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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo analisar e conhecer qual a possivel
contribuicdo e importancia da utilizacdo das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacao (TDIC) e da gamificacdo no ambito educativo, especificamente no
ensino de portugués como lingua estrangeira (PLE) no municipio de Jardin América
no estado de Misiones — Argentina. Com base teorica, o trabalho se ampara com
andlises das TDIC, da gamificacdo e do PLE. Primeiramente sera apresentada a
metodologia da pesquisa, na qual foi de abordagem qualitativa, na busca de
conhecer a relagdo dos docentes e alunos e a motivagao utilizada no ensino do
portugués. Para isso, foi feita uma pesquisa exploratoria no qual foi investigada e
analisada a usabilidade das TDIC e a gamificagdo. Desta maneira, foi feita uma
leitura e revisdo de textos tedricos sobre o0 uso das ferramentas tecnoldgicas e jogos
digitais no ambito educativo e no ensino de PLE. Consequentemente os resultados
encontrados refletem sobre a necessidade de formacédo e capacitacdo na area de
TDIC e gamificagdo para utiliza-lo como recursos atraentes, significativos e
transformadores. Este estudo contribui para um conhecimento da realidade do
ensino de PLE, na cidade de Jardin América, como também para refletir a respeito
da usabilidade e da formacédo continuada dos professores sob os aspectos das TDIC
e gamificacao.

Palavras-chave: Tecnologia Digital da Informacdo e Comunicacdo; Gamificacao;
Portugués como lingua estrangeira; Ensino aprendizagem.
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RESUMEN

El presente trabajo tiene como objetivo analizar y conocer qué contribucion e
importancia puede tener para la educacion el uso de las Tecnologias Digitales de
Informacién y Comunicacion (TDIC) y la gamificacién, especificamente en la
ensefianza del portugués como lengua extranjera (PLE) en el municipio de Jardin
América de la Provincia de Misiones - Argentina,. Basado en la teoria, el trabajo se
apoya en el analisis de las TDIC, la gamificacion y del PLE. En primer lugar, se
presentara la metodologia de investigacion, que adopt6 un enfoque cualitativo con el
intento de comprender la relacion entre profesores y alumnos y la motivacion
utilizada en la ensefianza del portugués. Para ello, se realizo6 un estudio exploratorio
en el que se investigd y analizé la usabilidad del TDIC y la gamificacién. De esta
forma, se leyeron y se revisaron textos teodricos sobre el uso de herramientas
tecnoldgicas y juegos digitales en la educacion y en la ensefianza del PLE. En
consecuencia, los resultados encontrados reflexionan sobre la necesidad de
formacion y capacitacion en el area de TDIC y gamificacion para utilizarla como
recursos atractivos, significativos y transformadores. Este estudio contribuye a la
comprension de la realidad de la ensefianza del PLE en la ciudad de Jardin América,
Misiones - Argentina, asi como a la reflexion sobre la usabilidad y la formacién
continua de los profesores bajo los aspectos de la TDIC y gamificacion.

Palabras clave: Tecnologia Digital de la Comunicacién e Informacion; Gamificacion;
Portugués como lengua extranjera; Ensefianza aprendizaje.
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ABSTRACT

The objective of this study is to analyze and to find out what kind of contribution and
importance can be made by the use of Digital Information and Communication
Technologies (DICT) and Gamification, and its influence in the learning process,
specifically in the teaching of Portuguese as a foreign language (PFL) in the city of
Jardin América, in the Province of Misiones — Argentina and. Based on theory, the
investigation is supported by the analysis of the DICT, Gamification and PFL. First,
the research methodology will be presented, it took a qualitative approach with the
attempt to understand the relationship between teachers, students and the motivation
strategies used in the Portuguese classes. For this purpose, an exploratory study
was conducted, in which the usability of DICT and Gamification was investigated and
analyzed. In this way, theoretical texts referred on the use of technological tools,
digital games and its impact on teaching PFL were read and reviewed.
Consequently, the results obtained of this work reflects on the necessity of improve
the training career as well as the management of the differents elements of DICT and
Gamification techniques, in order to use them as an attractive, meaningful and
transformative resources. This study allows us to understand the reality of teaching
PFL in the city of Jardin América, as well as to reflection on usability and continuous
training of teachers under the aspects of DICT and Gamification.

Key words: Digital Information and Communication Technology; Gamification;
Portuguese as a foreign language; Teaching-learning.
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1. INTRODUCAO

A motivagao principal para a elaboragéo deste trabalho se orienta no
marco das praticas que realizei no Estagio Obrigatério do curso de Letras - Espanhol
e Portugués como Linguas Estrangeiras (LEPLE), da Universidade Federal da
Integracdo Latino-americana (UNILA). As praticas foram realizadas no segundo
semestre do ano de 2022, na Escola N° 2', localizada na cidade de Jardin América,
Misiones, Argentina.

Algo que observei durante as praticas, foi a falta de motivacado por
parte dos estudantes e o quanto o contexto educativo se mostra distante do que
acontece fora dos muros escolares, tanto quanto aos recursos, como em relagédo as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDIC) e as metodologias de
ensino.

A partir dessa inquietacdo, comecei a pensar sobre esta geragédo de
estudantes, entre 13 e 18 anos, tratando de compreender e encontrar a maneira de
ajuda-los nessa problemética imposta na sociedade: Qual € o sentido de estudar?
Qual a motivacdo dos estudantes? E com respeito as linguas estrangeiras, neste
caso do Portugués, qual é a utilidade e por que esta no curriculo escolar?

Neste sentido, para pensar na sociedade, na escola e nas
metodologias de ensino que deveriam sofrer transformagbes e atualizacdes
constantemente, é necessario refletir sobre como as TDIC possibilitam e
potencializam outras formas de estudar a partir da gamificacao.

A temética deste trabalho esta pautada nas TDIC presentes no ensino de
portugués como lingua estrangeira®>. O objetivo geral da investigacdo visa
compreender o ensino de portugués como lingua estrangeira, na cidade de Jardin
América, e como a TDIC e a gamificacdo estdo inseridas nas aulas de portugués do
municipio e na formacao dos respectivos professores.

Como objetivos especificos o trabalho pretende: a) Conhecer a realidade
do ensino de Lingua Portuguesa no municipio de Jardin América, Misiones; b)

Compreender a importancia do uso das Tecnologias Digitais de Informacdo e

! pPor guestbes de ética, visando a ndo identificagcao, substituimos o nome das Escolas participantes
da pesquisa por niUmeros.

ZA utilizac@o de lingua estrangeira, como sera explicada em outra sec¢édo, foi principalmente com a
intencdo de seguir a diretriz das politicas linguisticas da Argentina que utiliza os termos de “idiomas e
linguas estrangeiras”. Disponivel em: https://cfe.educacion.gob.ar/resoluciones/res12/181-12.pdf.
Acesso em: 5/8/2024.
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Comunicagdo na Educacado; c) Aprender sobre o conceito de Gamificagdo; d)
Entender o papel da Gamificagdo na Educacgdo; e) Verificar como favorece a
utilizacdo de jogos digitais no ensino de uma lingua estrangeira; f) Descobrir as
ferramentas da Gamificacdo e como aplica-las no contexto de sala de aula; Q)
Coletar informacg0des a respeito do uso das TDIC no ambito escolar e por ultimo, se:
h) Gamificagéo se relaciona com a motivacéo do ensino aprendizagem do portugués
como lingua estrangeira.

Como comenta Dos Santos (2015) na sua pesquisa, podemos dizer
que o ensino de portugués sem a utilizacdo das TDIC € seguido por um modelo de
aulas expositivas/oralistas, centradas no conhecimento docente e unicamente nas
paginas dos livros. Isto significa que o docente apresenta o tema, explica e ordena
fazer as atividades do livro ou das cépias que leva em cada aula, o aluno segue as
ordens as vezes sem interesse e/ou desmotivado.

A partir disso, encontramos que no ensino de linguas estrangeiras se
fazem necessaérias aulas dindmicas, motivadoras e contextualizadas com a realidade
dos estudantes e que de fato facam sentido a construcdo do conhecimento dos
estudantes, para nao cair somente em metodologias cartesianas, antiquadas e as
vezes, desatualizadas.

Praticas de ensino contextualizadas se referem a estar préximas da
realidade dos estudantes. Em Misiones, Argentina, assim como em muitas
outras partes do mundo, € uma realidade o uso de celulares, tablets, computadores
e jogos digitais por parte dos estudantes, esses ferramentas fazem parte e estédo
presentes no cotidiano deles, por isso é importante buscar se aproximar da realidade
dos alunos e também dos seus interesses condizentes com a sociedade atual.

O tipo de nivel de ensino que foi analisado e que foi trabalhado nas
escolas serd o ensino médio ou educacao secundaria, tomando como referéncias
para pesquisa, observacao e analise a Escola N° 2 e a Escola N° 38 da cidade de
Jardin América, Misiones. Também ser& analisado o trabalho dos professores nos
cursos livres online e nivel superior.

O trabalho se justifica pela importancia do ensino de PLE na Argentina,
especialmente no estado de Misiones que esta localizado na regido fronteirica com o
Brasil, pela constante presenca das TDIC e da gamificagao no dia a dia dos alunos e
pelas transformacdes que vao acontecendo no processo de ensino aprendizagem.

Por isso entendemos a necessidade de superar a mera transposi¢cdo didatica nas
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aulas, ultrapassando as metodologias cartesianas® que se tornam muitas vezes
apenas em atividades desmotivadas e mecanicas a fim de converter as aulas em
atividades dinamicas, engajadoras, ativas e capazes de despertar um maior
interesse na aprendizagem da lingua portuguesa.

Argentina, conta com a Lei N° 26.206% que apresenta os objetivos da
politica educacional que promove o desenvolvimento das competéncias necessarias
para a utilizacdo das novas linguagens produzidas pelas TDIC. A lei expressa “o
acesso e dominio das tecnologias de informacéo e comunicacdo formaréo parte dos
conteudos curriculares indispensaveis para a inclusdo na sociedade do
conhecimento™ (LEI DE EDUCACAO NACIONAL, 2006, p.18).

Com as ferramentas tecnoldgicas digitais podemos pensar em novas
metodologias de ensino e aplicar os jogos digitais para impulsionar a motivagdo na
aprendizagem do portugués como lingua estrangeira.

A partir da experiéncia que tive na Instituicdo, anteriormente
mencionada, durante o estagio realizado, foi possivel compreender um pouco sobre
a interacao aluno/professor e o0s momentos de ensino/aprendizagem de uma lingua
estrangeira e assim verificar como € necesséario analisar em primeiro lugar o
contexto da cidade, da escola e do grupo de alunos, logo entender as vivéncias
cotidianas e atuais da comunidade escolar.

Desta forma surge a pergunta: como podemos alcancar que o ensino
de portugués como lingua estrangeira se transforme numa disciplina atraente e
motivadora nas escolas de Jardin América, Misiones, Argentina?

O intuito desse trabalho n&o foi trazer receitas ou modelos do que
fazer, para responder tal pergunta, o que pretendo é refletir, discutir e criar novos
conhecimentos e percepcfes para a minha pratica docente, e assim incentivar 0s
demais professores a pensar com responsabilidade sobre as probleméticas

levantadas.

® Caracteristica originada e distinguida por Descartes. De acordo com os autores Prigol e Behrens,
esta metodologia tem efeito mecénico, conservador, repetitivo, reducionista e fragmentada que vai a
contra dos fundamentos e principios de Freire (1987) e Morin (2000) que propdem uma educacao e
pratica pedagdgica critica, complexa e transformadora.

Disponivel em: https://www.redalyc.org/journal/374/37465637002/html/. Acesso em: 25/9/2024.

* A Lei N° 26.206 comenta sobre a tecnologia educativa, no artigo 11 e no artigo 88.

Disponivel em: https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
Acesso em: 5/8/2024.

® A Lei N° 26.206 comenta sobre a tecnologia educativa, no artigo 11 e no artigo 88.

