘Agenda 2030”: “Assegurar a educacgao inclusiva e equitativa de qualidade, e
promover oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos” (ONU, 2015).

No Brasil, em 2014, o conceito de REA aparece nos debates no
ambito do Plano Nacional de Educacédo (PNE), sendo incluido na meta estratégica
numero sete que versa: “7.11) Selecionar, certificar e divulgar tecnologias
educacionais para a Educacado Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio,
assegurada a diversidade de métodos e propostas pedagdgicas, com preferéncia para
softwares livres e recursos educacionais abertos, bem como o acompanhamento dos
resultados nos sistemas de ensino em que forem aplicadas”. Isso demonstra a
intencdo e preocupacdo do governo brasileiro, naquela época, em criar politicas
publicas que objetivam o fomento e difusédo da educacao aberta de qualidade, além

de tornar os recursos publicos acessiveis.


https://br.creativecommons.net/
https://br.creativecommons.net/
https://opencontent.org/definition/
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2.2 MULTIMODALIDADE

7

Multimodalidade € como a autora Roxane Rojo (2012) admite os
textos contemporaneos que se integram as diferentes formas de linguagem, quer seja
verbal, textual e visual, com o intuito de difundir informacfes capazes de gerar
sentimentos, transformar ideias, modificar comportamentos e transpor significados.
Segundo Rojo (2012)3 “a multimodalidade n&do é apenas a soma de linguagens, mas
a interagdo entre linguagens diferentes em um mesmo texto”. Os géneros multimodais
sdo intrinsecos as nossas relacées comunicativas com o mundo atual, estamos diante
desse fenbmeno praticamente todo o tempo, principalmente por causa da internet e

as novas formas de comunicac¢dao intermidiaticas.

Esses “novos escritos”, obviamente, dao lugar a novos géneros discursivos,
quase diariamente: chats, paginas, tweets, posts, ezines, funclips, etc. E isso
se d& porque hoje dispomos de novas tecnologias e ferramentas de
“leituraescrita”, que, convocando novos letramentos, configuram os
enunciados/textos em sua multissemiose ou multimodalidade. (ROJO, 2012)*

Além disso, como mencionado anteriormente, a leitura multimodal
esta estreitamente ligada ao sentido que o sujeito da a essas diferentes e integradas
formas de linguagem, interpeladas pela sua experiéncia de vida, conhecimento prévio,
juizo de valor, etc. Nos ambientes hipertextuais e intermidiaticos, em que estamos
introduzidos, os textos multimodais geram um processo de recombinacdo de
contetdos, uma vez que elementos graficos, sonoros e textuais sdo combinados por
exemplo, gerando novos sentidos, resultando em uma leitura e producdo
multissemiética.

A linguagem verbal e escrita sempre foram consideradas como o
modo mais significante da comunicacdo, principalmente no contexto de ensino-
aprendizagem, porém, no conceito de multimodalidade os gestos, 0s sons, a postura
e as imagens constituem elementos multimodais, assim como a fala e a escrita, e nédo
meramente como recursos de apoio a linguagem, que integrados formam um conjunto

multimodal. Com o surgimento e difusdo desses textos multimodais na sociedade

3 ROJO, Roxane. A Teoria dos Géneros Discursivos do Circulo de Bakhtin e os multiletramentos:
desafios do texto contemporaneo: textos/enunciados multissemiéticos. 2012, p.19.

4 Ibid.
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atual, que é materializado tanto por géneros digitais quanto impressos, € necessario
pensar numa formacdo continua, para docentes e discentes, que desenvolva a
competéncia para ler e interpretar esses recursos semiéticos. Portanto, a escola

precisa:

[...Jreestruturar seus processos de ensino-aprendizagem as novas
configuracdes que se apresentam no mundo contemporaneo e globalizado e
[...] tomar para si a tarefa de trabalhar com esses novos modos de
ver/sentir/agir e de significar o mundo e a realidade social (ROJO, 2012 apud.
ELICKER, 2019, p.33).

A multimodalidade, portanto, € uma caracteristica basica dos textos,
entretanto, por um longo periodo a educacéo fundamental publica ndo deu o real valor
na abordagem de textos multimodais e suas possibilidades, pautada no ensino
tradicionalista e padronizador, preocupava-se com a forma muito mais do que com o

sentido produzido.

2.3 MULTILETRAMENTOS

A pedagogia dos multiletramentos surge em um cenario sociocultural
denominado pds-moderno, marcado pelo avanco tecnolégico e consequentemente a
globalizagdo, com a intencao de incorporar nas praticas escolares as diversas midias,
linguagens e culturas emergentes das novas Tecnologias Digitais da Informacao e da
Comunicacédo (TDIC). Segundo Coscarelli (2019, p.61-77), “essas ag¢des buscam
contribuir para a formacéo de cidadaos preparados para lidar com as demandas da
sociedade do século XXI, assim como preparar professores capazes de trabalhar com
uma concepg¢ao mais contemporanea da sociedade”. A autora também defende uma
educacédo colaborativa, que desenvolva a autonomia dos aprendizes, e materiais
didaticos que tem como objetivo auxiliar os professores a colocarem em pratica
atividades contextualizadas com diversos géneros textuais. Diferentemente da
alfabetizacdo, o letramento significa dominar os usos sociais do sistema alfabético e
suas convengOes, desenvolvendo habilidades envolvidas no uso da leitura e da
escrita.

Ao abordar as relacdes entre educacdo e cultura, nos diferentes

contextos sociopoliticos, Candau (2008) relembra sobre a necessidade emergente em
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reinventar a educacao escolar, a fim de que a escola possa proporcionar espacgos e
tempos de ensino-aprendizagem significativos e desafiadores para os dias atuais
(CANDAU, 2005). Ela afirma que a educacao esta imersa nos processos culturais do
contexto em que esta situada, de forma que ndo se pode dissocia-los. Embora as
escolas tendem a padronizar e homogeneizar a cultura e as praticas educacionais,
esse espaco € onde deve ocorrer a mediacao reflexiva das multiplas influéncias que
as distintas culturas e tecnologias exercem de forma imutavel sobre as novas
geracdes, concebendo as praticas pedagdgicas como um processo de negociacao
cultural. Assim, conforme pondera Rojo (2013), a escola deve entdo incorporar o

repertério do mundo do aluno nas praticas pedagogicas.

