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RESUMO

O uso das Metodologias Ativas no processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa tem
por objetivo colocar o aluno como protagonista do seu proprio conhecimento, proporcionando
um ambiente agradavel e seguro para sua participacdo ativa. Para isso, podemos usar diversas
Técnicas Ativas para explorar a criatividade, estimular a construcdo da autonomia e promover
a evolucdo linguistica e o crescimento pessoal, proporcionando uma aprendizagem
significativa através de experiéncias que motivam os alunos. Com base nisso e nos principios
tedricos sobre pesquisa qualitativa com processos analitico-interpretativos, de acordo com 0s
conhecimentos de Bertoni-Ricardo (2008) e de Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005), o
objetivo geral desta dissertacdo foi descrever minhas experiéncias sobre o uso de Técnicas
Ativas nas aulas de inglés no Ensino Fundamental de uma escola particular. Com esse
proposito, tive como objetivos especificos (1) descrever o uso de quatro Técnicas Ativas,
sendo elas Brainstorming com o uso de Mind Maps, Role-play, Storytelling e Game-based
Learning, no contexto de uma das turmas de 8° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola
particular do interior de Minas Gerais; (2) mapear minhas percepcdes enquanto professora-
pesquisadora e as percepces dos meus alunos em relacdo as atividades realizadas; (3)
interpretar as experiéncias com o uso das Técnicas Ativas durante as aulas de inglés e (4)
analisar a influéncia da motivacdo dos alunos no ensino-aprendizagem de inglés. Realizei
doze atividades, trés dentro das caracteristicas de cada Técnica, em um periodo de quatro
semanas. Para obter as opinides dos alunos sobre as atividades, fiz quatro entrevistas, uma em
cada semana e um questionario ao final para que os alunos ranqueassem as atividades. Ao
interpretar os resultados da pesquisa de campo, além de discutir, dentro do meu contexto,
sobre minha experiéncia enquanto professora, pude perceber os beneficios das Metodologias
Ativas, especialmente que a participacdo ativa dos alunos e a motivacdo tém papéis essenciais
na construcao de uma aprendizagem significativa da lingua inglesa. Além disso, pude concluir
gue as emocdes, como ansiedade e medo, interferem na participacdo, principalmente oral dos
alunos. O erro, a préatica de recuperacdo de contetdo e a interacdo com os colegas assumem
papel importante na aprendizagem de linguas. A tecnologia, na maioria das vezes, funciona
como recurso motivador, mas ndo deve ser incluida aleatoriamente e sim de acordo com 0s
objetivos pedagdgicos. Os jogos engajam os alunos por completo e 0s motivam a participar
ativamente da aula e aprender se divertindo. Ouvir as consideragdes dos alunos sobre as aulas
é essencial para manté-los interessados. Por fim, percebi durante a pesquisa que mudancas nas
regras educacionais e institucionais sao necessarias para que os professores sejam mais livres
em seu planejamento para incluir atividades que deixam os alunos mais motivados a aprender
inglés.

Palavras-chave: Metodologias Ativas; Lingua Inglesa; Ensino; Motivacéo.



ABSTRACT

The use of the Active Methodologies in the teaching-learning process of English is about
placing the student as main character of their own knowledge, providing a pleasant and safe
environment for their active participation. To achieve this, we can use many Active
Techniques to explore creativity, stimulate the construction of autonomy and promote
linguistic improvement and personal growth, providing meaningful learning through
experiences that motivate students. Based on this and according to the theoretical principles
on qualitative research with analytic-interpretative processes by Bertoni-Ricardo (2008) and
by Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005), the general aim of this dissertation was to describe
my experiences with the use of Active Techniques in English classes in Elementary School at
a private school. With this purpose, my specific goals were (1) to describe the use of four
Active Techniques, which were Brainstorming with the use of Mind Maps, Role-play,
Storytelling and Game-based Learning, in the context of one of my 8th grades classes of a
private school in the interior of Minas Gerais; (2) to map my insights as a teacher-researcher
and the insights of my students in relation to the activities carried out; (3) to interpret the
experiences with the use of the Active Techniques during the English classes and (4) to
analyse the influence of the students’ motivation in the English teaching-learning process. |
did twelve activities, three of each Technique, during four weeks. To get the students’
opinions about the activities, four interviews were carried out, one by week, and a final
questionnaire, so the students could rank the activities. By interpreting the results of the field
research, in addition to discussing on my experience as a teacher within my context, |1 was
able to see the benefits of the Active Methodologies, especially that the active student
participation and motivation play essential roles in building a meaningful learning of the
English language. Besides, | was able to conclude that emotions, such as anxiety and fear,
interfere in the students’ participation, especially orally. Error, retrieval practice and
interaction between peers play an important role in language learning. Technology is, most of
the time, a motivating resource, however it must not be randomly included and ought to be
related to the pedagogical objectives. Games engage students thoroughly and motivate them
to actively participate in class and learn by enjoying themselves. Listening to students’
opinions about the classes is essential to keep them interested. Finally, | noticed during the
research that changes in the educational and institutional rules are needed so that the teachers
have more freedom during planning to include activities that motivate students to learn
English.