Disponivel em: https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
Acesso em: 5/8/2024. Traducgédo prépria do autor.
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Diante desse cenario, € necessério pensar como futuro professor, no
sentido de ensinar ndo s6 com conteudos acabados, sendo com metodologias
inovadoras e criativas, trabalhar na construcdo critica e reflexiva sobre o que
significa uma lingua estrangeira: cultura, historia, linguistica, gramatica, contexto

social, etc., o que vai de encontro com a citagao de Paulo Freire:

E exatamente neste sentido que ensinar ndo se esgota no "tratamento" do
objeto ou do contelido, superficialmente feito, mas se alonga a produgédo
das condi¢cbes em que aprender criticamente é possivel. E essas condi¢des
implicam ou exigem a presenca de educadores e de educandos criadores,
instigadores, inquietos, rigorosamente curiosos, humildes e persistentes
(FREIRE, 2002, p. 14)

Por meio das TDIC e da era digital € possivel proporcionar um espaco
interativo no ensino de linguas estrangeiras e fazer aulas dindmicas, atraentes e
transformadoras, assim como despertar maior interesse no estudo e aprendizagem
do portugués como lingua estrangeira. Como dizem Campos e Bettencourt (2017, p.
76) “estas ferramentas servem para ensinar de forma criativa, focado nos alunos e

com o objetivo de oferecer aulas gratificantes e prazenteiras”.
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2. METODOLOGIA

A presente investigacdo se enquadra na abordagem qualitativa. Este tipo
de pesquisa, conforme Silveira e Cordova (2009) procura compreender o grupo
social e seus fenbmenos, neste caso, buscamos conhecer a realidade das linguas
estrangeiras, em especial do ensino de lingua portuguesa, na cidade de Jardin
Ameérica — Argentina, assim com o contexto e formacdo docentes que oferecem a
disciplina Portugués e suas relacbes de formacdo e usabilidade da Tecnologia
Digital da Informagéao e Comunicagédo e a Gamificagao.

Com base nos objetivos, a pesquisa foi de cunho exploratério, porque
explorou, investigou e respondeu a problematica descrita na introducao: analisar a
importancia e a possivel contribuicdo das TDIC e Gamificacdo no ensino de
portugués como lingua estrangeira nas escolas de Jardin América, Misiones -
Argentina e relacionar a aprendizagem dos alunos com a motivagcédo e engajamento
mediante 0 uso das ferramentas descritas. Desta maneira, primeiramente foi feita
uma revisao bibliografica que sera apresentada no proximo ponto deste trabalho.

Com respeito aos procedimentos utilizamos o levantamento de dados,
que sdo aspectos empregados nas pesquisas exploratérias, como explica o autor
Fonseca (2002, apud Silveira; Cordova, 2009). O objetivo do estudo foi a obtencéo
de dados, para isso, foram realizadas consultas a documentos oficiais, literatura e
registros, como também por meio de um questionario criado no Google Forms, para
coletar dados dos participantes da pesquisa de professores de portugués como
lingua estrangeira da cidade de Jardin América, Misiones, Argentina.

A pesquisa também se enquadra na pesquisa-acdo. Como comenta o
autor Thiollent (1988, apud Silveira; Coérdova, 2009), realizar um tipo de pesquisa-
acdo é importante para conhecer a realidade de um grupo social e possibilita gerar
uma analise estatistica. Desta forma, pretende-se refletir sobre as relacdes dos
docentes e alunos, assim como analisar sobre os conhecimentos acerca das TDIC e
gamificacdo e se sdo utilizados nas aulas de portugués como lingua estrangeira.

O questionario preparado para coletar dados sobre a formacdo dos
professores, bem como a qualidade, métodos e instrumentos aplicados no ensino de
linguas estrangeiras, especificamente o portugués, foi direcionado aos professores
de escolas e instituicdes publicas e privadas de Jardin América, Misiones, Argentina.

O link do questionario foi disponibilizado pelo pesquisador aos diretores das Escolas,
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que compartilharam com os professores de portugués, como também foi divulgado
entre os proprios professores e colegas atuantes. O questionario foi disponibilizado
no dia 15 do més de julho do ano de 2024 e ficou aberto para respostas até o dia 25

do més de setembro do corrente ano.

2.1 LEVANTAMENTOS BIBLIOGRAFICOS

A partir da temética “Utilizagao das TDIC e Gamificagdo no ensino de
Portugués como lingua estrangeira” realizaram-se buscas sobre o assunto no
Google Académico, com as seguintes palavras-chave: “Ensino de portugués como
lingua estrangeira” “Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagao’,

“Gamificacao”, para as quais se encontrou 0s seguintes resultados:

Quadro 1 — Pesquisas sobre utilizacdo das TDIC e gamificag&o no
ensino de Portugués como lingua estrangeira

Dissertagdes Trabalho de concluséo de curso de Esp.
Assuntos
Pesquisados
2017 2018 2019 2020 2021 Total 2017 2018 2019 2020 Total
Ensino de
portugués
. 0 0 0 0 01 01 0 0 0 0 0
como lingua
estrangeira
TDIC 0 0 0 0 0 0 02 0 0 0 02
Gamificagdo 0 o1 o1 0 0 02 0 0 01 0 01

Fonte: Sistematizacao feita pelo pesquisador a partir dos dados disponiveis no Google
Académico. Disponivel em: <https://scholar.google.com.br/>. Acesso em: 31 outubro de 2022.

Com o intuito de averiguar as pesquisas desenvolvidas na area de Ensino
de Portugués como Lingua Estrangeira e a utilizacdo das TDIC e Gamificacao,
realizou-se uma investigagdo no Google Académico, como critério de busca,
consideramos as pesquisas realizadas entre os anos de 2017 a 2022° e constatou-
se gue sao poucos estudos publicados nesta area, encontrando pesquisas até o ano

2021, como pode ser observado no quadro 2 (dois):

® O motivo que foi realizado a pesquisa nesse periodo de 2017-2022 é porque no ano 2022 foi o
comeco deste trabalho de pesquisa.
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Autor Titulo Palavras-chave Endereco de acesso Pesquisa
Préticas de ensino:
Dos Santos, amificagdo como Dissertagéo
Marina gamiticac . http://acervo.ufvim.edu.br/jspui/hand &
) auxiliar no processo Gamificagéo Mestrado da
Lindsay . le/1/1868
de ensino- UFVIM
(2018) ;
aprendizagem
Schulz, Trabalho de
\(;i?/:g::\r;aAla o Gamificag&o como Gamificacio https://repositorio.ifsc.edu.br/handle/ gﬁpsccl)ujgo de
) Y estratégia pedagodgica ¢ 123456789/1682 AT
Hidalgo Especializagdo
(2019) do IFSC
O uso das tecnologias
Siva Lu comofer:jametnta de Tecnologia Digital Trab?lhg dg
ilva, Luis geracgdo de interesse . ) concluséo de
Oliveira da e engajamento dos da Informacéo e https.//bdm.unb.gilzhandle/10483/16 curso de
(2017) estudantesno comunicagao = Especializagéo
processo de ensino da UNB
aprendizagem
; . Tecnologia digital na .
\égjrili’nKﬁgga escola: contribuicdo Tecnologia Digital Tese de
Bressa% do setor de TIC para da Informago e https://www.lume.ufrgs.br/handle/10 Doutorado da
(2017) apoio ao processo L 183/168882 UFRGS
ensino-aprendizagem | comunicacao
Hasselh 359?_0 com(:'material Ensino de portugués Dissertacs
asselberg, idatico criativo no . . issertacéo
Carmen ensino de portugués | como lingua https.//run.unl.ptlggndle/10362/13ll Mestrado da
Conejo (2021) | como lingua estrangeira = UNL
estrangeira
Siquei Gamificacao:
queira, experiéncias Dissertacéo
Luiza Carla perienc ificaca https://repositorio.ufrn.br/handle/123
Carvalho pedagoglcas Gamificacéo 156789/28458 Mestrado da
h&o — UFRN
(2019) inovadoras no ¢

da escola

Fonte: Dados adaptados do Google académico. Sistematizacéo feita pelo pesquisador.

Ao definir a tematica do estudo sobre “O ensino de Portugués como

lingua estrangeira: utilizacdo das TDIC e a gamificagao”, foram realizadas buscas

sobre o assunto, as quais descrevo brevemente sete trabalhos, entre tese,

dissertagOes e trabalhos de concluséo de curso.

Na dissertacdo, “Praticas de ensino: gamificagdo como auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem da UFVJM”, Dos Santos (2018) propde o trabalho

de estudo das novas praticas e novos caminhos de ensino aprendizagem escolar,

percebendo como € importante ligar e conectar-se com as novas geracdes

associadas as novas tecnologias digitais. Assim, com o objetivo de despertar o

interesse dos alunos no ambiente de educacdo e poder planejar de maneira

adequada. Esta pesquisa foi necessaria para identificar recursos de gamificacdo ou

elementos de jogos para auxiliar

no contexto e no processo de ensino

aprendizagem, com o objetivo de auxiliar profissionais, mas também para 0s
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estudantes no sistema académico.

Ja Schulz (2019), no seu TCC de especializagao do IFSC “Gamificagao
como estratégia pedagodgica”, analisa de forma qualitativa a possibilidade e
viabilidade do uso de jogos e projetos gamificados como uma alternativa possivel
para gamificar as aulas no processo de ensino aprendizagem. Para isso, foi
necessario fazer uma revisdo de conteudos sobre gamificacdo e jogos, MDA
(Mecanica, Dinamica e Estética, em inglés, Mechanics, Dynamics, and Aesthetics) e
0 prototipo de um projeto gamificado feito pela professora Aleyda Leyva. Dentro da
pesquisa, foi realizada uma enquete a professores, tendo assim como resultado
observacfes de como o0 uso das estratégias de gamificacdo aumentam a interacéo
entre o professor e os alunos e, em consequéncia disso, 0s alunos passam a sentir-
se motivados no processo de ensino aprendizagem e o professor torna-se um guia.

Silva (2017), no TCC de especializagdo da UNB, intitulado: “O uso das
tecnologias como ferramenta de geracdo de interesse e engajamento dos
estudantes no processo de ensino aprendizagem”, pesquisa sobre os avancos
tecnolégicos e como a realidade atual do ambiente escolar exige estudo dos novos
conhecimentos. O autor analisa a forma em que as TDIC podem contribuir para a
geracdo de interesse e engajamento dos estudantes no processo de ensino e
aprendizagem. A partir de um questionario aplicado com alunos e professores sobre
0 uso de tecnologias na sala de aula, o estudo permitiu refletir sobre quais fatores
levam ao desinteresse dos alunos em relacdo as aulas e quais tecnologias podem
melhorar seus interesses.

Na tese de doutorado, “Tecnologia digital na escola: contribuicdo do setor
de TIC para apoio ao processo ensino-aprendizagem da UFRGS”, Vidal (2017)
propde o trabalho de estudo sobre o impacto das tecnologias digitais nas vidas e nos
comportamentos dos estudantes. Todas estas novas ferramentas apresentam
desafios e incertezas, como também a exigéncia de estar constantemente
atualizados. Apesar disso, a pesquisa mostrou que as TDIC na area educacional,
criam novas oportunidades na sala de aula, apoiam o processo de ensino
aprendizagem, preparam os alunos na criacdo de novas ferramentas de inovagao
educacional e também na preparacdo para o mercado de trabalho. Como
consequéncia, a pesquisa permitiu refletir sobre a necessidade de melhorar com
urgéncia a qualidade e o acesso a internet nas escolas, mas também de outros

recursos.

Versdo Final Honol ogada

04/ 11/ 2024 14:34



20

Hasselberg (2021), na dissertagdo de mestrado “O jogo como material
didatico criativo no ensino de portugués como lingua estrangeira da Universidade
Nova de Lisboa” reflete sobre o jogo como material didatico criativo nas aulas de
Portugués como Lingua Estrangeira (PLE), focando na producédo e criatividade de
materiais didaticos. A autora também analisa a importancia do papel dos professores
e alunos na producdo de materiais didaticos e jogos criativos. Por ultimo, o trabalho
apresenta um jogo desenhado pela autora para colocar em pratica a proposta e para
continuar o estudo da dissertacao.

Por dultimo, na Dissertacdo de Mestrado da UFRN “Gamificagao:
experiéncias pedagdgicas inovadoras no chdo da escola”, Siqueira (2019) propbe
problematizar os desafios a necessaria formacéo integral de estudantes na
Educacdo Basica em tempos de cibercultura, considerando como questdo central
reconciliar os processos de ensino aprendizagem e avaliagdo no ensino fundamental
e 0 uso de gamificagdo como estratégia pedagodgica. O objetivo da pesquisa foi
analisar o impacto da aplicacdo da gamificacdo a pratica pedagdgica numa escola
de zona rural e como resultado das analises e observacdes do trabalho, a autora
constatou o potencial de motivacdo, engajamento, participacdo e colaboragdo do
grupo alvo, que contribuiu no planejamento e desenvolvimento de aulas mais

dindmicas e mais atrativas.
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3. TDIC E GAMIFICACAO

Primeiramente, se faz necessario apresentar o motivo da utilizacdo do
termo TDIC neste trabalho e também entender a diferenca entre os seguintes
conceitos, também localizados nos trabalhos anteriormente citados, sendo eles
Tecnologias de Informagédo e Comunicacéo e Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicagéo. Para isso, nos ajuda o autor Afonso (2002 apud OTA et al., 2021,
p.37) que comenta que, a diferenca € que “as tecnologias de informacédo e
comunicacdo existem desde tempos imemoriais, mas suas formas digitais s&o um
fenbmeno que se consolidou na ultima década do século XX”.