[...] pensando na questdo da formagé&o para o trabalho, para a cidadania, para
a vida pessoal, enfim. Portanto, funcionar, primeiro colaborativamente,
segundo “protagonistamente” implicaria em uma pedagogia de projeto e ndo
em uma pedagogia de contetidos (ROJO, 2013, p.2).

O ensino de linguas adicionais exerce papel fundamental no processo
de integracdo social, cultural, politica e econémica e ndo se deve ater meramente a
decodificacdo do codigo escrito, pois para uma comunicacao eficiente € necessario
gue haja a compreensdao, analise critica e exposicdo assertiva da forma de pensar,
assim, ampliando a participacao do individuo nas praticas sociais, contribuindo para o
desenvolvimento da cidadania e expandindo sua compreensdao do mundo. Logo, é
possivel evidenciar a notoriedade dos multiletramentos no ensino-aprendizagem de
linguas, que deve estar focado no aluno, destacando-se aqui 0 processo investigativo
como estratégia de ensino, contemplando as culturas locais, para além das praticas
letradas valorizadas. Diante ao exposto, ndo seria possivel pensar em uma educacao
nessa logica sem levar em consideracdo, nocbes como letramento digital
(COSCARELLI; RIBEIRO, 2005; DIAS; NOVAIS, 2009) e multiletramentos (COPE;
KALANTZIS, 2000; KRESS, 2000a, 2000b; NEW LONDON GROUP, 1996; ROJO,
2012)°, aqui posto como um conjunto de aptiddes no uso da linguagem para
comunicacdo em meios digitais.

Ainda que haja disposicdes e marcos legais que preconizam a

> APUD. FERRAZ, Obdalia (org.). Educacédo, (multi)letramentos e tecnologias: tecendo redes de
conhecimento sobre letramentos, cultura digital, ensino e aprendizagem na cibercultura. EDUFBA,
Salvador, 2019, p.64.
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educacdo em seu aspecto multicultural e multimodal, voltado para as novas
tecnologias, € responsabilidade da escola, sobretudo do professor, saber identificar,
reconhecer e dar voz a essa diversidade, integrando as praticas pedagogicas de forma
contextualizada e personalizada. No entanto, essa mudanca de percepcao no fazer
docente requer qualificacdo continua, para que esse profissional possa entender os
conceitos tedricos que norteiam os multiletramentos, além de levar a constante

reflexdo e atualizacdo das suas praticas em sala de aula.

“considerar o impacto dos novos suportes e tecnologias de escrita sobre a
construgdo e a reconstrugdo dos sentidos de um texto; [...] abordar
efetivamente os modos de ler e de escrever caracteristicos dos textos
multimodais e dos hipertextos, promovendo os diferentes letramentos

envolvidos em sua leitura e produgao” (PNLD, 2014, p.92-3).

2.3.1 Letramento digital

Pesquisas apontam que a escola sempre privilegiou o letramento
impresso, sua forma e escrita, entretanto, com o desenvolvimento das novas
tecnologias, entrou no cenario a necessidade de desenvolver outras habilidades,
essencialmente aquela do aprendiz de articular os varios elementos presentes em
textos e situacbes de comunicacdo multimodais. Para fins de estudos e aplicacao,
como mencionado anteriormente, ha distingdo entre os varios tipos de letramentos
existentes, como por exemplo, o letramento digital que abordarei com maior énfase
neste trabalho. No cenario sdcio-educacional atual o letramento digital € componente
fundamental para trabalhar o processo formativo dos alunos, uma vez que este
componente € concebido, naturalmente, na atualidade, antes mesmo da
alfabetizacdo. O letramento digital € composto pelos processos de aprendizagem de
leitura, escrita e navegacao em ambientes digitais, por isso as praticas curriculares da
escola devem trabalhar as habilidades para o uso das tecnologias digitais atuais, e
desse modo, formar cidadaos preparados para ler, produzir, pesquisar, consumir e
interpretar conteudos intermidiaticos de forma critica e responsavel. Ser letrado
digitalmente implica em dominar ferramentas tecnolégicas, produzir conhecimento e
saber consumir conteidos nos ambientes digitais na sociedade moderna, conforme
define Coscarelli (2019, p.64):
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Entendemos como letramento digital o desenvolvimento de habilidades que
vao permitir ao sujeito compreender e produzir diversos géneros e tipos
textuais em ambientes digitais, participando ativa e criticamente deste
ambiente (ARAUJO, 2007; BUZATO, 2007; COIRO, 2011; COSCARELLI,
2012; ITO, 2008; RIBEIRO, 2008; SOARES, 2002).

Conforme proposto por DIAS E NOVAIS (2009, p.7), em uma perspectiva
macro das habilidades do letramento digital, 0 usuario competente é aquele que (1)
sabe utilizar diferentes interfaces, (2) sabe buscar e organizar informagbes em
ambiente digital, (3) ler hipertexto digital e (4) sabe produzir textos (orais e escritos)
para ambientes digitais. Essas habilidades estdo em consonancia com os objetivos
preconizados pelos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) para o ensino de
linguas: a leitura, a escrita, a oralidade e a reflex&o linguistica.

Considera-se essa proposta didatica como uma ferramenta que
contribui para o letramento digital, além do ensino de inglés, no sentido de que ela
introduz elementos e atividades que fazem parte da cultura digital, instigando os
discentes a explorarem tais componentes em ambientes virtuais por meio de aparatos

tecnoldgicos.

2.3.2 Games

O termo inglés “games”, se popularizou no Brasil com o advento da
internet e o vasto surgimento de jogos virtuais, e hoje € comumente atrelado aos jogos
digitais. Em traducéo livre, games significa jogos, que por sua vez € oriunda do termo

latim “jocus”, que significa brincadeira; divertimento, correspondendo a

uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espacgo, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 1993, p.33).

Simplificando o conceito de jogo, podemos inferir que € uma atividade
formada por um conjunto de regras onde o objetivo é ser um ganhador, assim, fica
evidente que os jogos extrapolam seu carater de ludicidade, lazer e diversao, pois,

possibilitam aos seus players espacos de autonomia, interacédo social, raciocinio agil



25

e competitividade. Para Pierre Lévy (1996), o universo virtual € um dos veiculos
fundamentais para a concepcao da realidade e nédo algo fora dela. O autor afirma que
h& um deslocamento em dire¢do ao virtual para além do ambito da informatica, que
toca amplos e diferentes segmentos sociais e existenciais, “além disso, as formas de
jogos sao inevitavelmente articuladas a uma determinada cultura, tempo e espaco”
(DEMARIA; ANDRADE; 2019, p.340). O género games possui caracteristicas
especificas para o desenvolvimento da aprendizagem, além de trabalhar diretamente
com o letramento digital pois possui caracteristicas multimodais de aplicagéo pratica.
Logo, trazendo para o ambito de abordagem do trabalho, acredita-se que 0s jogos
podem ser aproveitados para fins didaticos de aprendizagem em linguas adicionais,
neste caso o inglés.