Keywords: Active Methodologies; English; Teaching; Motivation.
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1 CONSIDERACOES INICIAIS

A lingua inglesa recebe diferentes rotulos em relagcdo ao seu ensino e suas fungdes
sociais e comunicativas. O inglés esta presente na tecnologia, no comércio, na publicidade, no
entretenimento e nos meios de comunicacdo. Ele estabelece assim, um papel social,
econdmico e politico que desperta o interesse e a necessidade das pessoas do mundo todo em
aprenderem esse idioma. Contudo, cada pessoa tem em si motivacédo e foco especificos para o
estudo da lingua (Ribas, 2009).

Lembro-me de ouvir minha mée elencar motivos para me convencer a ir a aula de
inglés quando eu era crianca. As vezes eu ndo conseguia entender para que eu estava
aprendendo outra lingua e ela dizia, entre outras coisas, que eu poderia valorizar 0 meu
curriculo, que eu poderia viajar para qualquer lugar sem me preocupar com a barreira do
idioma e que eu poderia ouvir uma musica em inglés e saber o que a letra dizia. E ainda tinha
um motivo mais pessoal: “falar inglés é muito bonito e chic”. Hoje, o inglés ocupa uma parte
bastante significativa na minha vida profissional e pessoal. Quase tudo que consumo € em
inglés: livros, séries, filmes, videos e musica.

Podemos perceber que, independente do termo que é usado para se referir a lingua
inglesa ou do seu carater funcional, é indiscutivel que ela esta presente em nossas vidas seja
qual for o pais em que ela é aprendida. Conforme Zeferino (2022), saber inglés abre portas
para diversas areas do conhecimento, pois temos acesso a uma maior quantidade de literatura
em qualquer area.

Para mim, o inglés abre portas para uma infinidade de possibilidades, no entanto,
destaco duas vantagens que sempre falo com meus alunos. A primeira sdo as oportunidades de
trabalho e de estudo. As vezes meus alunos discordam que é importante aprender inglés, pois
ndo vao morar em outro pais nem para trabalhar nem para estudar e, segundo eles, se viajarem
a passeio eles podem colocar no Google Tradutor o que eles querem falar. Tento mostrar para
eles que nunca sabemos o que o futuro nos guarda e que, mesmo néo tendo a intencéo de fazer
nada disso agora, eles podem mudar de opinido, principalmente se grandes oportunidades
cruzarem seus caminhos. Mesmo sem sair do pais, falar inglés é um diferencial no curriculo e,
dependendo do emprego, pode ser fundamental, por exemplo, se a empresa for multinacional
e precise de alguém para conversar com pessoas de outros paises. Ja no estudo, € exigido
proficiéncia em uma lingua estrangeira, caso a pessoa queira fazer mestrado e em duas linguas

se for fazer doutorado.
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A segunda vantagem é o desenvolvimento pessoal, pois quando aprendemos uma
segunda lingua melhoramos nossas habilidades cognitivas, incluindo a memdria e o
pensamento critico (Blue Education, 2024). Acredito que aprender coisas novas € sempre
muito prazeroso e todo conhecimento tem seu valor. Assim, independente dos interesses
pessoais de cada um, saber outro idioma amplia sua bolha de conhecimento de diversos
assuntos e possibilita comunicagéo independente com o mundo todo.

Percebendo a importancia do estudo do inglés no Brasil, a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) a torna disciplina obrigatéria a partir do sexto ano do ensino fundamental
nas escolas brasileiras desde o final dos anos 1990. De acordo com a BNCC (2018), é

importante para o aluno aprender inglés, pois ele propicia

a criacdo de novas formas de engajamento e participagdo dos alunos em um mundo
social cada vez mais globalizado e plural, em que as fronteiras entre paises e
interesses pessoais, locais, regionais, nacionais e transnacionais estdo cada vez mais
difusas e contraditérias. Assim, o estudo da lingua inglesa pode possibilitar a todos o
acesso aos saberes linguisticos necessarios para engajamento e participagdo,
contribuindo para o agenciamento critico dos estudantes e para o exercicio da
cidadania ativa, além de ampliar as possibilidades de interacdo e mobilidade,
abrindo novos percursos de construcdo de conhecimentos e de continuidade nos
estudos (Brasil, 2018, p. 241).

Para seguir essa finalidade, a BNCC (2018) esclarece que o ensino do inglés deve
perpassar por suas caracteristicas linguisticas, sociais e culturais concebendo a aprendizagem
através da pratica dos multiletramentos. Ela também determina que o ensino-aprendizagem do
inglés trabalhe as quatro habilidades linguisticas — ouvir, falar, ler, escrever — com o uso de
repertorio de atividades diversificadas e com recursos digitais.

Como farei algumas referéncias a esses conceitos durante a dissertacdo, na Figura 1,
fiz uma representacdo das habilidades linguisticas de acordo com Common European
Framework of Reference for Languages (CEFR), que é um padrdo internacionalmente

reconhecido que descreve a proficiéncia de linguas.



14

Figura 1 - Habilidades Linguisticas.

COMPREENS IO OUVIR (LISTENING)

> =
/ LER (READING)

HABILIDADES
LINGVISTICAS
FALAR (SPEAKING)

ESCREVER (WRITING)

Fonte: Mind map produzido pela pesquisadora de acordo com Council of Europe (2001).