E conforme foi explicado até o momento, o objetivo do trabalho é
entender e orientar o uso das tecnologias digitais no ambito da educacdo, com base
nos estudos tedricos e experiéncias. Sobre o assunto o autor Sancho define o
seguinte:

Sabe-se que as Tecnologias Digitais da Informacgédo e Comunicagéo (TDIC)
assumem um papel fundamental na educacao atual, jA& que muitas criancas
e jovens crescem em ambientes altamente mediados pela tecnologia,

sobretudo a audiovisual e a digital (SANCHO, 2006, apud OTA et al., 2021,
p.27).

Isto significa que a TDIC estd muito mais relacionada com a educacao
que a propria TIC, j& que pode oferecer inimeras ferramentas, como a gamificacao,
os elementos audiovisuais, digitais, etc., tanto para os professores como para 0s
alunos. Porque assim como a tecnologia digital vai evoluindo, da mesma forma o
processo de ensino aprendizagem €é uma atividade ativa que vai mudando,
transformando e se adaptando aos contextos e as necessidades.

A pesquisadora Costa (2017 apud OTA et al., 2021, p.36) “reforca que as
TDIC vao além do computador, pois também trata das tecnologias moveis, celulares,
smartphones, tablets, conexdes wifi, 3G, 4G e assim por diante”. Entendemos entéo
gue qualguer instrumento que seja importante para ensinar, para aprender, para
estudar ou para utilizar novas metodologias esta dentro do conceito de TDIC.

Neste capitulo, vamos tratar de dois principais conceitos presentes nesta
pesquisa, bem como da relacéo entre eles. Primeiramente refletiremos se a TDIC
impacta ou ndo na educacgédo dos colégios de Jardin América - Misiones, e como

pode ser utilizada de maneira significativa no ensino aprendizagem.
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Em seguida, analisaremos a utilizacdo das TDIC no estado de Misiones-
Argentina, também sera apresentado o conceito de gamificacdo e como ela pode ser
integrada no ensino de linguas reconhecendo a importancia de utiliza-la nas aulas

para obter uma melhor relagdo com os estudos de uma lingua estrangeira.

3.1 A TDIC NA SOCIEDADE E NA EDUCACAO

Para Lévy (1999, p.22), “as tecnologias sao produtos de uma sociedade e
de uma cultura”. Estes conceitos estdo relacionados e ndo sao independentes, ja
que a construgcdo da linguagem, das palavras e das representacdes de uma
sociedade € produzida, utilizada e interpretada por diferentes circuitos ou técnicas.

E referindo-se a tecnologia e a cultura digital podemos agregar que elas
sdo dindmicas, inconstantes, velozes, modificaveis e que atravessam todas as areas
da nossa vida. Desta forma, como comenta Ribeiro (2019, p. 12) “somos afetados de
maneira desigual referindo-se a capacidade de aprender, tendo em vista que cada
individuo tem uma necessidade, uma meta ou uma possibilidade diferente ao outro”.

A Argentina, conta com um programa do Governo desde o ano 2010 até a
atualidade, que procura explorar ao maximo a utilizacdo das ferramentas digitais, e
tem como objetivo criar acesso e dominio dos instrumentos que podem ajudar no
contexto educativo, procurando sempre a inovacgao e a inclusédo no mundo digital. O
projeto leva o nome de Programa Conectar Igualdad’, € uma proposta nacional, foi
criado no inicio de 2010 pelo Decreto Presidencial 459, no ambito da Lei da
Educacao Nacional 26206 e sancionada pelo Poder Executivo Nacional. Tem como
objetivo a formacao de professores, a promocao da inclusao digital, a transformacéo
do conhecimento e também proporciona conexao de internet nas escolas publicas.

Sem duvida, as TDIC na educacgdo sdo um grande apoio para melhorar
a educacéo e transformar os processos de ensino e aprendizagem. E por isso que é
importante incorporar ferramentas digitais nas instituicbes educativas e planejar
outros metodos para que o ensino seja mais significante para os alunos, e que eles
incorporem essa metodologia digital pora poder se adaptar e se desenvolver nas
competéncias necessarias das linguagens e tecnologias digitais que hoje é solicitada

no mundo globalizado.

! Disponivel em: https://conectarigualdad.edu.ar/inicio. Acesso em: 18 de junho de 2024.
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E sobre a importancia da TDIC na pratica pedagdgica, Vidal (2017, p.
29). explica que “é o estudo e pratica ética de facilitar a aprendizagem e melhorar o
desempenho através da criacdo, utilizacdo e gestdo de processos e recursos
tecnolégicos adequados”.

Com as TDIC no contexto educativo temos a oportunidade, como
educadores, de apresentar aos nossos estudantes, por meio da curadoria e/ou da
criacdo de materiais didaticos digitais, diferentes culturas, formas de viver que vao

de encontro com a formacéo de um cidadéo critico, reflexivo e criativo.

3.2 ATDIC NO ESTADO DE MISIONES

Em relacdo as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDIC)
na Educacéo, o Estado de Misiones promove politicas de vanguarda que procuram
capacitar criangas, jovens e adultos no conhecimento e uso de ferramentas digitais.
Considerando que na Argentina a Educacdo € federal, cada estado tem sua
autonomia e prepara sua prépria base curricular seguindo a diretriz nacional.

Nem todos os estudantes tém acesso a dispositivos digitais pessoais,
mas € possivel constatar que o Estado nacional, o Estado provincial e também
entidades privadas, como Sirius Software, Soft Misiones, etc., estdo trabalhando ha
algum tempo para a incorporacdo e inclusdo de computadores, notebooks,
netbooks, programas, cursos e formagbes em novas tecnologias, como exemplo:
Silicon Misiones®, Programa Conectar Igualdad®, PoloTic Misiones'®, Conectar Lab™,
Robatica'?, etc.

Por isso, no estado de Misiones a partir de 2016 foi criada uma lei que
incentiva a incorporacdo e a utilizacdo das TDIC para poder desenvolver novos

8 Parque tecnolégico que funciona com o principal objetivo de desenvolvimento econdmico,

desenvolvimento de talentos e a criagdo de um ambiente propicio para a economia do conhecimento.
Disponivel em: https://siliconmisiones.gob.ar/ Acesso em: 26/9/24.
° Decreto nacional que permite o acesso e dominio das TDIC e o fornecimento de recursos
tecnoldgicos para alunos e docentes das escolas publicas de todo o pais. Disponivel em:
https://www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/decreto-11-2022-359465. Acesso em: 26/9/24.
' projeto do Estado de Misiones para desenvolver a indstria tecnolégica que inclui empresas
Plrivadas. Disponivel em: https://polotic.misiones.gob.ar/. Acesso em: 26/9/24.

Laboratorios tecnologicos que cumprem as estratégias pedagodgicas do Programa Conectar
Igualdad. Disponivel em: https://www.educ.ar/conectarlab. Acesso em: 26/9/24.
> Escola de Robética: projeto multidisciplinar que propde a construcdo de conhecimentos em
informatica, eletrdnica e eletromecanica. Disponivel em: https://www.escueladeroboticamisiones.com/.
Acesso em: 26/9/24.
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modelos educativos. Esta lei ndo depende somente da decisdo do Ministério de
Educacdo, mas também é sancionado e aplicado pelo setor legislativo'®. Os autores

Barbaro e Rodriguez explicam o motivo da criacdo do projeto:

El Proyecto de Ley de Educacion Digital provincial busca, a grandes rasgos,
el acceso a las TIC por parte de todos los alumnos de escuelas publicas y
privadas, de todos los niveles educativos de Misiones, y a su vez la creacién
de un Centro de Innovacién, Educacion Digital y Calidad Educativa
(C.I.LE.DyC.E) enfocado a formar a los docentes en el uso de TIC y generar
los lineamientos pedagdgicos que esto implica (BARBARO; RODRIGUEZ,
2018, p. 16).*

Consciente de que o projeto € trabalhado e modificado todos os anos,
procurou melhora-lo a fim de encontrar a melhor versédo para ajudar a sociedade e
0os métodos pedagdgicos. Atualmente, foram adicionados outros programas como
programacao e robdtica, mas o que concerne a lei da educacdo digital no
documento da Camara de Representantes da Provincia de Misiones (2016) explica
gue o estado de Misiones tem a intencdo de formar cidadéos capazes de atuar com
competéncias e construir novos contetdos que sejam criticos, préticos, criativos e

Uteis para resolver problemas. A lei tem o seguinte objetivo:

Articulo 1.- Objeto: La presente Ley establece las condiciones de desarrollo
de la educacion digital de la provincia de Misiones para la formacion de
competencias de aprendizaje, gestion de contenidos e informacion,
practicas comunicativas, sociales, y culturales, intercambio con otros en un
mundo global, creatividad, innovacion, pensamiento critico, resolucién de
problemas, aprendizaje autonomo, y actualizacion permanente dentro de un
sistema pedagdgico que contribuya a la construccion de pautas de
convivencia y comportamiento, para que los habitantes de la provincia de
Misiones gocen de plenos derechos como ciudadanos digitales que les
permitan actuar de forma responsable, segura, y civica (CAMARA DE
REPRESENTANTES DE LA PROVINCIA DE MISIONES, 2016, p.l).15

'3 camara de Representantes da Provincia de Misiones. Disponivel em:
http://www.diputadosmisiones.gov.ar/. Acesso em: 26/9/24.

“o Projeto de Lei de Educagédo Digital Provincial procura em termos gerais, 0 acesso as TIC por
parte de todos os alunos das escolas publicas e privadas, em todos os niveis de ensino de Misiones,
e por sua vez a criacdo de um Centro de Inovagéo, Educacéo Digital e Qualidade educativa, focado
em formar aos docentes no uso das TIC e gerar as diretrizes pedagdgicas que isso implica
(BARBARO, RODRIGUEZ, 2018, p.16). Tradug&o prépria do autor.

> Artigo 1.- Objetivo: A presente lei estabelece as condicdes de desenvolvimento da educacéo digital
do estado de Misiones para a formacdo de competéncias de aprendizagem, gestao de conteldos e
informacdo, praticas comunicativas, sociais e culturais, intercambio com outros em um mundo
globalizado, criatividade, inovacdo, pensamento critico, resolugdo de problemas, aprendizagem
auténoma, e atualizagdo permanente dentro de um sistema pedagogico contribuindo na construcédo
de pautas de convivéncia e comportamento, para que os habitantes do estado de Misiones usufruem
de plenos direitos como cidadédos digitais para que possam atuar de maneira responsavel, segura e
civica. (CAMARA DE REPRESENTANTES DO ESTADO DE MISIONES, 2016, p1). Tradug&o propria
do autor.
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Portanto, falar de competéncia implica utilizar metodologias ativas e
indagadoras, que os alunos se sintam parte do processo do ensino aprendizagem,
inclusive que desempenham um papel importante nas relacdes dentro do sistema

educativo. Como bem comentava Freire,

O fundamental é que o professor e alunos saibam que a postura deles, do
professor e dos alunos, é dialégica, aberta, curiosa, indagadora e nao
apassivada, enquanto fala ou enquanto ouve. O que importa é que
professor e alunos se assumam epistemologicamente curiosos (FREIRE,
2002, p.52).

E quando falamos de curiosidade no mundo digital e gamificado, significa
gue isso vai despertar o interesse numa realidade diferente e engajadora, trazendo

novas e outras metodologias para o processo de ensino aprendizagem.