Primeiramente, devemos ressaltar os jogos como fator motivacional
na experiéncia de ensino-aprendizagem, sendo esse fator elemento essencial para o
aprendiz na aquisicdo da lingua. Nao ha uma metodologia ou modelo de ensino
suficientemente capaz de ensinar um aluno desmotivado. Concordo com McGonigal
(2011), quando afirma que os jogos motivam, de diferentes maneiras, ao avangar em
suas etapas recebendo recompensas a medida que os desafios sdo superados. Os
jogos ensinam, envolvem e inspiram de uma maneira que a sociedade ndo consegue
fazer, assim, podemos evidenciar que o género e o uso de seus elementos na
educacéo, possibilita maior engajamento dos alunos quando aplicada ao ensino,

essencialmente o de linguas.
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3 A UNIDADE DIDATICA

Primeiramente, uma unidade didéatica foi coletivamente construida
para a disciplina “Selecao de Materiais e Estratégias no Ensino de Linguas Adicionais”
(2019). Na época, a equipe era composta por mim e pelos(as) professores(as) de
lingua inglesa, pés-graduandos, YOSHIOKA, Jenny M. e PEREIRA, Thiago A. C, e 0
trabalho apresentado para a turma de EEALA como uma proposta didatica voltada ao
género games, proposta que, entdo, serviu como inspiracdo para a producdo do
presente material didatico.

Admitindo as orientacdes da professora daquela disciplina e a partir
do conhecimento adquirido cursando as demais matérias do curso de especializacao,
preconizando contemplar a concepcao e o objetivo do projeto, a unidade didatica foi
inteiramente construida para atender os preceitos que norteiam os REA. Ainda,
levando em consideracdo o cenario de pandemia® em que a humanidade esta
transpassando, a unidade foi pensada para ser utilizada tanto no ensino
presencialmente quanto no remoto, ou até mesmo no formato hibrido de ensino.
Tendo como base a multimodalidade, optou-se em abordar questdes e elementos
mais enfaticos ao letramento critico e digital, com uma estratégia pés-método de
ensino-aprendizagem de inglés.

A construcdo do material didatico foi pensada prioritariamente nos
alunos, mas sem abandonar a éptica docente, pois, um bom recurso didatico ndo é
aquele gue apenas motive os estudantes, mas também desperte a confianca do
professor. Espera-se que as atividades propostas na unidade possam contribuir para
transformar a préatica docente em projetos mais interativos e com maior engajamento
dos alunos, com conteudo significante e atraente, que desperte a motivagéo, 0 senso
critico, colaborativo e criativo, auxiliando para que sejam leitores e produtores em
diversas midias, assim, contribuindo para sua participagdo ativa na sociedade. Com a
finalidade de colaborar para o letramento digital dos alunos e professores, o material

desenvolvido aqui traz diferentes recursos digitais, plataformas e aplicativos da

® Contextualizando, pandemia decorrente do virus denominado COVID-19. Seu surto iniciou no final
de 2019, passando para o status de pandemia, ap0s se contaminar milhares de pessoas em todo o
mundo. A Covid-19, doenca transmitida pelo novo corona virus, ainda € um risco real.
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internet, que implicam na experiéncia do uso de computadores e smartphones. Ainda
gue de maneira introdutoria, a tecnologia digital é posta em varias propostas de
exercicios, onde os aprendizes terdo que lidar com os distintos recursos para
trabalharem com jogos, imagens, videos, conferéncias, nas quais serdo instigados a
criarem suas proprias producdes, assim, apropriando-se do conhecimento por meio
do letramento digital e promovendo seu protagonismo no processo de aprendizagem.

A seguir demonstrarei a aplicabilidade da unidade didatica, com base
na BNCC (Base Nacional Comum Curricular), que pode ser encontrada no link:

https://archive.org/details/rea-unidade-didatica-ensino-ingles-la, em formato

OpenDocument’, validando seu carater como REA.

3.1 PROPOSTA PRATICA

Para fins de aplicacdo dessa unidade didatica, deve-se buscar
promover, sempre que possivel, uma interacdo entre os pares, entendendo que a
construcéo coletiva antecede a construgao individual, tendo sempre em conta os
conhecimentos prévios dos alunos. Sugere-se, para essa proposta, a aplicacdo com
criancas de nivel basico A1 e A2, porém, por se tratar de um REA, podera ser
adaptado para atender outros publicos, sempre optando por temas que sejam do
interesse dos educandos. Essa proposta contempla, ou busca contemplar, as
habilidades como lideranca, autonomia e senso critico, ainda, habilidades na lingua
inglesa, tais como, compreensao auditiva, expressao comunicativa oral, leitura e
escrita, para o ensino fundamental, no que se refere a BNCC, conforme consta no
anexo (EF25LI01, EF25L102, EF25L103, EF25L104, EF25LI05, EF25LI106).

"0 formato OpenDocument (ou OpenDocument Format — ODF, no original em inglés), constitui um
padrao aberto para o armazenamento de documentos.


https://archive.org/details/rea-unidade-didatica-ensino-ingles-la

Quadro 1 — Cabecalho da sequéncia didatica
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SEQUENCIA DIDATICA
ENSINO FUNDAMENTAL (INFANTIL)

Professor: Allison Ramirez

Nivel: A1/A2

Data: dd/mm/aaaa
Duracgéo: +7 aulas

Area do conhecimento: Linguagens

Componente curricular: Lingua inglesa
(LA)

Unidade teméatica: Games

Objeto de conhecimento: Regras de
jogos

Autor: Allison Ramirez

Titulo: Unidade Didatica Regras de
Jogos

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.1 Aulal

3.1.1.1 A Capa

Estrategicamente pensado, o layout da capa visa despertar o

interesse e a curiosidade dos aprendizes que fardo uso da unidade didatica. Munida

de muitos elementos gréficos e repertdrio que faz parte da cultura ao qual as criancas

estdo imersas, a capa € um convite para explorarem o conhecimento por meio da

dindmica de jogos. Além disso, a escolha temética de jogos retr6, como o Pac-Man

(1980), leva também em consideracdo a aproximacéo do professor nessa tematica.