Como professora de inglés, ainda na minha adolescéncia, sentia sempre uma vontade
de fazer daquele momento de aula uma oportunidade de aprendizagem que também fosse
prazerosa. Reproduzia com meus alunos algumas praticas que eu gostava que 0S meus
professores faziam e, sempre que possivel, incluia atividades que eu julgava interessante para
incentivar a participacdo em inglés de uma maneira mais leve e fluida. Videos, séries, masicas
e jogos serviam de exemplo e também de pratica comunicativa do vocabulario ou da
gramatica que estdvamos estudando. Esse movimento retrospectivo para minhas memaorias me
leva a perceber que os alunos precisam estar mais envolvidos nas atividades para que o
aprendizado realmente aconteca e que quando elas estdo de acordo com a realidade em que
eles vivem, de acordo com seus gostos, eles sentem mais prazer em realiza-las.

Essa aprendizagem descontraida que estimula o aluno a participar ativamente era e
ainda é uma caracteristica marcante de cursos livres de inglés, mas ndo tdo comum em escolas
de ensino regular. Isso devido ao fato de esses cursinhos ndo terem a obrigacdo de cumprir
regras sistematicas que sdo impostas a escola, como cumprir um curriculo em um tempo
estabelecido e com turmas cheias de alunos. Outro fator que considero significativo para essa
diferenca de ensino é a importancia que cada instituicdo e também os alunos que fazem parte

delas déo ao inglés. Nos cursinhos, o inglés € o Unico foco e o objetivo é formar alunos

! Figura descrita; H4 um quadro com tons de azul, rosa e roxo e escritas na cor preta. Do lado esquedo esta
escrito “habilidades linguisticas” dentro de um circulo. Desse circulo saem duas setas em direcdo a outros dois
circulos. No primeiro circulo esta escrito “Compreensdo (input)” de onde saem mais duas setas com as escritas
“ouvir (listening) e ler (reading). No segundo circulo esta escrito “producgdo (output)” de onde saem outras duas
setas com as escritas “falar (speaking) e escrever (writing).
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fluentes no idioma. Nas escolas, 0 inglés é apenas mais uma matéria que precisa ser oferecida,
mas que comparadas as outras ndo tem tanta importancia.

Com o passar do tempo, notei que essas praticas descontraidas que promovem
participacdo ativa dos alunos eram uma forma de aplicacdo das Metodologias Ativas e que ja
eram muito usadas no ensino-aprendizagem da lingua inglesa. Segundo Moran (2019),
principalmente no ensino da lingua inglesa, a discussdo sobre as Metodologias Ativas e
Técnicas Ativas para coloca-las em préatica ndo é algo novo, mas tornou-se mais enfatica nos
ultimos anos. Vale lembrar que as Metodologias Ativas sdo um conjunto de estratégias que
visam ensinar com praticas que estimulam o aluno a participar ativamente de experiéncias
significativas na sala de aula com habilidades cognitivas e interpessoais, promovendo um
aluno autdbnomo, um professor como guia e em um ambiente motivador e seguro (Bacich;
Moran, 2018; Barbel, 2011; Moran, 2019; Zeferino, 2022). Assim, usarei 0 termo
Metodologias Ativas como um principio ou uma filosofia de ensino-aprendizagem de inglés e
Técnicas Ativas como as estratégias especificas utilizadas em sala de aula, juntamente com
seus objetivos e organizacéo.

A partir desse contexto, minha motivacdo para realizar esse trabalho € promover
experiéncias relevantes e motivadoras (Dewey, 1976) como uso de técnicas das Metodologias
Ativas como uma maneira mais eficiente e interessante de ensinar inglés (Bacich; Moran,
2018), para que meus alunos desenvolvam sua autonomia, tenham uma aprendizagem mais
significativa e possam usar seus conhecimentos em diversos contextos comunicativos.

Assim, o objetivo geral do trabalho foi descrever minhas experiéncias sobre o uso de
Técnicas Ativas nas aulas de inglés no Ensino Fundamental de uma escola particular. Entre os
objetivos especificos estdo:

1) descrever o uso de quatro Técnicas Ativas, sendo elas Brainstorming com o uso de
Mind Maps, Role-play, Storytelling e Game-based Learning, no contexto de uma das turmas
de 8° ano do Ensino Fundamental 11 de uma escola particular do interior de Minas Gerais;

2) mapear minhas percep¢des enquanto professora-pesquisadora e as percepgdes dos
meus alunos em relagdo as atividades realizadas;

3) interpretar as experiéncias com o uso das Técnicas Ativas durante as aulas de
inglés;

4) analisar a influéncia da motivagdo dos alunos no ensino-aprendizagem de inglés.

Esses objetivos foram baseados no seguinte questionamento: como 0S pressupostos
tedricos sobre as Técnicas de Metodologias Ativas se concretizam em sala de aula?

Empenhei-me em observar a dindmica das aulas, bem como as opinides dos alunos sobre as
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experiéncias para compreender de que maneira os beneficios do uso das Metodologias Ativas
acontecem na sala de aula. Busquei analisar também se os alunos se sentiriam mais motivados
a participarem de atividades utilizando essas Técnicas e se eles perceberiam que elas podem
contribuir para sua aprendizagem da lingua inglesa.

Para isso, fiz uma pesquisa qualitativa com processos analitico-interpretativos,
respaldada nos principios de Bertoni-Ricardo (2008) e de Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005)
que dizem que ao contar nossas experiéncias, procuramos “entender, interpretar fenomenos
sociais inseridos em um contexto” (Bortoni-Ricardo, 2008, p. 34). Os pesquisadores
qualitativos t€m a tarefa de “escrever para contar as emocg0es das pessoas, seus ciclos de vida,
e como 0s pesquisadores encaram o0 que aprenderam sobre eles mesmos e sobre 0s outros no
processo da pesquisa” (Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005, p. 52). O foco da pesquisa
qualitativa ndo esta apenas nas emocOes geradas pelas experiéncias, mas também os dados
coletados juntamente com as interpretacGes do pesquisador através de diversas lentes (Ely;
Vinz; Anzul; Downing, 2005).