3.3 CONCEPCOES PARA ENTENDER A GAMIFICACAO

Pesquisar sobre a gamificagdo levou-nos a descobrir diversas defini¢des,
mas neste caso, vamos considerar mais detalhadamente a gamificacdo no ambito
da educacdo. No livro Gamificacdo na Educacdo os autores definem que a
“‘gamificagdo tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as
sisteméticas e mecéanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo”. (FADEL et
al., 2014, p.15). Resultando desta maneira uma relacdo com a educacdo como um
processo onde utilizamos 0s jogos para a construcdo do pensamento e
conhecimento de uma forma totalmente diferente ao sistema que comumente
conhecemos

A gamificacdo ndo vem para trabalhar isoladamente ou aplicar suas
préprias regras sem dar conta dos objetivos principais que tem a escola no processo

de ensino-aprendizagem,

A gamificagdo se constitui na utilizacdo da mecénica dos games em
cenarios non games, criando espacos de aprendizagem mediados pelo
desafio, pelo prazer e entretenimento. Compreendemos espacos de
aprendizagem como distintos cenarios escolares e ndo escolares que
potencializam o desenvolvimento de habilidades cognitivas (planejamento,
memoéria, atencdo, entre outros), habilidades sociais (comunicagéo
assertividade, resolucdo de conflitos interpessoais, entre outros) e
habilidade motoras. (FADEL et al., 2014, p.76).

Convém lembrar que a gamificacdo n&o necessariamente é uma

Versdo Final Honol ogada

04/ 11/ 2024 14:34



26

gamificacdo digital, de acordo com Wiertel (2016, p.7) a gamificagdo que vem da
palavra game que em inglés significa jogo, pode ser do tipo fisico que envolve
elementos fisicos e/ou atividades reais, em outras palavras, podemos dizer daqueles
jogos que implicam atividades com materiais tangiveis e que exigem a utilizacéo de
movimentos fisicos bem como ac¢des cognitivas, como também da metodologia
gamificada, que considera demais atividades educacionais sob a perspectiva dos
games.

De fato, podemos encontrar na area de gamificacéo o termo IGdico™®, que
€ sempre importante estar presente no contexto escolar, visto que o ludico como
uma perspectiva de ensino é favoravel nas situacfes educacionais, bem como
comenta Paz (2016, p. 9) que “o ludico presente no jogar, ou brincar, motivado por
diferentes propostas, proporciona situacdes que agregam e amadurecem aspectos
sociais, culturais e cognitivos”.

Do mesmo modo, a gamificacdo digital no contexto de educacdo, tem
como objetivo trabalhar de uma forma que esteja comprometida com o0 ensino
aprendizagem e gque o estudante se envolva na participacéo e realizacdo de cada
uma das atividades. Neste sentido, utilizar aulas gamificadas significa momentos de
relaxamento, recreacdo e satisfacdo, em virtude de despertar no discente a
motivacdo de aprender, de criar e refletir nas propostas apresentadas. Sobre os

beneficios da gamificacdo o autor Bricefio Nufiez explica que

[...] la gamificacion hace que el aprendizaje virtual de una lengua sea
divertido e interactivo, indistintamente de la audiencia, el tema que se
estudia o el nivel escolar, la gamificacién permite la creacién de un contexto
de aprendizaje emocionante, educativo y entretenido. Sin necesidad de
convertir el aula virtual en un entorno informal sin reglas ni normas, pero al
ser una actividad mas relajada, introduce la psicologia que impulsa el
compromiso humano, en funcién de que las recompensas en algunos casos
pueden parecer satisfactorias y profundamente motivadoras. Ademas de ser
un contexto en el que se informa y se emociona al estudiante, usando juego
de roles interactivos y elementos competitivos hace que el estudiante se
sienta parte del aprendizaje en una dimension nunca antes experimentada
por el de forma colectiva (BRICENO NUNEZ, 2021 p.3)."’

1% 0 termo “ludico” deriva do latim “ludus®, que significa jogo. No contexto educacional, a ludicidade se
refere a utilizacdo de elementos lidicos, como jogos, brincadeiras, atividades recreativas e desafios,
no processo de ensino-aprendizagem. Mais do que simples diversdo, o lidico € uma ferramenta
pedagobgica valiosa que visa tornar a aprendizagem mais significativa, prazerosa e, acima de
tudo, eficaz. Disponivel em: https://edifyeducation.com.br/blog/ludico/. Acesso em: 5/8/2024.

Y] a gamificagdo faz que a aprendizagem virtual de uma lingua seja divertida e interativa,
independentemente da audiéncia, do tema a estudar ou nivel de ensino, a gamificacdo permite a
criacdo de um contexto de aprendizagem emocionante, educativa e agradavel. Sem necessidade de
transformar a aula virtual num ambiente informal sem regras ou sem normas, mas sendo uma
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E para acrescentar, podemos determinar com base aos conceitos até aqui
escritos que, o interesse principal do uso da gamificacdo sdo os usudrios, neste
caso 0s estudantes, isto quer dizer que 0s jogos vém para ser uma espécie de
ligacdo entre a escola, o contetdo, o estudar e os alunos; colocando a atencao nos
propdsitos de gamificar uma aula, mas também sem deixar de considerar que numa
instituicdo, o sistema nos prepara para a construcdo do conhecimento que
posteriormente vamos acrescentando diferentes métodos para promover o desejo de
pensar, participar, colaborar, estudar e construir conhecimentos. Sobre isto, Alves

comenta:

Todas as teorias partem do mesmo ponto, acreditando que o jogo se
encontra conectado a algo além do préprio jogo, atribuindo a ele alguma
funcdo biologica. Uma das teorias atribui ao jogo o papel de preparar o
jovem para as tarefas que ele mais tarde tera de executar e aqui
encontramos evidéncias de que os games, nas diferentes culturas,
contribuem para o processo de aprendizagem (ALVES, 2014, p.35).

Ou seja, podemos dizer que os jogos sem ser considerado como um jogo
em si mesmo, ajuda notavelmente a desenvolver as propostas que o professor tem.
Desta maneira, 0s jogos criam um ambiente mais emocionante e agradavel para os
alunos, produzindo neles como funcdo biolégica a necessidade de fazer as

atividades para alcangar a meta e transformar-se como o ganhador do jogo.

3.4 GAMIFICACAO NO ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

Pensar a gamificacdo no campo de ensino de linguas estrangeiras
significa que sua aplicagcao é recente e que a partir do conceito de “Gamificacao”
cunhado pelo Nick Pelling em 2002, para referir-se a utilizagcdo dos jogos em
dispositivos eletrbnicos, ndo pode ser utilizada somente no sentido de diversao,
como também deve ser considerada de forma critica (QUAST, 2020).

Por consequéncia, utilizar a gamificagcdo como traducéo direta do uso de

atividade mais descontraida, introduz a psicologia que aciona o compromisso humano em funcdo em
gue as recompensas em alguns casos podem ser satisfatorias e profundamente motivadoras. Além
de ser um contexto o qual o estudante é informado e produz nele emocgdes, utilizando os jogos com
funcBes interativas e elementos competitivos faz com que o estudante sinta que faz parte do
aprendizado em uma dimens&o nunca antes experimentada por ele de forma coletiva (BRICENO
NUNEZ, 2021 p.3). Tradugéo prépria do autor.

18 Disponivel em: https://spinify.com/blog/gamification-history/. Acesso em: 24/10/2024.
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jogos seja digital ou analdgica, como um processo de lazer e diversédo é contraria ao
que comenta a autora sobre a importancia do desenvolvimento sécio cognitivo dos

alunos. Quast comenta que

Para a Educacao, cujo objetivo ndo é meramente incentivar um determinado
comportamento, mas contribuir para o desenvolvimento do ser humano, de
suas funcdes cognitivas e de novas habilidades e competéncias; para a
formagdo de sujeitos critico-reflexivos e para que os alunos possam
participar de praticas sociais das quais anteriormente ndo podiam,
expandindo seus horizontes de ac¢édo, por exemplo (Quast, 2020, pag.791).

Campos e Bettencourt (2017) explicam que a gamificacdo ndo € apenas
jogar nas aulas, mas sim, alcancar respostas e resultados benéficos nas
experiéncias de ensino. Os autores observam que a gamificacdo esta relacionada

com

O uso de termos como ‘envolvimento emocional’, ‘aprendizagem envolvente
e participativa’, demonstrando a compreensédo da estratégia de gamificar
como eficaz para contribuir para uma participacdo mais ativa dos alunos nas
situacdes de aprendizagem formal (CAMPOS; BETTENCOURT, 2017, p.
83).

Ja o autor Leffa (2020, p.4) explica que “quando se traz o game para o
contexto de aprendizagem, busca-se um objetivo que ndo € o do jogo, mas do
ensino”. Isto significa que a gamificacdo ndo é pretendida unicamente para a
diversao dos alunos ou para oferecer um passatempo, mas sim para gerar uma nova
opcdo metodoldgica e reforcar a aprendizagem dos alunos.

E se analisamos a aplicagdo dos jogos no processo de ensino
aprendizagem, Hasselberg (2021) reflete nas respostas do questionario da sua

pesquisa, discutida na se¢do anterior e comenta que:

“Um jogo € mais criativo e mais fresco do que os livros” referindo que estes
ultimos sdo, muitas vezes, “antiquados” e que “estdo desatualizados”. Um
dos respondentes referiu que uma das desvantagens dos livros é que “ja
estdo escritos” uma vez que, muitas vezes, retratam a lingua como se fosse
estatica. (HASSELBERG, 2021, p.66).

Em resumo, utilizar a gamificagcdo no ensino de linguas néo é substituir os
livros ou materiais didaticos que normalmente se utilizam, mas sim, 0s jogos e
atividades Iudicas sdo outras opc¢Bes metodologicas para atrair a atencdo e

participacdo dos alunos e consequentemente para motivar e/ou despertar o
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4. ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS NA ARGENTINA

7

Antes de iniciar a descricdo e reflexdo desta secao, € importante
esclarecer o porqué da utilizacdo do termo lingua estrangeira - LE neste trabalho.

Em primeiro lugar, a proposta foi seguir a diretriz das politicas
linguisticas da Argentina e a sua estrutura curricular de ensino, que utiliza nos
documentos e nas definicbes o conceito de lingua estrangeira. E quando tratamos
do significado a partir da existéncia de diferentes concepc¢des de lingua, assim como

para Almeida Filho (2007), uma lingua estrangeira - LE equivale

A outra lingua em outra cultura de outro pais pela qual ha interesse
institucionalizado em conhecé-la. Viabilizar o conhecimento dessa outra
lingua num ambiente formal institucional requer o estabelecimento de
recursos, técnicas e estratégias pedagodgicas especificas. (ALMEIDA
FILHO, 2007 apud Cristofoli, 2010, p.60).

Neste sentido, a Resolucdo 181/12 do Conselho de Educacéo, autoriza 0s
NAPs® de Linguas Estrangeiras para educacéo primaria e secundaria da Argentina
que sustenta a utilizacdo de linguas estrangeiras em virtude as normas que o

regulam:

Debido al proceso de revisién que actualmente se lleva a cabo en el campo
de las lenguas respecto de la categorizacion de estas en extranjeras,
segundas, maternas, primeras, regionales, de vecindad, originarias, de
herencia o de origen, entre otras, se considera relevante aclarar que en el
contexto de estos NAP, el uso del adjetivo “extranjeras” retoma
denomirzloaciones utilizadas en la normativa vigente. (NAP LE, 2012,
pég.12)

Enquanto ao ensino de linguas estrangeiras na Argentina, de acordo
aos documentos histdricos € preciso remontar em primeiro lugar ao ano 1988, logo
gue 0 pais atravessou momentos criticos, com muitas mudancas politicas, sociais e
também de educacéo, com o restabelecimento da democracia, de acordo com o

comentario do autor Bein (2013), foram dados os primeiros passos para a reforma

% Nutcleos de Aprendizagens Prioritarios. Disponivel em:
http://www.bnm.me.gov.ar/gigal/documentos/EL005213.pdf. Acesso em: 17/8/24.

* Em razéo do processo de revisdo que atualmente é realizado no campo das linguas respeito a
categorizagdo delas em estrangeiras, adicionais, maternas, primeiras, regionais, de vizinhanca,
originarias, de heranca ou de origem, entre outros, € considerado relevante esclarecer que no
contexto dos Nucleos de Aprendizagem Prioritarios, o uso do adjetivo “estrangeiras” assume as
denominacdes utilizadas na normativa vigente (NAP LE, 2012, pag.12). Traducédo prépria do autor.
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educativa e convocado ao Segundo Congresso Pedagdgico Nacional em 1988. E no

que diz respeito as linguas estrangeiras, Bein explica que:

Por la Resolucion Ministerial n°® 1813/88 se establecié una Unica lengua
extranjera durante los cinco afios de la escuela secundaria. La resolucion
era ambigua: por una parte expresaba que “los tres idiomas [inglés, francés
e italiano] estan presentes en esta propuesta”, pero dejaba la interpretacion
final a los directores de los colegios para que optasen por el inglés (BEIN,
2013, p. 23).%

A partir desta citacdo podemos ver que a oferta de linguas estrangeiras
nao incluia o Portugués, e que apesar das resolucdes que propunha a recuperacao
e a incorporacao de outras linguas, a prioridade sempre foi e ainda continua sendo o
ensino da lingua inglesa.