Na oportunidade, o professor podera apresentar brevemente a proposta de trabalho

para a classe, comentar sobre as atividades que serdo desenvolvidas e aproveitar

para realizar um processo de sondagem do conhecimento prévio dos alunos, que sera

praticado na primeira atividade.
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Imagem 1 — Capa da unidade didatica
HIGH SCORE 42995 2ZZ970X1L98

'“PEEEEHETHET“
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Fonte: préprio autor, 2021.

3.1.1.2 Atividade 1

De certa forma, a capa busca anunciar ao aluno o que encontrara na
primeira pagina de atividades da unidade, porém, para a primeira atividade optou-se
em realizar um “brainstorm” com a atividade “What | know”. Aqui, o professor podera
incentivar os alunos a pensarem e compartilharem nomes de jogos e palavras que
conhecem relacionadas ao género games, preferencialmente na lingua-alvo, até que
se esgotem as ideias. Essa atividade pode ser desenvolvida virtualmente, por
exemplo, em plataforma virtual como Google Classroom

(https://classroom.google.com) ou em sala de aula presencial, de acordo com o



https://classroom.google.com/
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contexto.

3.1.1.3 Atividade 2

Apls o exercicio coletivo, de identificar palavras ja existentes no
repertério dos alunos, segue-se para a atividade que pretende motivar a turma. Em
"Let 's play” o aluno é instigado em acessar um endereco eletrénico onde podera
jogar o jogo Pac-Man, que aparece na capa da unidade. A aplicacao desta atividade
no ensino presencial implica no professor levar os alunos a sala de informatica, e em
pares, solicitar para que acessem o site e joguem o jogo retré6 Pac-Man. Essa é uma
grande oportunidade de mostrar aos alunos como realizar esse acesso, caso seja
identificado alguma dificuldade, por exemplo: a) abrir um navegador; b) digitar na barra
de endereco o link; e/ou c) pesquisar no Google. Caso nao haja o recurso tecnoldgico
necessario, o orientador podera sugerir outro jogo ou brincadeira. As orientacdes da
atividade pode ser realizadas via plataformas de encontros sincronos como o Google
Meet.

3.1.1.4 Atividade 3

Com os alunos motivados, ainda em processo de sondagem, em “Let
's talk”, os alunos responderdo algumas questbes sobre o jogo que jogaram e 0O
género textual a ser trabalhado. Recomenda-se que essa atividade seja realizada
oralmente, as perguntas sdo um exercicio de compreensao e possibilitam ao professor

introduzir o tema de forma mais contextualizada.
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Imagem 2 — 12 pagina da unidade didatica

GHIMIE RULES

REGRAS DO JOGO

q HWHAT I KNOW ABOUT...

Siga o exemplo e escreva todas as palavras, na ficha abaixo, que lhe vem a
mente quando escuta a palavra GAMES. Podem ser nomes de jogos que

vocé gosta, palavras/comandos que ja ouviu, viu e/ou usa.

LET’ S PLAY!

Acesse o endereqo eletronico e jogue PACMAN:

https://www.google.com/1ogos/2010/pacmanl0-i.html

@LET 'S TALK?T
Vocé gostou do jogo? Ja tinha jogado antes?
Jogos possuem regras. O que sdo regras?
As regras sdo importantes. Para que elas servem?
Vocé |é as regras antes de jogar ou descobre elas durante o jogo?
No caso de PACMAN, saber as regras o teria ajudado na hora de jogar?
Quando precisa saber os comandos dos jogos, onde vocé procura?
Quem escreve as regras? E onde elas podem ser encontradas?

No jogo que vocés jogaram, o que acontece se ndo sergirem as regras?

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.2 Aula 2

3.1.2.1 Atividade 4

Em “Now it 's your turn”, os alunos deveréo elencar, em inglés ou na
lingua materna, algumas regras/comandos que o0s auxiliaram a jogar o jogo da
Atividade 2. Apesar de a atividade aparecer em formato de lista, recomenda-se para
o ensino remoto, a utlizaggo de plataformas como Google Forms

(https://docs.google.com/forms) para o desenvolvimento dessa atividade.



https://docs.google.com/forms
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3.2.2.2 Atividade 5

Familiarizados com a temética, os alunos refletirdo sobre outros
géneros de textos que possuem regras, comandos e/ou orientagbes que ajudam a
executar determinada acéo, em inglés ou na lingua materna. Com o objetivo de ilustrar
melhor 0 modo imperativo, o professor podera solicitar para que eles procurem na
internet ou desenhem, dependendo do contexto, imagens que representam esse
conteudo. A atividade pode ser realizada em sala de aula, na sala de informética ou
via internet, por exemplo, por meio da plataforma  Jamboard

(https://jamboard.google.com/). “Think out the box” instiga os alunos a “pensarem

fora da caixa”, com o intuito que eles possam refletir sobre textos semelhantes ao

género regras de jogos que permeiam seu cotidiano.

Imagem 3 — 22 pagina da unidade didatica
@ NOM IT’S ¥OU TURN!

Com base na experiéncia que teve jogando, vamos escrever as regras do
PACMAN. Que regras vocés acreditam que o auxiliaram ao jogar? Pode ser

em portugués ou em inglés!

[ N

g THINK OUT OF THE BOX!

Além dos jogos, quais outros géneros de texto possuem regras, comandos
ou orientagGes que ajudam a executar determinada agao? Cite 3 exemplos.
Agora, pesquise na Internet, copie e cole ou desenhe no quadro abaixo,

imagens ou icones que representam o /mperarive.

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.3 Aula 3


https://jamboard.google.com/
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3.1.3.1 Atividade 6

“‘Warm-up”, como o nome sugere, trata-se de uma atividade onde as
criangas irdo “aquecer” para uma dindmica em grupo, conforme Atividade 7. Aqui, 0S
alunos relacionardo os verbos e expressdes no imperativo com 0S emoticons.
Enquanto realizam a atividade, o professor podera orientar no que for necessario. A
seqguir: “Let ‘s pratice!", os aprendizes terdao a oportunidade de praticar essas acoes,
em pares ou individualmente, dependendo do contexto aplicado. Essa atividade mira
auxiliar na assimilacdo da forma escrita das palavras com as a¢des de modo visual.