Os participantes da pesquisa foram os meus alunos de uma das turmas de 8° ano de
uma escola particular. Como metodologia para atender os objetivos, dividi a pesquisa em duas
etapas: a etapa analitica, quando a pesquisa aconteceu de fato na sala de aula e fagco meus
registros sobre as atividades; e a etapa interpretativa, quando discorro minhas interpretacdes
dos dados em relagdo com a literatura da pesquisa.

Para gerar dados no processo analitico, aplico doze atividades utilizando Técnicas de
Metodologias Ativas em um periodo de quatro semanas, sendo elas: trés atividades de
Brainstorming com uso de Mind Maps na primeira semana; trés atividades de Role-play na
segunda semana; trés atividades de Storytelling na terceira semana e trés atividades de Game-
based Learning na quarta semana. Logo, assumi papel de professora/pesquisadora e vivi a
dualidade das experiéncias: como pesquisadora fiz observagdes “externas” das experiéncias

que também foram vivenciadas por mim como professora.

O professor pesquisador ndo se vé apenas como um usudrio de conhecimento
produzido por outros pesquisadores, mas se propde também a produzir
conhecimentos sobre seus problemas profissionais, de forma a melhorar sua pratica.
O que distingue um professor pesquisador dos demais professores é seu
compromisso de refletir sobre a prdpria pratica, buscando reforcar e desenvolver
aspectos positivos e superar as proprias deficiéncias. Para isso ele se mantém aberto
a novas ideias e estratégias (Bortoni-Ricardo, 2008, p. 46).

2 Minha tradugo de: “to write in order to communicate people’s emotions, their life cycles, and how researchers
face what they learn about themselves and others in the process of the research” (Ely; Vinz; Anzul; Downing,
2005, p. 52).
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Usei 0 termo “externas” porque precisei cumprir dois papéis distintos: o de professora
que teria que realizar as atividades planejadas e o de pesquisadora que precisava observar e
analisar o que foi percebido sem interferéncias. Eu, pesquisadora, sou a mesma pessoa do eu,
professora, e compartilhamos a mesma mente e 0s mesmos principios, entdo é quase
impossivel me separar por completo dos dois papéis. Tentei a0 maximo ser imparcial para que
pudesse fazer as criticas necessarias sem deixar a professora interferir nas minhas observagoes
como pesquisadora.

A partir disso, foram usados trés instrumentos para a coleta de dados: meu diario com
anotac0es feitas sobre as aulas em que conduzi a pesquisa; entrevistas semanais, sendo quatro
entrevistas no total, uma para cada técnica, com gravacdo de audio com o intuito de fazer
memoria das opinides dos alunos sobre as atividades; e um questionario no final da pesquisa
em que os alunos ranquearam as atividades de acordo com suas preferéncias.

Assim como representado na Figura 2, esta dissertacdo estd organizada em cinco
capitulos, sendo este o primeiro em que pontuo minhas consideracfes iniciais. Dedico o
segundo capitulo a parte tedrica do trabalho em que cito as consideragdes de alguns
estudiosos sobre Metodologias Ativas com foco na aprendizagem ativa e significativa, a
autonomia como resultado esperado dessas Metodologias e a motivagdo como suporte para a
aprendizagem significativa. Ainda nesse capitulo, descrevo as quatro Técnicas Ativas que
foram aplicadas na pesquisa de campo: Brainstorming com uso de Mind Maps, Role-play,
Storytelling e Game-based Learning.

No terceiro capitulo discorro sobre a metodologia da pesquisa, apresentando as
caracteristicas do contexto escolar; falo um pouco sobre mim como professora-pesquisadora;
apresento os alunos participantes da pesquisa e algumas de suas caracteristicas e sobre a
organizacdo da aplicacdo das atividades de Técnicas Ativas.

No quarto capitulo, apresento algumas pontuacdes feitas durante as entrevistas e no
questionario bem como minhas interpretacbes sobre o que chamou minha atencdo nesses
dados. Gostaria de ressaltar que além das minhas consideracdes, ha também informacoes
tedricas sobre caracteristicas mais especificas das Técnicas Ativas nesse capitulo. Mesmo nédo
sendo o convencional e o0 que se espera da organizacdo de uma dissertacdo como esta, achei
que esta estrutura representaria melhor meu processo de estudo e de pesquisa. Isso porque
essas informacoes tedricas foram emergindo durante os processos analitico-interpretativos dos
dados da pesquisa de campo. Assim, achei que minha maneira de escrever e organizar um

texto estaria melhor representada por esta estrutura.
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Por fim, manifesto minhas consideracfes finais, seguidas das referéncias que
embasaram minha pesquisa, bem como os apéndices com os planos de aulas detalhados de
cada atividade, com o0s roteiros de perguntas para cada entrevista e com o questionario

aplicado no final da pesquisa.

Figura 2 — Mind map da organizacéo da dissertacao®
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Fonte: Mind map produzido pela pesquisadora.