O segundo momento para retornar é a do ano 1998, quando a
regulacédo da politica linguistica era planificada pelo Conselho Federal de Cultura y
Educacdo (CFCyE), ministros de educacdo dos estados do pais e da Cidade de
Buenos Aires, decidiram pela primeira vez integrar o ensino de linguas estrangeiras
na escolaridade obrigatéria de todas as escolas. O plano curricular ?comecou no
ano 1995 e a versao final foi aprovada pelo convénio de ensino de linguas no ano
1998, as opcdes que tem como proposta € a seguinte:

a) para la EGB, un minimo de dos niveles de ensefianza de lenguas
extranjeras, uno de los cuales debe ser de inglés;

b) para la Educacion Polimodal, otro nivel de ensefianza de una de las
lenguas extranjeras adoptadas en la EGB o un nivel de otra lengua

extrazgjera (CONSEJO FEDERAL DE CULTURA Y EDUCACION, 1998,
p.5).

A partir desta resolugcdo, comecou na Argentina a considerar-se a
importancia da inclusdo do ensino de linguas estrangeiras nas escolas, apesar de

que o portugués tenha demorado varios anos para ingressar no curriculo escolar.

! pela Resolucdo N° 1813/88 foi estabelecido a Unica lingua estrangeira durante os cinco anos de
ensino médio. A resolugao era ambigua: por uma parte ele expressava que “os trés idiomas [inglés,
francés e italiano] estdo presentes nesta proposta”, porém a interpretacado final ficava para que os
diretores das escolas escolhessem o inglés (BEIN, 2013, p.23). Traduc¢é&o prépria do autor.

22 Disponivel em: http://www.bnm.me.gov.ar/gigal/normas/RCFCyE 72-98.pdf Acesso em: 2/9/2024.
® a) para a Educacdo Geral Basica (EGB), um minimo de dois niveis de ensino de linguas
estrangeiras, um deles deve ser inglés; b) para a Educagdo Polimodal, outro nivel de ensino de uma
das linguas estrangeiras assumidas na EGB ou um nivel de outra lingua estrangeira (CONSEJO
FEDERAL DE CULTURA Y EDUCACION, 1998, p.5). Traduc&o prépria do autor.
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4.1 O ENSINO DE PORTUGUES EM JARDIN AMERICA

Primeiramente é necessario comentar que 0s 0rgados que estao
relacionados diretamente com as escolas do Estado de Misiones sdo o Ministério da
Cultura, Educacao, Ciéncia e Tecnologia (MCECyT), o Conselho Geral da Educacéo
(CGE) e o Servico Provincial de Ensino Privado de Misiones (SPEPM) localizado na
cidade de Posadas, capital da Provincia.

Todos os procedimentos formais das escolas de Jardim América
dependem de um supervisor ou supervisora, logo tem que passar pela aprovagao
dos oOrgdos encarregados da Educacdo. Desta maneira podemos dizer que as
escolas tém autonomia, mas sempre dependerdo do Ministério de Educacao
regional e do Pais. Ou seja, a instituicdo se organiza de acordo ao contexto e as
necessidades locais, seguindo sempre as diretrizes da Base Curricular de Misiones
e também da Argentina.

Nesse cenario, no ano de 2009, de acordo com a Lei 26.468%*
sancionada no Congresso Nacional, Misiones e todos os estados da Argentina,
incluiram no seu curriculo o ensino de Portugués como Lingua Estrangeira. Ficou

|25

determinado que os estados fronteiricos com a Republica do Brasil® deveriam incluir

desde o ensino fundamental o ensino de Portugués nas escolas. Os primeiros trés
artigos da Lei 26.468 reforcam a respeito da obrigatoriedade do ensino de Portugués
como lingua estrangeira, e que sua oferta fica na disposicdo e organizacdo de cada
jurisdicao e que para os estudantes é optativo. Como podemos observar:

ARTICULO 1° — Todas las escuelas secundarias del sistema educativo
nacional en sus distintas modalidades, incluiran en forma obligatoria una
propuesta curricular para la ensefianza del idioma portugués como lengua
extranjera, en cumplimiento de la Ley N° 25.181. En el caso de las escuelas
de las provincias fronterizas con la Republica Federativa del Brasil,
correspondera su inclusion desde el nivel primario.

ARTICULO 2° — EI Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia, en
acuerdo con el Consejo Federal de Educacién, elaborara los lineamientos
curriculares correspondientes a esta propuesta, teniendo en consideracion

** Sancionado el 17 de diciembre de 2008 por Senado y Camara de Diputados de la Nacién Argentina
reunidos en Congreso y promulgada de hecho el 12 de enero de 2009. Disponivel em:
https://www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/ley-26468-149451/texto. Acesso em: 6/9/2024

2 Aqui é importante salientar que no Brasil foi sancionado pela Lei N° 11.161, o ensino obrigatorio da
lingua espanhola, no ano 2005. Lamentavelmente a lei de oferta do espanhol para o ensino médio foi
revocada no ano 2017 pela Lei N° 13415.
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lo dispuesto por los articulos 87 y 92, inciso a), de la Ley N° 26.206 —de
Educacién Nacional—.

ARTICULO 3° — El cursado de la propuesta curricular para la ensefianza
del idioma portugués sera de caracter optativo para los estudiantes.?®

Em Misiones, a importancia de aplicar esta lei inicialmente é por sua
localizacdo geografica, por ser um estado fronteirico com o Brasil, logo podemos
agregar que os idiomas oficiais do Mercado Comum do Sul (MERCOSUL) séo o
espanhol e o portugués com base no acordo de Protocolo de Ouro Preto?” em 1991.
Tudo isto permite a integracéo dos individuos num mundo sem fronteiras e o fato de
desenvolver o pensamento critico e a valorizacado das linguas. Considerando que
estamos vivendo na era da globalizacdo, os fenbmenos da politica econdmica, da
tecnologia, da comunicacdo e da educacdo, fazem considerar 0 contato entre
regides com diferentes linguas, neste caso podemos ver a relacdo, muito importante
de espanhol e portugués.

E sobre a fungcdo e a importancia do ensino de Portugués como Lingua
Estrangeira na Argentina, mas principalmente no estado de Misiones, o Projeto de

Curriculo da Jurisdicdo de Misiones (2013) na sua justificativa, explica que:

En concordancia con el Marco Comun de Referencia Europeo, la
ensefianza-aprendizaje de PLE comprende el desarrollo de la competencia
plurilingtie y pluricultural, es decir, hace referencia a la capacidad de utilizar
las lenguas con fines comunicativos y de participar en una relacién
intercultural. Se pretende que los alumnos accedan progresivamente a
tematicas y formatos discursivos especificos de la orientacion elegida, y a
una reflexion efectiva sobre el lenguaje que les permita optimizar los
recursos alcanzados. Para ello, se sugiere el uso de textos auténticos y
didacticos. Los alumnos se acercaran al conocimiento gramatical a través
de actividades contextualizadas que destaguen su valor, para explicar el
funcionamiento de la lengua y contribuyan asi a la construccion de los
diferentes efectos de sentido en la produccion y comprensién de textos
orales y escritos (DISENO CURRICULAR JURISDICCIONAL, 2013, p.68).%

26 Artigol°: Todas as escolas de ensino médio do sistema educativo nacional em suas diferentes
modalidades incluirdo de forma obrigatéria uma proposta curricular para o ensino do idioma
portugués como lingua estrangeira, em cumprimento da Lei N° 25.181. No caso das escolas dos
estados fronteiricos com a Republica Federativa do Brasil, correspondera sua inclusdo desde o nivel
fundamental. Artigo 2° O Ministério de Educacao, Ciéncia e Tecnologia, em convénio com o Conselho
Federal de Educacao, elaborara as diretrizes curriculares correspondente para esta proposta, levando
em consideracao os artigos 87 e 92, subsecao a, da Lei N°26206 da Educacdo Nacional. Artigo 3° O
programa da proposta curricular para o ensino do idioma portugués sera opcional para os estudantes.
Traducgdo prépria do autor.

% Disponivel em:
https://www.mercosur.int/documento/protocolo-ouro-preto-adicional-tratado-asuncion-estructura-
institucional-mercosur/. Acesso em: 6/9/2024

*® De acordo com o Marco Comum de Referéncia Europeu, o ensino aprendizagem de PLE
compreende o desenvolvimento da competéncia plurilingue e pluricultural, ou seja, faz referéncia a
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Podemos observar e dizer que um dos principais objetivos de ensinar
Portugués € o reconhecimento, valorizacdo e respeito pela diversidade linguistica e
cultural, que permite promover a comunicacdo e expressao, construir relacbes e
respeitar as diferentes identidades e, como argumenta o NAP LE sobre a

contribuicdo do ensino de linguas estrangeiras

Privilegian tanto el saber de y sobre las lenguas y el lenguaje, como la
formacién de ciudadanos/as respetuosos/as de las diferencias lingiisticas y
culturales, favoreciendo actitudes que promueven nuevas formas de ser y
estar en el mundo y de situarse frente a la diversidad sociocultural y
linguistica. (NAP LE, 2012, pag.12).”°

Especificamente a respeito do ensino de Portugués como lingua
estrangeira na cidade de Jardin América, € importante inicialmente conhecer o
contexto das escolas que oferecem o portugués, iSso permite compreender as
diferencgas de localizacdo em referéncia as escolas de fronteira, e refor¢ar o quanto
€ oportuno e conveniente o ensino do portugués como lingua estrangeira na regiéo.

A cidade de Jardin América pertence ao estado de Misiones, Argentina.
Esta localizada a aproximadamente 10 km do rio Parana, a 100 km da cidade de
Posadas (Fronteira com Encarnacion, Paraguai), a 140 km de San Javier (Fronteira
com Porto Xavier, Brasil) e a 200 km com Puerto Iguazt (Fronteira com Foz do
Iguacu, Brasil). A sua principal via de comunicacdo é a rodovia nacional n° 12, que a
liga ao sudoeste com Posadas e ao norte com Puerto Iguazu. Na imagem podemos
ver que a cidades estd mais do lado oeste, do lado do rio Parana fronteira com o
Paraguai. Isto quer dizer que ndo ha um contato direto com o Brasil e com a lingua

portuguesa.

capacidade de utilizar as linguas para fins comunicativos e para participar em uma relagéo
intercultural. Pretende-se que os alunos obtenham acesso progressivamente a temas e formatos
discursivos especificos da orientacdo escolhida, e para uma reflexdo efetiva sobre a linguagem que
permita aperfei¢coar os recursos alcancados. Para isso, sdo sugeridos textos auténticos e didaticos.
Os alunos se aproximardo ao conhecimento gramatical por meio de atividades contextualizadas que
destaguem seu valor, para explicar o funcionamento da lingua e contribuir na construcdo dos
diferentes efeitos do sentido da producdo e compreensdo de textos orais e escritos (DISENO
CURRICULAR JURISDICCIONAL, 2013, p.68). Traducao prépria do autor.

29 Privilegiam tanto o saber da e sobre as linguas e a linguagem, como a formacao de cidadaos
respeitosos das diferencas linguisticas e culturais, favorecendo atitudes que promovem novas formas
de ser e de estar no mundo e para se posicionar frente a diversidade sociocultural e linguistica (NAP
LE, 2012, p4g.12). Tradugéo prépria do autor.

Versdo Final Honol ogada

04/ 11/ 2024 14:34



35

Figura 1: Localizacdo de Jardin América, Estado de Misiones.

&

Fonte: Google Maps.

Relativo as escolas de Jardin América (Escola N°2 e a Escola N°38), o
ensino de Portugués no ensino médio comecou com a criacdo de horas céatedras a
partir do ano em que se transformou em lei, sob a determinacéo de resolugdes e a
cargo do CGE.

No caso da Escola N° 38%°, possui trés turnos: de manha, tarde e noite, e
oferece duas orientacdes: Ciéncias Sociais e Ciéncias Naturais. No periodo da
manha, a escola funciona como ensino meédio tradicional de cinco anos, com alunos
de idade média de 13 a 19 anos e o portugués é ensinado em cada curso em cada
ano, totalizando semanalmente trés horas de ensino de portugués. Na hora
vespertina e noturna, a escola oferece jornada para a Educacdo Permanente de
jovens e adultos (EPJA)*' que significa trés anos de estudo para finalizar o nivel
meédio, desta maneira o portugués também é oferecido durante esses anos. O
colégio atende aproximadamente 410°? alunos em total nos trés turnos.