Quando todos compreenderem, podera passar para o exercicio seguinte.

Imagem 4 — 32 pagina da unidade didatica

& WARM-UP!
Oh, no! Que bagunca! Nos ajude a encontrar as actions que correspondem

com as imagens.

O

o

a) Walk D

b) Run
¢) Clap hands

d) Get down

(5]

£6ag
Q@

e) Get up

f) Go right

g) Go left

h) Stop

i) Listen
j) Shake hands
k) Be quiet

g

1) Sit down

O

SEQ)LET’ 5 PRACTICE!

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.3.2 Atividade 7
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Provavelmente, todos ou grande parte das criancas da turma
conhecam e/ou ja tenham experimentado essa brincadeira. Tecnicamente, esta parte
tem o intuito de familiarizar o aluno com o género em questdo, tendo como enfoque o
conteudo linguistico e como ele pode ser utilizado para atender a uma intencéo
comunicativa. Além disso, com essa proposta de dinamica em grupo podera motivar
os alunos, promovendo interacédo social em um momento de brincadeira, concedendo
autonomia para que este possa também desenvolver o espirito de lideranga em grupo.
“‘Getting to know some game rules!” propde a brincadeira “Simon ‘s says”, que pode
ser traduzida livremente para o portugués como: “O mestre mandou”, que tem uma
unica e simples regra, seguir as ordens do “mestre”. Indica-se apresentar e realizar a
leitura da imagem com os alunos, para auxilia-los a compreender a dindmica da
atividade. Assim, os participantes devem sempre seguir os comandos do “mestre”,
gue sera escolhido pelo professor ou pelo grupo, por ordem ou aleatoriamente. Sera
“eliminado” da brincadeira aquele que realizar a agao erroneamente ou nao realizar.
Como as demais atividades desta unidade didatica, essa brincadeira pode ser
realizada tanto no ensino presencial quanto no remoto, em encontros sincronos, por

meio de plataformas como Google Meet (https://meet.qgoogle.com/) .

3.1.3.3 Atividade 8

Focada em desenvolver o letramento critico nos aprendizes, essa
atividade busca estabelecer a relacdo ensino-aprendizagem com a visdo e
compreensao de mundo das criancas. Em “Let ‘s think together’, o professor devera
abordar questbes com base no contexto e ambiente de aprendizagem, conforme
guestdes apresentadas na unidade didatica, de forma que possibilite a reflexdo critica
dos alunos. O professor questionard as compreensfes dos alunos acerca do tema
abordado, comparando diferentes interpretagdes, assim ampliando o entendimento

para todos os aprendizes.


https://meet.google.com/
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@ GETTING TO KNOW SOME GAME RULES!

Este jogo é chamado de (O Mestre Mandou) e tem apenas

uma simples rule!

AR [

‘t‘{ Always follow the ALWAYS: sempre |
- after the phrase ‘Simon says’ :%'E:Y: seguir |
or you get eliminated. depols: |

JUMP: pule

@ LET’S THINK TOGETHER!

Vocé ja experimentou essa brincadeira com seus amigos?

Qual € a regra principal de ?

O que acontece se vocé ndo obedece a essa regra?

E importante saber a regra para jogar? Por qué?

Simon Says usa commands por uma pessoa escolhida para ser Simon. Que
outras pessoas nos ddo ordens ou comandos também? Dé um exemplo do
que elas dizem!

Pensando no contexto da familia e da escola, por que vocé acha que existem
regras? Para que elas servem?

Devemos sempre obedecer as regras, mesmo quando ndo concordamos?

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.4 Aula 4

3.1.4.1 Atividade 9

O intuito dessa atividade €, de fato, conceituar o modo imperativo,
apresentando os modos positivo e negativo, exemplificando seu uso e assim expondo
sua forma gramatical. Aqui, o professor explicara sobre a forma e o0 emprego deste
modo, formulara perguntas aos alunos a fim de avaliar o entendimento geral da turma,

considerando aqui a importancia da explanacdo destes aspectos da lingua. Como



36

forma de chamar a ateng¢ao, em “Take a look” optou-se por utilizar um personagem
popular entre as criangas, e também entre os professores, como por exemplo o
Pokémon (1996).

3.1.4.2 Atividade 10

Com o conceito de “imperative” em mente, os alunos sdo convidados
a participar de um desafio. No “post-it” amarelo encontram-se algumas palavras do
universo gamer que poderao ser usadas nesse “Challenge”. Caso ja tenham
trabalhado os numerais, a proposta € que contabilizem, preferencialmente em inglés,
guantas vezes uma ordem, comando ou proibicdo apareceu na unidade didatica. Essa
atividade pode e deve ser adaptada conforme o contexto em que sera aplicada, por
exemplo, substituindo a unidade didatica por outro texto. Essa atividade tem o intuito
de mobilizar outras areas do conhecimento, fixar e ampliar o repertério linguistico na
lingua-alvo, além de ajudar o professor a avaliar a compreensao da turma sobre este

género.

Imagem 6 — 52 pagina da unidade didéatica
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% TAKE A LOOK!
“OLHE!”, um exemplo de IMPERATIVE.

IMPERATIVE € wusado para expressar
em, fazer um pedido, dar instrucées e

a aconselhar. Para wusa-lo €& bem
kimples: basta utilizar o verbo e voila!l
Exemplo: CLOSE the door.

quanto a proibicoes?

Exemplo: DO NOT CLOSE the d
samos o imperative no dia a dia
em placas de sinalizacao,

eceitas e 5
por exemplo.

g LET’S THINK TOGETHER!

W ¢ Challeige >Y 2
Para mostrar que compreenderam %
sobre o que o Imperative se trata,
desafio vocé a identificar quantas
vezes até aqui desde que
comegamos essa sequéncia, foi
dada uma ordem ou comando, em
inglés! Good luck!