® Figura descrita; Em um fundo branco ha um mind map representando as organizacdo dos capitulos da
dissertacdo. H4 um meio circulo que comeca no lado superior esquerdo até o lado superior direito. No meio esta
escrito na cor preta “organizacdo da dissertagdo. Na linha do meio circulo hé seis bolinhas de cores diferentes,
sendo elas roxo, azul, amarelo, rosa, verde agua e verde limdo com o nome dos capitulos da dissertagdo. Partindo
do titulo ha setas indicando os subtitulos de cada capitulo. As setas seguem as mesmas cores do titulo a que se
referem.



19

2 METODOLOGIAS ATIVAS: APRENDIZAGEM ATIVA E
SIGNIFICATIVA

NOs, professores, buscamos constantemente por estratégias que estimulam o
aprendizado de uma maneira significativa. Acredito que entender 0s processos cognitivos que
acontecem em nosso cérebro durante a aprendizagem seja importante para compreender o
modo como aprendemos e, consequentemente, propiciar estratégias que possam auxiliar 0s
alunos a terem experiéncias significativas durante a aprendizagem. Para atingir essa
aprendizagem significativa e efetiva precisamos transformar as informagdes recebidas em
conhecimento que pode ser utilizado em diversos contextos posteriores.

Para isso, os alunos precisam trazer as informacfes da memoria de trabalho (working
memory) para a memoria de longo prazo (long-term memory) (Oakley; Rogowsky; Sejnowski,
2021). A memodria de trabalho é a que permite o processamento cognitivo das informacGes
para compreender e executar tarefas do dia a dia, como tomar decisfes ou entender o que esta
sendo explicado. Assim, ela guarda poucas informacGes ao mesmo tempo por um curto
periodo. J& a memoria de longo prazo conecta com as informacdes da memoria de trabalho e
nos permite armazena-las e usa-las até mesmo depois de muito tempo que foram aprendidas
(Maia, 2018; Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021). Entdo, quando o professor explica algo e,
naquele momento, temos a sensacdo de que entendemos tudo que foi explicado, essas
informacdes estdo sendo processadas pela memdria de trabalho. No entanto, sé temos certeza
de que essas informacdes viraram conhecimento de fato e estdo armazenadas na memdria de
longo prazo quando, em situacbes posteriores, conseguimos usar aquele contetdo aprendido
h& meses ou até mesmo hé anos.

Esse ndo € um processo facil, pois varios fatores devem ser levados em consideracao.
Além de fatores fisiologicos e de seus interesses, quem esta aprendendo precisa processar as
novas informacdes recebidas, que ainda estdo na memdria de trabalho, de forma que facam
sentido com sua realidade e ainda se relacione com seus conhecimentos prévios para que elas
se estabelecam na memoria de longo prazo (Maia, 2018; Morais et al., 2018).

Entdo, a questdo é: como podemos auxiliar nossos alunos para que eles consigam
transferir as informacgdes da memoria de trabalho para a memoria de longo prazo e construam
uma aprendizagem significativa? Segundo Oakley, Rogowsky e Sejnowski (2021), propor
atividades em que os alunos colocam em pratica aquilo que aprenderam é uma das formas de
fazer essa conexdo mais forte entre os neurénios. “Quando um aluno trabalha de maneira ativa

com a nova ideia, conceito, ou técnica, as conexdes se solidificam na memdria de longo prazo
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e formam a base da proficiéncia™ (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 205). Moran
(2019, p. 11) ressalta que “a aprendizagem mais profunda requer espacos de praticas
frequentes”. O aluno precisa estar ativo durante as tarefas e elas devem propor estimulos
diferentes de forma alternada.

Deixar o aluno como protagonista de sua aprendizagem para que ele aprenda
ativamente e produza conhecimento significativo € uma das propostas das Metodologias
Ativas. Sua base teodrica de estar ativo durante as experiéncias de aprendizagem é pauta
discutida ha& anos por especialistas da area da educagdo, mesmo que nomeadas com outros
termos e conceitos. Um exemplo disso é a ideologia de aprender fazendo (learn by doing) do
filosofo e pedagogo americano John Dewey (1859 — 1952). Mesmo ndo usando o termo mais
comum que utilizamos atualmente, Metodologias Ativas, ele foi um dos pioneiros dessa
ideologia que propde que os alunos assumam o papal principal na sua aprendizagem e teve
varias contribuicdes para a educacdo com seu conceito da Escola Nova. Ela propunha uma
aprendizagem continua e ativa, voltada para as experiéncias contextualizadas que levassem
em conta a individualidade e a liberdade do aluno, com objetivo de gerar ndo so
aprendizagem do contetdo curricular, mas também o crescimento pessoal e a formacdo de
atitudes (Dewey, 1915/2004, 1976). Ele caracteriza a aprendizagem como uma combinagéo
de experiéncias ativas e passivas, “onde no modo ativo, a experiéncia ¢ tentar — significado
que fica explicito pelo termo conexo experimentar. No modo passivo é ser submetido a
alguma coisa™ (Dewey, 1915/2004, loc 2528).

O aluno estar ativo nas atividades de sala de aula ndo implica, necessariamente, estar
fisicamente em movimento. Segundo o dicionario Michaelis (2023), alguns significados do
adjetivo ativo sdo: “1. que se caracteriza pela acdo ou pratica e ndo pela contemplacdo ou
especulacdo; objetivo, préatico, pragmatico. 2. Que tem ou demonstra prontiddo, diligéncia;
diligente, expedito, rapido. 3. Que estd sempre em atividade; atuante, participante, presente”
(Ativo, 2023). Nesse contexto, estar ativo significa colocar a mente para trabalhar e néo
apenas receber informacgdes, mas sim produzir, refletir, discutir, argumentar, decidir,
comparar, relacionar, investigar. “A aprendizagem ativa envolve os alunos no processo de
aprender através de atividades e/ou discussfes em aula, ao invés de ouvir passivamente o

professor. Ela enfatiza o pensamento de ordem superior e normalmente promove interacdo em

* Minha traducéo de: “as a student works in active ways with the new idea, concept, or technique, links solidify
in long-term memory and form the basis of proficiency” (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 205).