A escola foi criada no ano 2009 e dentro da estrutura curricular ja foram

incluidas as horas de Portugués, isto quer dizer que a Unica lingua estrangeira que

% Nao foi possivel obter documentos da Escola. Os dados sao de conversacao direta com o diretor
da Instituicdo.

¥ Modalidade de ensino sancionado em 1993.

Disponivel em: https://www.argentina.gob.ar/normativa/nacional/ley-24195-17009/texto.

Acesso em: 25/9/2024.

s Equivalente ao ano 2024.
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oferece o colégio é o Portugués.

Enquanto a Escola N° 2 € uma das escolas mais antigas da cidade, hoje
tem 64 anos desde sua origem. Oferece cursos de ensino médio desde o primeiro
ano até o quinto ano. O colégio atende aproximadamente 900 alunos por ano e
esta dividida em trés turnos: manha, tarde e noite, oferecendo as orientacdes de
Humanidades e Ciéncias Sociais, Artes e Gestdo em Economia e Administracdo e
Artes Visuais. Os alunos tém a idade média de 13 a 19 anos no turno da manha e
tarde e eles vém de diferentes bairros da cidade e também de outras cidades da
redondeza. J& no horario noturno funciona a modalidade EPJA, horario flexivel que
permite 0 ensino especialmente para aqueles alunos que trabalham ou que
apresentem alguma necessidade especial. Também nesta escola o ensino de
portugués totaliza trés horas por semana, por cada ano do ensino médio.

No ano corrente®* que realizamos a pesquisa, entre os componentes da
Base Curricular de linguas estrangeiras que sao oferecidas sdo as seguintes: inglés
e portugués. E importante mencionar que anteriormente a 2009, as ofertas de
disciplinas como linguas estrangeiras eram inglés e francés. O portugués é ensinado
de 1° ao 4° ano como obrigatério para todos os alunos, porém o ultimo ano do
ensino médio é optativo, isto quer dizer que cada aluno pode escolher entre
portugués ou inglés.

Embora existam algumas diferencas entre estas duas escolas, cada
escola trabalham de forma coordenada e permanente com o ensino de portugués,
utilizando os mesmos materiais (que eles escolhem para trabalhar) e seguindo uma
formacdo continua da lingua portuguesa. Os dois estabelecimentos tém um
departamento de linguas com um coordenador responsavel para orientar as praticas

escolares nesta area especifica.

% Equivalente ao ano 2024.
3 Equivalente ao ano 2024.
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5. ANALISE DO QUESTIONARIO

Com o objetivo de conhecer a perspectiva e conhecimento dos
professores de portugués como linguas estrangeira®® sobre a TDIC, Gamificacéo e a
sua relacdo com a metodologia de ensino, a motivacdo que oferecem aos alunos,
assim como a importancia de inovagdo com as novas tecnologias no sistema
educativo, foi realizado um questionario através do Google Forms, (APENDICE A). O
questionario, como foi explicado anteriormente, foi direcionado aos professores de
escolas e instituicbes publicas e privadas de Jardin América, Misiones, Argentina. O
link do questionario foi disponibilizado pelo pesquisador aos diretores das Escolas,
que compartilharam com os professores de portugués, como também divulgado
entre os proprios professores e colegas atuantes.

Neste questionario foram feitas questdes abertas e fechadas, dividido em
trés secdes: o primeiro referente aos dados pessoais; 0 segundo, sobre educagéao,
tecnologias digitais e gamificagéo; o terceiro, sobre o desenvolvimento das aulas. As

guestBes foram as seguintes:

a) De cunho pessoal;

b) Formacao académica;

c) Lugar de docéncia;

d) Nivel de ensino;

e) Lingua estrangeira que ensina;
f) Metodologias;

g) TDIC e gamificagao;

h) Atividades que conhecem ou utilizam para motivar os seus alunos.

No momento da pesquisa, no corrente ano, o0 Municipio de Jardin América
conta com 10 (dez) professores de Lingua Portuguesa, o questionario foi
disponibilizado aos 10 (dez) e obtivemos 4 (quatro) respostas. A investigacao
envolveu dos quatros professores que responderam dois do sexo masculino e dois

do sexo feminino. As idades dos professores de portugués compreendidas entre os

* Inicialmente o objetivo da pesquisa era analisar as respostas dos professores de todas as linguas
estrangeiras ministradas em Jardin América. No percurso a pesquisa alterou o objetivo, focando no
ensino de portugués como lingua estrangeira.
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27 e 0s 49 anos.
O questionério ficou disponivel para os professores de portugués por um
més e meio, desde o dia 15 do més de julho do ano de 2024 até o dia 25 de més de

setembro do corrente ano.

Figura 2: Porcentagem de idade de professores

25%
M De 22 a 28 anos

m De 29 a 35 anos
De 36 a 42 anos

De 43 a 49 anos
25%

Fonte: Criagdo propria do autor em Excel.

Como foi explicado anteriormente, nesta pesquisa as respostas do
questiondrio que serdo analisadas sdo de professores de portugués como lingua
estrangeira, mas é importante destacar que no municipio também sao ofertados
outras linguas estrangeiras®.

E importante salientar que o portugués na cidade de Jardin América
somente é ensinado no nivel médio, de primeiro ano até quinto ano. Os 4 (quatro)
professores que responderam o0 questionario tém uma formacdo académica
universitaria, formados como Professores de Portugués®’. O nivel de ensino que
lecionam nas escolas é nivel médio, superior e de cursos online. Nesse momento,
no ano 2024 em que a pesquisa foi realizada, dois professores lecionam no ensino
meédio, um leciona no ensino meédio e superior e 0 outro no superior e on-line (cursos

livres on-line).

% No municipio de Jardin América também s&o ofertadas as seguintes linguas estrangeiras: Inglés,
Alemé&o, Guarani e Francés.

%" De acordo com a entrevista oral, 0s guatros professores se formaram na UNAM (Universidad
Nacional de Misiones) na cidade de Posadas, que oferece o curso para Professor de Portugués em
Misiones. Disponivel em: https://www.fhycs.unam.edu.ar/portada/profesorado-en-portugues-2/.
Acesso em: 18/9/2024.
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A primeira questdo da sec¢do 2 (dois) do questionario aborda a respeito do
conhecimento e usabilidade por parte dos professores com relagdo as tecnologias
digitais aplicadas ao ensino. Foi utilizada uma escala de conhecimento de 1 (um) a5
(cinco), onde 1 (um) significa que ndo conhece nada sobre TDIC e 5 (cinco) significa

gue conhece tudo sobre as TDIC.

1. Conhece sobre a utilidade da aplicacdo das tecnologias digitais na
Educacao?

Figura 3: Porcentagem de conhecimento sobre a aplicagcéo das TDIC.

60%

50%

40%

30%

20%

10%

0%

1 2 3 4 5

Fonte: Criagdo propria do autor em Excel.

Podemos observar que, 25% dos professores responderam que
conhecem tudo sobre as TDIC, o 50% dos professores responderam no ponto 4
(quatro) da escala, que conhecem quase tudo sobre as tecnologias digitais e 0 25 %
dos professores ndo conhecem nada sobre as TDIC. Desta forma podemos analisar
gue, como comenta Levy (1999) o conhecimento e a utilizagdo da tecnologia
dependem totalmente de cada sociedade e de cada cultura, respondendo também a
autonomia que tem cada professor e cada escola na escolha dos instrumentos e

metodologias que utilizam na sala de aula.

2. Qual a importancia que atribui a aplicacao das tecnologias digitais na

Educacao?
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Figura 4: Porcentagem de importancia sobre as TDIC na Educacao.
60%

50%
40%
30%
20%
10%

0%
1 2 3 4 5

Fonte: Criacdo propria do autor em Excel.

Diferentemente da tabela anterior, a porcentagem das respostas da
qguestao 2 (dois) altera. Sobre a presente pergunta a escala de importancia vai de 1
(um) a 5 (cinco), onde 1 (um) corresponde a “nada importante” sobre as TDIC na
Educacdo e 5 (cinco) corresponde a “muito importante”. Das respostas 25 % dos
professores responderam no ponto 3 da escala, considerando uma média de
importancia das TDIC na Educacéo; outro 25 % responderam no ponto 4 da tabela e
50 % dos professores responderam no ponto 5 da escala, que consideram muito
importante as tecnologias digitais na educacéao.

A TDIC no ambiente educacional auxilia na aprendizagem do
funcionamento do ciberespaco, para assim utilizar outras metodologias de ensino.
Podemos observar certa porcentagem de escolas, professores e alunos totalmente
atualizados, capacitados e motivados para utilizar as ferramentas tecnoldgicas e
produzir informagdo, comunicagado e materiais didaticos condizentes com o momento
gue estamos vivendo. Mas também podemos encontrar outras realidades, que
desafiam as instituicbes a conviver com a TDIC e adaptarem-se de acordo as
necessidades, as vezes sem encontrar mudancas ou resultados. Sobre isto, a
explicacdo de Ribeiro (2019) vai ao encontro, pois “somos afetados de maneira
desigual, cada individuo tem uma necessidade, uma individualidade, uma maneira
Unica de produzir conhecimento e uma meta”.

A terceira questdo se aproxima com a primeira, com respeito ao
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conhecimento das TDIC. Esta também inclui uma escala de 1 (um) a 5 (cinco), onde
1 (um) significa que ndo tem conhecimento sobre as tecnologias digitais e 5 (cinco)
significa que possui muito conhecimento sobre as tecnologias digitais. Podemos
observar que, 25% dos professores ndo tém tanto conhecimento sobre as
tecnologias digitais; 50% tem um conhecimento médio sobre as tecnologias digitais
e outro 25% respondeu no ponto 4 da escala, que conhecem bastante sobre as

tecnologias digitais.

3. Como considera que séao os seus conhecimentos sobre as tecnologias digitais

aplicadas a Educacao?

Figura 5: Porcentagem de conhecimentos sobre as TDIC.

60%

50%

50%

40%

30% 25% 25%

20%

10%

0% 0%

0%
1 2 3 4 5

Fonte: Criagdo propria do autor em Excel.

Com respeito a quarta questdo sobre a gamificacdo, utilizamos a opc¢ao
de resposta fechada, sendo: a) sim, b) ndo, c) um pouco. Podemos observar que 0s
professores de portugués conhecem bastante sobre a gamificacdo; 50%
responderam que sim, conhecem sobre a gamificacdo, 25 % tém um pouco de

conhecimento de gamificacdo e outro 25 % dos professores ndo conhecem nada.

4. Conhece o conceito de “gamificagdo”?
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Figura 6: Porcentagem de conhecimento sobre gamificacéo.

M Sim
m Nao

m Um pouco

Fonte: Criagdo propria do autor em Excel.

Na seguinte questéo, os professores foram questionados se receberam
algum tipo de formacao em tecnologia digital ou gamificacdo. Optamos pela resposta
aberta. Com base nas respostas, foi possivel visualizar que os professores de
portugués tiveram pouca formacdo em TDIC e nada de formacdo ou capacitacdo em
gamificacdo®. Os professores comentaram que na formac&o universitaria néo
tiveram disciplinas ou seminarios sobre a questdo consultada, mas sim fizeram
alguns cursos como Literatura e internet, Word, etc., posterior a formacéo
académica. E importante salientar que em uma das respostas o professor menciona
que na sua formagdo a énfase era nas aulas tradicionais, como argumenta Dos
Santos (2015) seguir uma metodologia cartesiana, centrada somente no
conhecimento docente e unicamente nas atividades que propde as paginas dos
livros, significa a transformacéo de aulas desmotivadas e alunos sem interesse na

aprendizagem de uma lingua.

5. Na sua formacédo académica, estudou alguma disciplina, curso, seminario,
etc., sobre tecnologia digital ou gamificacdo? Qual(is)?

* No curso de Letras da UNILA, formacgdo que estou finalizando, temos uma disciplina obrigatoria
chamada Linguagens Digitais que discutimos questfes relativas a TDIC e a gamificagao.
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Figura 7: Respostas da questéo 5.

En mi formacion no se tuvo en cuenta la tecnologia digital o gamificacion, ya que a mi parecer nuestra
formacion se dirigia a las clases tradicionales. Por lo tanto, los conocimientos de tecnologia que fui
adquiriendo en estos afios fue por mérito propio

Sim, fiz uma especilizacdo sobre Literatura e internete
Algo

si, recibi pero en esa época lo mas importante era aprender word.