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.5 Aula s

3.1.5.1 Atividade 11

Para praticar e reforcar o entendimento dos alunos, em “Let ‘s
practice!” é trabalhada uma tirinha com um personagem de um jogo muito conhecido
entre adultos e criangas, o Mario Bros (1983). Mario transp0e geragdes, com
lancamentos de diferentes versdes ao longo de sua historia, inclusive no presente ano.
Antes de iniciar com as questdes acerca do conteddo, procure iniciar uma conversa
com os alunos sobre o personagem, os elementos visuais, as regras deste jogo e
sobre a mensagem da propria tirinha. Para trabalhar o carater critico deste género,
busque realizar questdes como: a) O que esta acontecendo nos quadrinhos?; b) Ele
deveria deixar o trabalho, como sugere a tirinha? Por que?; ¢) Quais as consequéncias

em permanecer fazendo o que nao gosta?; d) O que uma pessoa deve fazer para
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trabalhar com o que gosta?; e) Por que as pessoas devem trabalhar? Essas perguntas
possibilitardo com que as criancas reflitam sobre aspectos reais do mundo fisico, por
exemplo.

Posteriormente, apresenta-se trés questdes, sendo duas focadas no
contetdo e outra referente ao género textual tirinhas, onde o aluno € motivado a
pesquisar tirinhas de outros personagens, contendo ou ndo o modo imperativo, e
compartilhando com a turma por meios digitais, como o0 Whatsapp, ou como tarefa de

casa para a préxima aula.

Imagem 7 — 62 pagina da unidade didatica
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@ LET’S PRACTICE!

Observe a tirinha abaixo. Vocé reconhece esse personagem?

QUIt your Aay b and do what makes ou \napey-

-ZAC GOZmam

T 1
:QUl‘I’: desistir ~ JOB: emprego DO: fazer MAKE: fazer |

1. Identifique as duas ordens que aparecem no texto.

2. Em pares e com base nas imagens e mensagem da tirinha, escrevam duas
coisas que vocés acham que o personagem deveria fazer. Aproveitem para
usar o Imperative no positivo e negativo, e ndo se esquecam de assinar
embaixo.

3. Procure na internet por tirinhas de personagens de jogos que vocé
conhece e compartilhe com a turma no grupo do Whatsapp. Q

Sugestdes de verbos:

1
l GO:ir BE: ser/estar  NEED: precisar TRY: tentar ~ DEFEAT: derrotar =
' (=

Fonte: Préprio autor, 2021.

3.1.6 Aula 6

3.1.6.1 Atividade 12

Os alunos seréo estimulados a acessarem um endereco eletrénico
para jogarem, desta vez uma versao web de Super Mario Bros (1985). Essa atividade
tem como objetivo motivar os alunos, trazendo para o ambiente de aprendizagem um
momento de lazer e descontracdo, sem perder o proposito. Além disso, esse momento
poderd, tacitamente, mobilizar os conhecimentos referente ao letramento digital dos
aprendizes. Assim como na Atividade 2, é necessario a disponibilidade de recursos

tecnolégicos como: computadores, notebooks, smartphones e/ou tablets.
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3.1.6.2 Atividade 13

Motivados pela atividade anterior, o professor podera apresentar os
novos vocabulos que aparecem nessas atividades. Apods, sugere-se solicitar que 0s
alunos relacionem as palavras e expressées em inglés com as imagens do jogo.
Nessa atividade objetiva trabalhar a ampliacéo do repertério do aluno, a significagéo
e 0 sentido das palavras por meio de imagens.

Imagem 8 — 72 pagina da unidade didatica

@ LET’S PLAY!

Acesse o endereco eletronico e jogue com SUPER MARIO BROS:
https://www.minijogos.com.br/jogo/super-mario-bros

ﬁ LET’S PRACTICE!

Agora que conhece o jogo, combine as a¢des com os comandos:

[ s |
:a) Jump! b) Walk back! c) Walk forward!

|
id) Eat the mushroom! e) Don’t touch the monster! f) Defeat the boss! :
|

i) Throw fireball

Fonte: Préprio autor, 2021.
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3.1.7 Aula 7

Para finalizar a unidade, com alicerce na Metodologia Ativa -
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), nessa aula os aprendizes seréo
desafiados a elaborar um projeto. Essa abordagem tem como foco central o ensino
através de projetos, que tende a conduzir a turma a construcdo do conhecimento de
forma colaborativa e integrada. Assim, pretende-se mobilizar toda a sapiéncia dos
alunos para investigarem, criarem, levantarem hipéteses e trabalharem
colaborativamente em grupos. Basicamente, o projeto € o planejamento e producao
em grupo de um jogo ou brincadeira, inventada ou sugerida por meio de sorteio. A
aula consiste em duas etapas: pré-projeto e projeto final. Conforme demonstrado a

sequir.

3.1.7.1 Atividade 14

“‘Now it 's your turn”, aqui os aprendizes elaborardo em grupo um
pré-projeto, onde deverdo criar um jogo ou brincadeira, podendo utilizar algum(a) ja
existente. Assim, por meio da pesquisa, do didlogo e dos respectivos conhecimentos
prévios, espera-se que tenham condicdes de definir, textual e oralmente, as seguintes
guestodes:

1) O nome do jogo ou brincadeira;
2) Preparacao;

3) Idade;

4) Numero de jogadores;

5) Regras do jogo ou brincadeira.

A partir das informagbes dos alunos e do retorno da atividade é
possivel avaliar, validando ou ndo questbes do planejamento, ou retomar alguns
pontos para a compreensao do assunto. ApOs essa entrega, respeitando a vontade
de cada grupo, os trabalhos serdo submetidos a votacao da turma por meio de grupo
do Whatsapp. As trés ideias mais votadas fardo parte da préxima etapa, conforme

Atividade 15, que consiste na finalizacéo e divulgacdo dos projetos por meio de mural
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ou rede social da escola, por exemplo o Facebook.

3.1.7.2 Atividade 15

A habilidade do olhar articulador do aprendiz, pode ser desenvolvida
por meio de muitos recursos que podem ajudar os alunos a encontrar formas
contemporaneas para expressar suas concepcdes e entendimentos. Finalmente,
nesta etapa os jogos e/ou brincadeiras selecionados serdo ajustados e finalizados
para entdo serem divulgados. Os participantes dos projetos que ndo foram
selecionados serdo convocados a integrar o grupo dos projetos selecionados,
momento em que podem sugerir novas ideias para aprimorar e auxiliar na finalizagao
e apresentacdo dos mesmos. Para a divulgagéo, sugere-se a confeccao de pdsteres
digitais ou fisicos, apresentacdo fisica ou slides, simulacdo presencial do
jogo/brincadeira e/ou producédo e edicdo de videos curtos. Nessa oportunidade, o
professor podera optar realizar um workshop de producao de apresentacdes digitais,

para entdo solicitar a conclusao da tarefa.