® Minha tradugio de: “on the active hand, experience is trying — a meaning which is made explicit in the
connected term experiment. On the passive, it is undergoing” (Dewey, 1915/2004, loc 2528).
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grupo”® (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 783). Bonwell e Eison (1991) dizem que a
aprendizagem ativa pode ser definida como “qualquer coisa que estimule os alunos a fazerem
algo e pensarem no que estdo fazendo™’ (Bonwell; Eison, 1991, p. 19).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento desenvolvido para orientar e
estabelecer conhecimentos, competéncias e habilidades que as escolas brasileiras de Educagéo
Bésica devem oferecer, propde um ensino integral e inovador que possibilite uma

aprendizagem ativa.

No novo cenario mundial, reconhecer-se em seu contexto histérico e cultural,
comunicar-se, ser criativo, analitico-critico, participativo, aberto ao novo,
colaborativo, resiliente, produtivo e responsavel requer muito mais do que o
acumulo de informagdes. Requer o desenvolvimento de competéncias para aprender
a aprender, saber lidar com a informagdo cada vez mais disponivel, atuar com
discernimento e responsabilidade nos contextos das culturas digitais, aplicar
conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia para tomar decisdes, ser
proativo para identificar os dados de uma situacdo e buscar soluces, conviver e
aprender com as diferengas e as diversidades (Brasil, 2018, p.14).

A BNCC néo traz no corpo do seu documento o termo Metodologias Ativas, contudo,
todas as caracteristicas da sua proposta curricular se fundamentam no papel de protagonista
do aluno que, como dito anteriormente, é a base dessas Metodologias. Dentro da area de
Lingua Inglesa, ela propde um ensino contextualizado, incentivando a participacdo dos alunos
dentro das quatro habilidades linguisticas — ouvir, falar, ler e escrever — diversificando as
estratégias de ensino e promovendo interacdes, reflexdes e discussdes entre eles. A BNCC
ainda aponta a importancia de dar voz aos alunos durante as aulas e realizar exercicios para
que eles coloquem em pratica o que estiverem aprendendo para aprimorarem ndo s6 suas
habilidades linguisticas, mas também suas habilidades pessoais e sociais (Brasil, 2018).

Dentro dessa premissa de que o aluno precisa assumir um papel ativo em sua
aprendizagem, cabe ao professor assumir um papel de guia que os estimule e os direcione a
produzirem seu préprio conhecimento. O uso de técnicas que fazem parte das Metodologias
Ativas é um caminho para atingir esse proposito. Berbel (2011, p. 29) entende que as
Metodologias Ativas sdao ‘“formas de desenvolver o processo de aprender, utilizando
experiéncias reais ou simuladas, visando as condig¢des de solucionar, com sucesso, desafios

advindos das atividades essenciais da pratica social, em diferentes contextos”.

® Minha tradugdo de: “active learning engages students in the process of learning through activities and/or
discussion in class, as opposed to passively listening to an expert. It emphasizes higher-order thinking and often
involves group work” (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 783).

’ Minha traducdo de: “anything that involves students in doing things and thinking about the things they are
doing" (Bonwell; Eison, 1991, p. 19).
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Moran (2018, p. 4) define metodologias ativas como “estratégias de ensino centradas
na participacdo efetiva dos estudantes na construcdo do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida”. Segundo Bacich e Moran (2018),

a metodologia ativa se caracteriza pela inter-relacdo entre educacdo, cultura,
sociedade, politica e escola, sendo desenvolvida por meio de métodos ativos e
criativos, centrados na atividade do aluno com a intencdo de propiciar a
aprendizagem (Bacich; Moran, 2018, p. 17).

O uso das Metodologias Ativas em sala de aula traz varios beneficios para os alunos,
tanto para sua aprendizagem nas matérias escolares quanto para seu crescimento interpessoal.
Posto isso, apresento esta nuvem de palavras (word cloud), produzida por mim, para sintetizar
de maneira visual as caracteristicas das Metodologias Ativas:

Figura 3 — Metodologias Ativas (nuvem de palavras)®
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Fonte: Nuvem de palavras produzida pela pesquisadora.
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® Figura descrita: ha um fundo quadriculado de azul claro. No meio est4 escrito de roxo e azul e com letras
maiusculas o termo “Metodologias Ativas”. Em volta ha varias palavras escritas a mdo de cor azul, sendo elas:
aluno protagonista, estratégias, praticar, ativo, participar, long-term memory (memdria de longo prazo),
habilidades, produzir, desafios, refletir, criatividade, autonomia, conhecimento, interacdo, engajamento,
aprendizagem significativa, motivacdo, discussées, learn by doing (aprender fazendo) e experiéncias.
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Nas proximas secOes discorro sobre a autonomia, habilidade a ser construida pelos
alunos ao longo do processo de ensino-aprendizagem com o uso das Metodologias Ativas e

suas Técnicas e sobre a motivacao, aspecto auxiliar que pode facilitar a aprendizagem.