Fonte: Questionario Google Forms.

Relativo a questdo seis, os professores foram consultados sobre os
materiais didaticos que utilizam, e em comparagcdo com a dissertacao de Hasselberg
(2021), onde ela reflete sobre o jogo como material didatico criativo, focando-se na
producdo e criatividade de materiais didaticos nés identificamos que, a maioria dos
professores de portugués que responderam o questionario utilizam livros, apostilas e
xerox, ndo produzem seus préprios materiais, de forma autoral, desta maneira &
possivel analisar que eles desenvolvem as aulas de forma mais cartesiana. Apenas
um professor menciona jogos didaticos em sua resposta, no entanto, nao

especificou se refere a gamificacdo, jogos de tabuleiros ou outros.

6. Que materiais didaticos utilizam nas suas aulas (livros, fotocopias, etc.)?

Figura 8: Respostas da questao 6.

Apostillas, xérox com textos especificos, diccionarios, livros de diferentes editoriais
Libros, audio, juegos didacticos, laminas

utilizo clases armadas en pawer point para trabajar, dicha herramienta es muy versatil permitiendo hacer
diversas actividades.

Libros, fotocopias,internet.
Fonte: Questionario Google Forms.

A proxima questdo se refere a construcdo do conhecimento nas aulas de
portugués e optamos por resposta aberta.

Verificamos com a resposta de uma professora, que as aulas sé&o
preparadas com slides de maneira personalizada para alunos individuais ou grupos
focando-se nos objetivos do curso, a outra professora constroi as aulas com

imagens e com a utilizacdo de livros, a continuacao a professora termina com algum
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jogo que concorde com o tema apresentado. Por outro lado, os outros dois
professores responderam que a construcdo do conhecimento no ensino
aprendizagem de portugués como lingua estrangeira € construido com base na
participacdo ativa dos alunos. Frente a isso, se torna cada vez mais necessario a
utilizacdo das TDIC como ferramenta para criar materiais didaticos autorais e

oferecer aulas dinamicas.

7. Como é a construcdo do conhecimento (neste caso, o ensino/aprendizagem
de uma lingua estrangeira) da sua turma/curso?

Figura 9: Respostas da questéo 7.

Participativa
Presento el tema con imagenes y luego trabajamos con el libro. Termino la clase jugando un juego referido
al tema

Construction Activa

Al dar clases online, personalizadas, en grupos reducidos o individuales, me centro en el objetivo del
estudiante, ya sea por trabajo, por turismo o por placer. Preparo material y en cada clase el alumno va
incorporando temas nuevos. Segun la predisposicion del alumno puede avanzar mas rapido o no, y
alcanzar la fluidez

Fonte: Questionério Google Forms.

Em relacdo a oitava pergunta, a escala de utilizacdo das TDIC vai de 1
(um) a 5 (cinco), onde 1 (um) significa que nunca utiliza as TDIC e 5 (cinco) significa
gue sempre utiliza as TDIC. Das respostas, 50% dos professores responderam no
ponto 3 da escala, considerando uma média de utilizacdo das TDIC nas aulas; outro
25% responderam no ponto 4 da tabela e 25% dos professores responderam no
ponto 5 da escala, que utilizam sempre as tecnologias digitais nas aulas de

portugués.

8. Costuma utilizar tecnologias digitais na sala de aula?
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Figura 10: Porcentagem de utilizacdo das TDIC nas aulas de portugués.
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Fonte: Criagdo propria do autor em Excel.

A seguinte questdo € fechada e determina uma escala de utilizagdo da
gamificacdo que vai de 1 (um) a 5 (cinco), onde 1 (um) significa que nunca utiliza a
gamificacdo e 5 (cinco) significa que sempre utiliza as gamificacdo. Das respostas,
foi possivel observar a mesma porcentagem da questdo anterior (questédo 8), 50 %
dos professores responderam no ponto 3 da escala, considerando uma média de
utilizacdo da gamificacdo nas aulas; outro 25 % responderam no ponto 4 da tabela e
25 % dos professores responderam no ponto 5 da escala, que utilizam sempre a

gamificagcdo nas aulas de portugués.

9. Utiliza a gamificagcdo na sala de aula?

Figura 11: Porcentagem de utilizacdo da gamificacdo nas aulas de portugués.
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Fonte: Criacdo propria do autor em Excel.
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7

A seguinte pergunta € uma questdo aberta e esta relacionada com a
anterior, isto significa que quem respondeu que sim utiliza a gamificagdo na questéao
9 (nove) nas aulas de portugués, respondeu nesta questao qual é o tipo de aplicativo
ou site que utiliza ou se o professor cria seu proprio jogo digital. Um professor
respondeu que utiliza video e audio, o qual ndo corresponde com a questdo. Outro
professor respondeu que utiliza sopa de letras e quadrados para encontrar palavras,
neste caso nao explica se o jogo é digital ou nao.

Os outros dois professores que utilizam a gamificagdo mencionaram as
seguintes plataformas de jogos: Kahoot*, Wordwall*® e Baamboozle*'.

Aqui é importante retomar o conceito de Fadel et al. (2014) que explica
gue na educacdo, usar os jogos € utilizar uma forma diferente de construir o
conhecimento. A gamificacdo também forma parte do ensino, ja que é uma maneira
de se conectar com o universo dos jovens desta geracéo, focando em experiéncias

gue envolvam motivacédo e engajamento nos alunos.

10.Se a resposta for afirmativa, pode indicar o(s) game (s) que utiliza? E em
relacdo a origem, é de producédo prépria ou de um sitio especifico?

Figura 12: Respostas da questdo 10.
Uso los juegos que ya estén en Wordwall o Baamboozle, o creo los mios también en estas plataformas.
Por ahora esas paginas son las que mas uso.

Videos de interaccion, audios.
Kahoot...armo yo las preguntas. Wonderwall es del sitio.

Utilizo bastante la sopa de letras o encontrar palabras en portugues en un cuadrado donde hay muchas
Fonte: Questionario Google Forms.

A seguinte pergunta esté relacionada com a motivagdo e os elementos
que os professores utilizam para motivar as suas aulas de portugués. Além dos
livros e coOpias, podemos observar que um 75% dos professores utilizam outros
elementos como imagens e videos no projetor, cancdes onde € necessario um

celular ou computador e equipamento de audio, também um dos professores

¥ Kahoot é uma plataforma educativa baseada em jogos, onde o professor pode criar seus
contelidos. Disponivel em: https://kahoot.com/. Acesso em: 29/9/24.

0 Wordwall é uma plataforma online para criar atividades interativas. Disponivel em:
https://wordwall.net/es. Acesso em: 29/9/24.

* Baamboozle é uma plataforma online para criar questionario de avaliac&o. Disponivel em:
https://www.baamboozle.com/. Acesso em: 29/9/24.

Versdo Final Honol ogada

04/ 11/ 2024 14:34


https://kahoot.com/
https://wordwall.net/es
https://www.baamboozle.com/

a7

respondeu utilizar um sistema de prémios, uma recompensa por atingir um
determinado nivel de conhecimento, no qual, em vez de ter uma aula normal, o
tempo € utilizado para compartilhar um lanche ou piquenique. 25 % dos professores
responderam que nao utilizam outros elementos de motivacdo. Com as respostas
podemos conectar com o que argumenta Alves (2014), que esses elementos
motivacionais servem de ajuda para preparar os alunos para as atividades e tarefas
gue mais tarde terdo que executar, isto quer dizer, que qualguer elemento pode ser
utilizado como um jogo ou momento engajador, por exemplo, um lanche ou

momento de lazer que contribui para o processo de ensino aprendizagem.

11.Utiliza outro(s) elemento(s) motivacional(ais) nas suas aulas? Qual(ais)?

Figura 13: Respostas da questédo 11.

en algunas escuelas funciona el premio por grandes logros, eso implica que el alumno debe lograr cierto
conocimiento para lograr el premio, ese premio suele ser una suspension de clases para dar lugar a un
compartir de jugos y algo para comer. les gusta mucho.

Imagenes, videos
Si. Canciones.
No

Fonte: Questionario Google Forms.

A penultima questdo é do tipo aberta, e tem relagdo com as dificuldades
dos professores para preparar e/ou planejar as aulas de portugués. E possivel
verificar que 100 % dos professores responderam que ndo tem nenhum tipo de
dificuldade. E importante destacar a confianca e seguranca dos professores em
relacdo ao tipo de trabalho que eles desempenham. Toda esta tematica leva a
refletir sobre a necessidade de procurar a melhor forma de motivar e engajar os

estudantes para a aprendizagem de uma lingua estrangeira.

12.Tem dificuldades em desenvolver uma aula? Em caso afirmativo, qual (ais)?
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Figura 14: Respostas da questdo 12.

No
Minguna dificultad
No.

MNo.

Fonte: Questionario Google Forms.

Em relagdo a ultima pergunta sobre a existéncia de dificuldades para
aplicar as TDIC e/ou a gamificacdo no municipio de Jardin América, 75% dos
professores responderam que é necessario uma boa conexao de internet o outro
25% dos professores responderam que desconhecem. A partir dessas respostas,
€ necessario voltar ao argumento de Vidal (2017) que explica que as TDIC nas
praticas pedagogicas, incluindo a conexdo de internet, existem para facilitar a
aprendizagem e melhorar o desempenho através da criacdo, utilizacdo e gestdo de
processos e recursos tecnologicos adequados. Isto significa, que apesar de uma
geracdo tecnologica e de um estado que incentiva a criagdo e utilizacdo de
metodologias tecnoldgicas digitais, ainda € preciso o ajuste de alguns detalhes e
continuar trabalhando a favor do que é indispensavel para poder aplicar 0s recursos

tecnoldgicos nas escolas.

13.Na sua opinido, que dificuldades existem em Jardin América para

implementar a utilizacdo das TDIC e/ou da gamificacao na sala de aula?

Figura 15: Respostas da questdo 13.

La falta de equipamiento tales como proyectores o también la falta de conexion de internet
A falta de uma boa conexao de internete
Falta de internet o poca senal de la misma

No se

Fonte: Questionario Google Forms.

O ultimo ponto do questionario sdo observacdes, os professores deixaram

alguns comentarios de gratificacdo do trabalho realizado, que nos ajuda, por
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exemplo, a refletir sobre as TDIC e a gamificacdo e no contexto em que estamos
inseridos neste momento no estado de Misiones.

Analisando os comentarios dos professores, observamos que eles
percebem que o uso das TDIC e da gamificacdo, sdo questbes muito
enriquecedoras, que sao importantes para o trabalho colaborativo e para aprender o
verdadeiro significado de enfrentar os desafios. Consequentemente isto fomenta a
aprendizagem e a socializacdo com o professor e entre 0os alunos, mas apesar dos
recursos tecnolégicos e do interesse por parte dos educadores, para engajar e
motivar as aulas ou torna-las mais enriquecedoras, muitas vezes vai depender de
outros fatores como o contexto escolar e comunitario, a realidade do aluno, os
materiais didaticos do professor e da instituicdo, da conexdo de internet e das
ferramentas tecnoldgicas que tenham a disposicao.

Em sintese, devemos considerar em casos de urgéncia ou em casos
onde a TDIC é inalcancéavel, utilizar outras motivacdes e outras ferramentas, tal
como explica Wiertel (2016) que podemos motivar e atrair os estudantes com
atividades reais e jogos que implicam atividades com movimentos fisicos bem como

acOes cognitivas.

14.0bservagdes

Figura 16: Respostas da questédo 14.

O uso das gamifica¢cdes na sala de aula, para mim € muito enriquecedora, além que fomenta a
socializagdo entre pares. Com eles os alunos aprendem o significado dos desafios que na vida podem
enfrentar. £ a maneira em que eles podemos resolvé-los

Interesante encuesta. Introspectiva

Si trabajaria en las escuelas creo que estaria complicado usar las TIC porque no todos los alumnos tienen
acceso a una computadora. Pero sobre gamificacion, me gusta mucho las actividades interactivas en las
clases, asi que llevaria juegos con tableros, cartas u otros juegos donde tengan que interactuar y usar
vocabulario. No mencioné el uso de computadoras, pero creo que todos los chicos tendrian un celular, o al
menos 1 por grupo, entonces podria llevar un juego online, pero aca entraria el factor de ;Hay wifien la
escuela? Son muchas cuestiones que hay que tener en cuenta a la hora de llevar alguna actividad

Fonte: Questionario Google Forms.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

As TDIC estao presentes na sociedade em diversos ambitos, incluindo o
da educacdo. Nesse sentido, é necessario além dos recursos que permitem a
usabilidade da TDIC, uma formacédo e capacitacdo continua dos professores, na
area de TDIC e na criacdo ou planejamento de jogos digitais. A investigacao vai de
encontro dos argumentos de Paz (2016, p.9), em que as ferramentas tecnoldgicas e
0s jogos digitais “proporcionam situacdes que agregam e amadurecem aspectos
sociais, culturais e cognitivos”. Os fins pedagodgicos quanto ao uso das TDIC e da
gamificacdo em sala de aula, é inevitavelmente importante nos dias de hoje, pois
para o estudante a intensificacdo dos meios digitais contribui na sua funcéo biologica
e no processo de aprendizagem (Alves, 2014).