Imagem 9 — 82 pagina da unidade didatica

%Nﬂ“ IT'S YOU TURN!

E hora de produzir! Formem grupos para escrever a primeira versio de um
jogo. Vocés poderdo ser os programadores de seu proprio jogo ou sortear
um jogo sugerido pelo(a) professor(a). Esse jogo sera apresentado para a sua
turma e devera ser enviado no grupo do Whastsapp ™ |, para que todos
possam votar naquele que mais gostaram. Os 3 projetos com maior nimero
de votos sera exposto no mural e no Facebook n da escola.

Lembre-se de descrever:

1) O nome do joge ou brincadeira;

2) Preparacdo;

3) Idade;

4) Nimero de jogadores;

5) Regras do jogo ou brincadeira.

@ LOADING. .. PRESS START!
Com as regras prontas, reescreva o seu texto e confeccione o seu paster ou
apresentacdo digital, e compartilhe sua produgdo com a turma. Use

imagens, desenhe, enfeite a seu modo e divirta-se com os seus amigos!

CLICK HERE TO b
PLAY AGAIN %!



Fonte: Préprio autor, 2021.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Este apartado expde as interpretacdes que finalizam este trabalho de
conclusdo do Curso de Especializacdo em Ensino-Aprendizagem em Linguas
Adicionais, o qual teve o objetivo de apresentar e analisar uma unidade didatica,
construida a partir da filosofia REA. Na ocasido, se buscou relatar topicos relevantes
gue concernem a construcdo da unidade, dentre eles, os materiais didaticos, 0s
recursos educacionais abertos, a multimodalidade, os multiletramentos, o letramento
digital e os jogos. Dessa forma, o material aqui apresentado, trata-se de uma unidade
didatica tematizada pelo género games, voltada para o ensino de inglés que objetiva,
além da ensinanca do idioma, o desenvolvimento dos multiletramentos com uma
introducao ao letramento digital, destinado a aplicacao pelo docente da lingua inglesa.

Por meio de pesquisas bibliograficas e documentais, essa pesquisa
aplicada fundamenta seus principios com autores no ambito da elaboracdo de
materiais didaticos, letramentos e gamificacdo no ensino de inglés, que destacam,
dentre outras, a importdncia de um aprendizado voltado ao letramento critico,
colaborativo, contemporaneo, motivador, transformador e que desenvolva a
autonomia dos aprendizes. Além disso, percebe-se um movimento, por parte dos
pesquisadores, para que haja uma mudanca efetiva das instituicées de ensino no que
tange as praticas pedagogicas contemporaneas, as mudancas de paradigmas, diante
do rapido avanco das TDIC.

Diante disso, a pesquisa assume sua importancia, pois, o projeto
constituiu-se numa atividade complementar de aprendizagem, agregando novos
conhecimentos e possibilitando recorrer a expertises adquiridas durante o curso.
Ainda, destaca-se por tentar inspirar docentes em suas praticas de ensino de inglés e
de outras linguas que contemple os diferentes letramentos, ao trazer um recurso
didatico que busca abordar os multiletramentos e distintas habilidades, podendo ainda
ser adaptado ao contexto de aplicabilidade, outrossim, o material didatico visa motivar
os discentes com temas relevantes para seu publico alvo.

Entretanto, com base nas consideragbes estruturadas, diante da
impossibilidade de aplicacdo préatica desta unidade didatica, em face as novas

realidades e limitacbes geradas pela pandemia (COVID-19), recomenda-se a
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aplicacdo desta de forma pratica e ponderada, que podera ser constituido em um
processo de observacdo, avaliacdo, reestruturacdo, adaptacdo e aprimoramento
continuo, reforgando sua condi¢cdo como REA.

Diante do exposto, com base na metodologia de pesquisa exploratoria
e descritiva, considera-se que 0s conceitos aplicados funcionaram como uma
importante e eficiente ferramenta para concretizar a elaboracdo e a exposicao da
unidade didatica aqui apresentada. Nessa mesma linha, as informagdes provindas do
procedimento de levantamento de dados, permitiram atender aos principios da
elaboracdo de materiais didaticos, em consonancia com a tendéncia global do Ensino
Aberto, como Recursos Educativos Abertos. No tocante a Otica do ensino-
aprendizagem de linguas, outro ponto a ser ressaltado € o carater motivacional que
0S jogos exercem sobre a aprendizagem de uma nova lingua. Assim, espera-se que
esse material possa servir de inspiracdo para a producdo de novos materiais, novas

pesquisas e novas perspectivas sobre o ensino-aprendizagem de linguas adicionais.
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APENDICE A — UNIDADE DIDATICA REGRAS DE JOGOS
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LHITIE: HULEL

REGRAS DO JOGO

Q HHAT I KNOM ABOUT. ..

Siga o exemplo e escreva todas as palavras, na ficha abaixo, que lhe vem a
mente quando escuta a palavra GAMES. Podem ser nomes de jogos que

vocé gosta, palavras/comandos que ja ouviu, viu efou usa.

(}...E vern

Acesse o endereco eletronico e jogue PACMAN:
https://www. google. com/logos/2010/pacmani0-1.htm]

?-: LET’S PLAY!

@LET 'S TALK?

Vocé gostou do jogo? Ja tinha jogado antes?

Jogos possuem regras. O que sdo regras?

As regras sdo importantes. Para que elas servem?

Vocé |é as regras antes de jogar ou descobre elas durante o jogo?

MNo caso de PACMAM, saber as regras o teria ajudado na hora de jogar?
Quando precisa saber os comandos dos jogos, onde vocé procura?
Quem escreve as regras? E onde elas podem ser encontradas?

Mo jogo que vocés jogaram, 0 que acontece se ndo sergirem as regras?



E NOW IT’'S YOU TURN!

Com base na experiéncia que teve jogando, vamos escrever as regras do
PACMAMN. Que regras vocés acreditam que o auxiliaram ao jogar? Pode ser

em portugués ou em inglés!

=

[

LI

g THINK OUT THE BOX!

Aléem dos jogos, quais outros géneros de texto possuem regras, comandos
ou orientagdes que ajudam a executar determinada acdo? Cite 3 exemplos.
Agora, pesquise na Internet, copie e cole ou desenhe no quadro abaixo,

imagens ou icones que representam o imperative.
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féSNMRM-UP!