2.1 Metodologias Ativas: construcdo da autonomia

E muito comum acharmos que a autonomia em sala de aula sé funciona com turmas de
adultos, pois eles que tém responsabilidade suficiente para “aprender sozinho”. Entretanto,
Bedley (1985 apud Nunan, 2015, p. 19) afirma que quando fazemos algo para criangas e
adolescentes que eles conseguiriam fazer sozinhos, “nds estamos tirando deles a oportunidade
de aprender ser responsaveis e independentes”. E justamente nessa fase que nés, professores,
precisamos incentiva-los a fazer tarefas sozinhos, claro que dentro de atividades que estdo de
acordo com sua experiéncia e habilidades ja adquiridas.

A BNCC também discorre sobre a importancia da adequacdo das estratégias
pedagdgicas de acordo com as fases de desenvolvimento da crianca e do adolescente,
respeitando o contexto em que estdo inseridos bem como as competéncias individuais. Vele
ressaltar também que, mesmo estando na mesma turma e tendo a mesma idade, ou seja, dentro
da mesma etapa de desenvolvimento, as habilidades ja adquiridas pelos alunos podem ser
diferentes (Brasil, 2018). Planejar as aulas “com um claro foco na equidade, que pressupde
reconhecer que as necessidades dos estudantes sdo diferentes” (Brasil, 2018, p. 15), ¢
importante para que o professor inclua estratégias especificas para guiar somente aqueles
alunos que precisam de auxilio para realizar a atividade com o maior nivel de autonomia
possivel. Para isso, como pontuado por Nunan (2015), os alunos precisam ter participacao
ativa na sala de aula, fazendo aquilo que esta dentro de suas capacidades linguisticas, com o
intuito de aprender a aprender para conseguirem lapidar sua autonomia no aprendizado.

Segundo Freire (1996), a autonomia nao se da em um momento especifico, mas é um
processo e deve ser construida ao longo dos anos. “Uma pedagogia da autonomia tem de estar
centrada em experiéncias estimuladoras da decisdo e da responsabilidade, vale dizer, em
experiéncias respeitosas da liberdade” (Freire, 1996, p. 41). Com o acumulo de experiéncias
autbnomas, os alunos constroem a bagagem necessaria para facilitar seu processo de

aprendizagem e também para se comportar e se posicionar em situa¢des do cotidiano.

% Minha tradugio de: “we are taking away from them an opportunity to learn self-responsibility and
independence” (Bedley, 1985 apud Nunan, 2015, p. 19).
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Um dos principais objetivos das Metodologias Ativas ou Aprendizagem Ativa é criar
oportunidades na sala de aula para formar um aluno autdbnomo do conhecimento que
desenvolva habilidades e comportamentos favoraveis para viver em comunidade e para seu
crescimento pessoal e académico. “A aprendizagem significativa é um exercicio de
autonomia; sem a constru¢do da autonomia, esse tipo de aprendizagem nao pode existir”
(Morais et al., 2018, p. 224).

Segundo Morais et al. (2018), no contexto de sala de aula, ser autbnomo néo significa
ser independente, mas sim interdependente. E preciso que haja trocas, ou seja, ele precisa das
interacdes com os professores e as perspectivas dos colegas para construir seu conhecimento,
sua opinido e sua individualidade. Outra importante funcionalidade da autonomia é o aluno
entender como € o seu processo de aprendizagem, como ele aprende.

De acordo com Reeve (2009b), ao invés de controlar seus alunos, o professor deve
incentivar a autonomia, que ¢ “um sentimento interpessoal e um comportamento que 0s
professores fornecem para identificar, nutrir e desenvolver as habilidades motivacionais

10 (Reeve, 2009b, p. 159). Os professores que promovem a autonomia

internas dos alunos
abrem espaco para discussdes e escutam as opinides e perspectivas de seus alunos e entendem
suas necessidades e preferéncias. Assim, eles sdo capazes de propor atividades que desafiam e
motivam seus alunos de acordo com os objetivos de aprendizagem (Reeve, 2009b; Jang;
Reeve; Deci, 2010).

Um elemento importante na construcdo da autonomia do aluno é a motivacdo. Propor
atividades que despertem o interesse dos alunos é um dos caminhos a serem percorridos. E

sobre essa motivacdo em sala de aula que discorro na proxima secao.
2.2 Motivacao como pilar da aprendizagem significativa

A motivacdo é aquilo que estimula um individuo a ter vontade ou interesse em fazer
alguma coisa. A falta dela em sala de aula € uma das reclamacgBes mais recorrentes em
conversas informais entre professores. Por muitas vezes nos questionamos sobre nossa
postura e atuacdo enquanto professor para tentar descobrir maneiras de aumentar o interesse
dos alunos em aprender a lingua inglesa. No contexto escolar, “os efeitos imediatos da
motivacdo do aluno consistem em ele envolver-se ativamente nas tarefas pertinentes ao

processo de aprendizagem” (Boruchovitch; Bzuneck, 2004, p. 11). Para Berbel (2011, p. 29),

1% Minha tradugdo de: “which is the interpersonal sentiment and behavior teachers provide to identify, nurture,
and develop students’ inner motivational resources” (Reeve, 2009b, p. 159).
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a motivacdo e o engajamento do aluno em participar das atividades propostas € um dos
elementos necessarios para uma aprendizagem significativa, independentemente de quais
sejam os motivos, pois eles possibilitam “exercitar a liberdade e a autonomia na tomada de
decisoes em diferentes momentos do processo que vivencia”.