Para o estudante, € muito importante o que ele aprenda fora do contexto
escolar, a escola e o mundo “la fora”, precisam estar em sintonia, o que ocorre € que
muitas vezes o estudante é muito mais atraido e motivado por coisas externas a sala
de aula, é por isso que, como propde Dos Santos (2018), buscar novas praticas e
novos caminhos de ensino aprendizagem escolar, percebendo a importancia de ligar
e conectar-se com as novas gera¢des associadas as novas tecnologias digitais.

Por essa razdo, é indicado que o docente, ndo apenas acompanhe as
atualizaces tedricas e relativas as tecnologias e jogos digitais, mas também estude
as metodologias pedagogicas, baseado no contexto e adaptacdo da escola e da
turma. Desta maneira, as aulas podem ser mais criativas, criticas, reflexivas,
motivadoras, engajadoras e condizentes com a vivéncia dos estudantes.

O questionario respondido pelos professores nesta investigacdo
comprovou que existe a necessidade de capacitacdo nas TDIC e que h& pouco
conhecimento e utilizacdo dos jogos digitais, especialmente no que se refere aos
jogos de autoria propria.

Em face desta pesquisa verificou-se que ha impactos significativos na
utilizacdo das TDIC e da Gamificagdo como também no ensino de portugués como
lingua estrangeira. Porém, é importante ressaltar que é essencial um trabalho em
conjunto (escolar-professor-aluno), como também se faz necessario o trabalho do
Estado, ou seja, de politicas publicas condizentes com as escolas, sem deixar de
atualizar tanto as ferramentas tecnoldgicas digitais como o0s elementos necessarios

para poder utilizar esses instrumentos.
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A cada ano a tecnologia vai avancando e inovando, diante disso, durante
0 estagio realizado no ano 2022 na Escola N°2 em Jardin América (Argentina), foi
possivel perceber a falta de ferramentas tecnoldgicas, de capacitacdo docente e de
acesso a internet, como falta de conex&o e velocidade.

A intengdo da pratica na referida escola sempre foi oferecer ferramentas
para os estudantes compreenderem um pouco mais sobre a lingua portuguesa,
oferecer conhecimentos significativos sobre rotinas, festas, lugares, etc., e conhecer
a cultura do Brasil de forma ndo estereotipada, critica e criativa. Nao obstante, foi
possivel observar que o0s jovens e adolescentes desta geracdo precisam ser
tratados como eles vivenciam a sua realidade, como argumenta Sancho (2006),
muitas criangcas e jovens crescem em ambientes altamente mediados pela
tecnologia, como a audiovisual.

E necessario comentar a importdncia das praticas educativas na
formacao de futuros docentes, ja que este processo oferece experiéncias préaticas e
reais nas escolas, mas muitas vezes ndo € acompanhado com as capacitacées e
atualizacdes em metodologias tecnoldgicas e digitais. Diante disso, podemos dizer
que é importante estudar, planejar e repassar conteidos para logo ensinar aos
alunos, embora ndo devamos nos esquecer de utilizar métodos engajadores e
atraentes que motivem os alunos e provoquem o interesse pela lingua estrangeira.
Respondendo a inquietacéo inicial da pesquisa, no que diz respeito ao ensino
de PLE Qual é a utilidade e por que esta no curriculo escolar? Percebi que: o
ensino de portugués como lingua estrangeira na Argentina é de grande importancia,
por isso, atualmente é obrigatéria a inclusdo no curriculo do nivel médio e
atualmente podemos encontrar muitas escolas especialmente em Misiones
lecionando a lingua portuguesa.O portugués em Misiones — Argentina, como
argumenta Borgmann (2020, p.502) sera enfrentado por cada professor com
diferentes possibilidades de planificacdo e projecdes de trabalhos de aulas, com
diferentes estratégias e metodologias, valorizando cada pratica educativa e 0s
contextos dos alunos e docentes®.

Quanto ao cumprimento dos objetivos especificos desta investigacéo
foram alcancados, que a) foi possivel conhecer em detalhes a realidade do ensino

de Lingua Portuguesa no municipio de Jardin América, Misiones; b) Compreendi a

42 Artigo em espanhol de Borgmann, Nicolas Omar (2020). Tradugao propria do autor. Disponivel em:
http://ojs.ucp.edu.ar/index.php/conexiones/article/view/310/215. Acesso em: 29/9/24
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importancia do uso das Tecnologias Digitais de Informacédo e Comunicacao; diante
dos estudos tedricos, dos textos desse trabalho, ha suficientes elementos para
utilizar a TDIC em especial a gamificacdo, nos espacos educativos; c) Aprendi sobre
0 conceito de Gamificacdo e que essa terminologia vai além dos jogos digitais, e
com isso; d) Entendi o papel da Gamificacdo na Educacéao; e) Verifiquei pelo estudo
tedrico e por meio das respostas dos professores como favorece a utilizacdo de
jogos digitais no ensino de uma lingua estrangeira, em especial em PLE; f) Descobri
as ferramentas da Gamificagdo e como aplica-las no contexto de sala de aula; por
mais que esse objetivo ndo foi explorado no trabalho, pela questdo do tempo, nesse
processo de pesquisa e escrita, me aproximei de aplicativos e ferramentas para a
criacao e curadoria de games; g) Coletei informacdes a respeito do uso das TDIC no
ambito escolar, em especial nas duas Escolas de Jardin América e por ultimo:
h) Observei, pelas leituras e trabalhos analisados que a gamificagcdo se relaciona
com a motivacao do ensino aprendizagem do portugués como lingua estrangeira.

Para finalizar o trabalho, com os estudos e dados apresentados, destaco
0 quanto se faz necessaria formacédo, tanto inicial, nos curriculos dos cursos de
licenciaturas, como continuada, com formacdo continua no que diz respeito a
tematica das TDIC, da gamificacdo e da inovacao/criatividade nos planejamentos de
ensino de portugués como lingua estrangeira.

Esta pesquisa despertou o desejo do autor para realizar outras futuras
pesquisas e aprofundar nas discussdes com relacdo ao ensino aprendizagem de
linguas, planejamento e aplicacdo de aulas motivadas e significantes, outras e novas
metodologias, para assim contribuir tanto com o ensino de lingua portuguesa na
Argentina como relacionada as TDIC e a gamificacdo.

Espero que com essa investigacdo outras pesquisas sejam realizadas,
por outros autores, ndo apenas de portugués como lingua estrangeira, mas no

ambito de todas as disciplinas presente nos curriculos escolares.
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APENDICE A — QUESTIONARIO

(A GAMIFICACION Y SUS APORTES EN (A ENSENANZA DE ¥ 3
PORTUGUES COMO LENGUA EXTRANJERA.

A gamificagdo e seus aportes no ensino de portugués como lingua estrangeira.

Con el objetivo de conocer las ventajas, desventajas y el uso de la gamificacion en la ensefianza de
lenguas extranjeras, es de interés presentar la siguiente encuesta para la recoleccion y posterior
analisis de los datos.

A continuacion, apareceran algunas preguntas sobre informacion personal, sobre su formacion y el
desarrollo de sus clases. Por favor trate de responderlas en su totalidad y sea lo mas espontaneo/a
que pueda. Si deses, al final puede agregar alglin comentario. Su identidad y respuestas seran
utilizadas solo para fines académicos y se mantendra la confidencialidad de las mismas.

Com o objetivo de conhecer as vantagens, desvantagens e uso da gamificagao no ensine de linguas
estrangeiras, a seguinte pesquisa tem interesse em levantar dados para posterior anélise.

A continuacdo, encontrara questdes de cunho pessoal, sobre sua formagao e a respeito da sua
pratica em sala de aula. Por favor, procure respondé-las na integra e seja o mais espontaneo
possivel. Se desejar, vocé pode adicionar um comentario ao final. Sua identidade e respostas serdo
utilizadas apenas para fins académicos e sua confidencialidade sera mantida.
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Mombref Mome *

Texto de respuesta corta

Correo electranicoy Correio elstronico *

Texto de respuesta corta

Edad/ ldade *

Texto de respuesta corta

Formiacion académica/Formagdo académica *

Texto de respuesta larga

Lengua estranjera que ensena/ Lingua estrangeira que ensina *

Texto de respuesta corta

Grado v nivel! Nivel de ensino 2 anoc ™
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A partir de esta seccidn, las preguntas seran sobre Educacion, Tecnologias digitales y v
Gamificacion.

A partir desta seccdo, as perguntas serfo sobre Educacdo, Tecnologias Digitais e Gamificagao.

*

1. ;Conocés sobre la utilidad de la aplicacién de las tecnologias digitales en Educacion?

1. Conhece sobre a utilidade da aplicagdo das tecnologias digitais na Educagio?

No conozco nada sobre las TIC. S 0 Conozco todo sobre las TIC.

2. ;Cuan importante considerds que es la aplicacion de tecnologias digitales en la
Educacion?

2. Qual a importancia que atribui 3 aplicagio das tecnologias digitais na Educagio?

Nada importante. - A s o - Muy importante.

3. ;Como consideras que es tu conocimiento sobre las tecnologias digitales aplicadas a la
Educacién?

3. Como considera que 530 05 seus conhecimentos sobre as tecnologias digitais aplicadas a
Educacdon?

No conozco nada. Poseo mucho conocimiento.

4. ;Conocés sobre la “gamificacion”?

4. Conhece o conceito de “gamificacda™?
Si.
MNo.

Algo.

5. En tu formacidn académica, ;Has estudiado alguna disciplina, curso, capacitacion,
seminario, etc., respecto a tecnologia digital o gamificacion? ;Cual/cudles?

5. Ma sua formacdo académica, estudou alguma discipling, curso, seminario, etc., sobre
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A partir de esta seccion, las preguntas seran sobre el desarrollo de sus clases.

¥4

A partir desta seccdo, as perguntas serdo sobre o desenvolvimento das suas aulas.

6. ;Qué recursos didacticos utilizas en tus clases (libros, fotocopias, ete.)? *

6. Que materiais didatices utiliza nas suas aulas (livros, fotocdpias, etc.)?

Texto de respuesta larga

7. ;Cémo es la construccién del conocimiento (en este caso la ensefianza/aprendizaje de "

una lengua estranjera) de su clase/curso?

7. Como € a construgdo do conhecimento (neste caso, o ensino/aprendizagem de uma lingua
estrangeira) da sua turma/curso?

Texto de respuesta larga

8. ;Utilizas las tecnologias digitales en el aula?

8. Costuma utilizar tecnologias digitais na sala de aula?

Munca. @ @ @ @ Siempre.

9. ¢Utilizas la gamificacidn en el aula?

9. Utiliza a gamificacdo na sala de aula?

Munca _ _ " _ _ Siempre_

10. Si la respuesta anterior es positiva, ;Podrias nombrar el/los "game/s” que utilizas? ~
Y con respecto al origen, ;Es de produccion propia o es de algun sitio en especifico?

10. Se a resposta for afirmativa, pode indicar o(s) game (s) que utiliza?
E em relacdo & origem, & de produgdo propria ou de um sitio especifico?
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11. jUsds otro/s elemento/s motivador/es para tus clases? jCual/es?

11. Utiliza outro(s) elemento(s) motivacional{ais) nas suas aulas? Qual(ais)?

Texto de respuesta larga

i

12. jTenés dificultades para desarrollar una clase? 5i su respuesta es si, jCuales?

12. Tem dificuldades em desenvelver uma aula? Em caso afirmative, gual(ais)?

Texto de respuesta larga

13. jQueé dificultades te parece que existen en Jardin Ameérica para aplicar la utilizacion de
las TIC y/o de la gamificacion en las clases?

13. Na sua opinido, gue dificuldades existern em Jardin América para implementar a
utilizagdo das TIC efou da gamificagdo na sala de aula?

Texto de respuesta larga

14. Comentarios: *

14. Observagoes:
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