Oh, no! Que bagunca! Nos ajude a encontrar as actions que correspondem

com as imagens.

a) Walk

b) Run

¢) Clap hands
d) Get down

e) Getup
f) Go right
g) Go left

h) Stop

]
]
]

i) Listen

J) Shake hands
k) Be quiet

I) Sit down

ﬁE‘@LET"S PRACTICE!
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qEP GETTING TO KNOW SOME GAME RULES!

Este jogo € chamado de (O Mestre Mandou) e tem apenas
uma simples rule!

“g ;MIYS follow the wnman; i_;L;V_A;S_ ;e;\;r; |

FOLLOW: seguir
e e

' \ JUMP: pule
Simon says, M

|LET’S THINK TOGETHER!

Vocé ja experimentou essa brincadeira com seus amigos?

Qual é a regra principal de ?

O que acontece se vocé ndao obedece a essa regra?

E importante saber a regra para jogar? Por qué?

Simon Says usa commands por uma pessoa escolhida para ser Simon. Que
outras pessoas nos dao ordens ou comandos também? Dé um exemplo do
que elas dizem!

Pensando no contexto da familia e da escola, por que vocé acha que existem
regras? Para que elas servem?

Devemos sempre obedecer as regras, mesmo quando nao concordamos?



TAKE A LODK!
“OLHE!"”, um exemplo de IMPERATIVE.

IMPERATIVE e wusado para expressar
ordem, fazer um pedido, dar instrucoes e
aconselhar. Para wusa-lo € bem

Exemplo: CLOSE the door.

quanto a proibicoes?
Adicione DO NOT / DON’T antes:
Exemplo: DO NOT CLOSE the
samos o imperative no dia a dia
em placas de sinalizacao,
eceitas e , B
por exemplo.

e LET’S THINK TOGETHER!

' Challenge >V

Para mostrar que compreenderam
sobre o que o Imperative se trata,
desafio vocé a identificar quantas
vezes até aqui, desde que
comec¢amos essa sequéncia, foi
dada uma ordem ou comando, em
inglés! Good luck!
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@ LET’S PRACTICE!

Observe a tirinha abaixo. Vocé reconhece esse personagem?

QUIr qour day ol ond do what makes ou \nhapoy-

~-z2ac GoOZman

i
:QUIT: desistir  JOB: emprego DO: fazer MAKE: fazer !

1. Identifique as duas ordens que aparecem no texto.

2. Em pares e com base nas imagens e mensagem da tirinha, escrevam duas
coisas que vocés acham que o personagem deveria fazer. Aproveitem para
usar o Imperative no positivo e negativo, € ndo se esquecam de assinar
embaixo.

3. Procure na internet por tirinhas de personagens de jogos que vocé
conhece e compartilhe com a turma no grupo do Whatsapp. e

Sugestdes de verbos:
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@ LET’S PLAY!

Acesse o endereco eletronico e jogue com SUPER MARIO BROS:
https://www.minijogos.com.br/jogo/super-mario-bros

ﬁ LET’S PRACTICE!

Agora que conhece o jogo, combine as a¢bes com os comandos:

l— ........................................... _l
:a) Jump! b) Walk back! c) Walk forward!

i) Throw fireball

i
id) Eat the mushroom! e) Don’t touch the monster! f) Defeat the boss! :
|
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EHDH IT'S YOU TURN:

E hora de produzir! Formem grupos para escrever a primeira versdo de um
jogo. Vocés poderdo ser os programadores de seu proprio jogo ou sortear
um jogo sugerido pelo(a) professor(a). Esse jogo sera apresentado para a sua
turma e devera ser enviado no grupo do Whastsapp o . para que todos
possam votar naguele que mais gostaram. Os 3 projetos com maior nimero
de votos sera exposto no mural e no Facebook n da escola.

Lembre-se de descrever:

1) O nome do jogo ou brincadeira;

2) Preparacao;

3) Idade;

4) Namero de jogadores;

5) Regras do jogo ou brincadeira.

- LOADING. .. PRESS 5TART!

Com as regras prontas, reescreva o seu texto e confeccione o seu pdster ou
apresentacdo digital, e compartilhe sua producdo com a turma. Use

imagens, desenhe, enfeite a seu modo e divirta-se com os seus amigos!

CLICK HERE TO Jb
PLAY AGAIN 4.
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ANEXO A — COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LINGUA INGLESA BNCC
ENSINO FUNDAMENTAL

. BASE
NACIONAL )
S&MHM MINISTERIQ DA

EDUCAGCAO
EDUCAGAO E A BASE

Competéncias especificas de Lingua Inglesa

1. Identificar o lugar de si e o0 do outro em um mundo plurilingue e multicultural,
refletindo, criticamente, sobre como a aprendizagem da lingua inglesa contribui
para a insercao dos sujeitos no mundo globalizado, inclusive no que concerne ao
mundo do trabalho.

2. Comunicar-se na lingua inglesa, por meio do uso variado de linguagens em midias
impressas ou digitais, reconhecendo-a como ferramenta de acesso ao
conhecimento, de ampliacdo das perspectivas e de possibilidades para a
compreensao dos valores e interesses de outras culturas e para o exercicio do
protagonismo social.

3. ldentificar similaridades e diferencas entre a lingua inglesa e a lingua
materna/outras linguas, articulando-as a aspectos sociais, culturais e identitarios,
em uma relacao intrinseca entre lingua, cultura e identidade.

4. Elaborar repertdrios linguistico-discursivos da lingua inglesa, usados em diferentes
paises e por grupos sociais distintos dentro de um mesmo pais, de modo a
reconhecer a diversidade linguistica como direito e valorizar os usos heterogéneos,
hibridos e multimodais emergentes nas sociedades contemporaneas.

5. Utilizar novas tecnologias, com novas linguagens e modos de interacdo, para
pesquisar, selecionar, compartilhar, posicionar-se e produzir sentidos em praticas
de letramento na lingua inglesa, de forma ética, critica e responsavel.

6. Conhecer diferentes patrimbnios culturais, materiais e imateriais, difundidos na
lingua inglesa, com vistas ao exercicio da fruicdo e da ampliacdo de perspectivas
no contato com diferentes manifestagdes artistico-culturais.

Fonte: BRASIL, Ministério da Educacgéo - BNCC - v.2.4-62 (adaptado pelo autor, 2021).