A questdo é que diversos fatores, internos e externos, podem influenciar a motivagao
do aluno. Esses fatores sdo individuais e, as vezes, fogem do alcance dos professores, por
mais que eles tentem mudar essa realidade (Ribas, 2009). Segundo Gardner (2001), atitudes
em relacdo ao que aprendemos é uma variavel que, as vezes, partem de fatores sistematicos e
ndo podem ser alterados. O aluno pode estar insatisfeito com o contexto da escola, como o
professor, com o que esta estudando, com o material e com os colegas.

Entdo, os processos realizados em sala de aula ndo sdo os Unicos parametros a serem
levados em conta ao analisar a motivacao dos alunos. Além disso, ha também fatores externos
que influenciam as experiéncias de aprendizagem, como: contexto social e familiar, vivéncias,
interesses e gostos, objetivos e desempenho (Gardner, 1985, 2001; Ribas, 2009). Assim, 0
aluno que acredita que o inglés ndo é importante para seus planos futuros, sua motivacéao para
aprender a lingua e participar das atividades serd menor do que a do aluno que acredita no
valor e necessidade de aprendé-la. Aquele aluno que, de alguma forma, ndo consegue bons
resultados, seja em avaliagdes ou em suas produgdes orais e escritas, ou ainda, aquele que tem
dificuldade em colocar em prética o que estudaram, por vergonha ou por falta de confianca na
hora de falar em inglés, se sente desmotivado a participar.

Segundo Reeve (2009a), as experiéncias podem ser conduzidas a partir de dois tipos
de motivacdo: intrinseca e extrinseca. A motivagdo intrinseca “é¢ a propensido inerente que
estimula os interesses de alguém e exercita suas capacidades™ (Reeve, 2009a, p. 111). Ela
ocorre de maneira espontanea de acordo com 0s gostos, vontades e necessidades de cada
aluno. Desse modo, ela é estimulada de acordo com os fatores externos a aula, os fatores
relacionados as peculiaridades de cada um. J& “a motivagdo extrinseca surge dos incentivos ¢

A 12
consequéncias dentro de um contexto”

(Reeve, 2009a, p. 113). Sua base se estabelece nas
recompensas, que nem sempre precisa ser relacionado a suas notas em trabalhos ou em

avaliagdes, mas também o prazer da aprovacdo, como receber elogios.

1 Minha tradugio de: “is the inherent propensity to engage one’s interests and to exercise one’s capacities”
(Reeve, 20094, p. 111).

2 Minha tradugio de: “extrinsic motivation arises from environmental incentives and consequences” (Reeve,
20093, p. 111).
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Entdo, quando o professor propde uma atividade de competicdo entre grupos ou
alguma atividade que demanda uma participagdo ativa e um aluno questiona “o que vamos
ganhar com iss0?” ou “vai valer ponto?” significa que ele € estimulado extrinsecamente e
precisa de algum tipo de estimulo ou de recompensa para se interessar a participar. Ja o aluno
que se motiva apenas pelo simples prazer de realizar a atividade, de satisfazer uma vontade
interna e genuina, de competir e de se divertir, é o estimulado intrinsecamente.

Dessa forma, cabe ao professor usar estratégias que estimulem esses alunos que se
motivam extrinsecamente a construirem sua motivacao intrinseca para aprender inglés.
Percebemos que isso ndo é tarefa facil, ja que ela também depende de fatores externos e
concepgdes dos proprios alunos. Entretanto, quando o professor cria um vinculo com a turma
e observa 0 que os alunos gostam e com que tipo de atividade eles se engajam mais, ele
consegue propor atividades que os motivam. Dornyei (2003) argumenta que essa é a chave

para transformar a motivacéo de uma turma.

Reconhecer o significado de tarefas que modulam o interesse e entusiasmo dos
alunos coincide com as percepcbes dos professores em sala de aula de que a
qualidade das atividades usadas nas aulas de linguas e o jeito que essas atividades
sdo propostas e administradas faz uma diferenca enorme nas atitudes dos alunos em
relagdo ao aprendizado®® (Dornyei, 2003, p. 14).

E importante ressaltar que muitos alunos tendem a ficar envergonhados ou
amedrontados nas aulas de inglés, ja que para eles € um contetido desafiador, principalmente
porque exige habilidades que eles possam ndo ter adquirido ainda. Entdo, é essencial que o
professor construa lagcos afetivos e um ambiente harménico para que eles se sintam mais
seguros e confiantes na hora de participar. “O estilo, metodologia, atitudes e motivacdo do
professor podem influenciar até que ponto os alunos se esforcardo para atingirem o que eles
podem ser”** (Ribas, 2009, p. 470).

Segundo Berbel (2011), é pouco provavel que os alunos se sintam motivados por conta
propria. A boa relacdo entre professor e aluno favorece a motivagdo para realizar tarefas. Em

concordancia, Bacich e Moran (2018) afirmam que

3 Minha tradugio de: “recognizing the significance of tasks in shaping learners’ interest and enthusiasm
coincides with practicing classroom teachers’ perceptions that the quality of the activities used in language
classes and the way these activities are presented and administered make an enormous difference in students’
attitudes toward learning” (Dornyei, 2003, p. 14).

4 Minha traducéo de: “The teacher’s style, methodology, attitudes, and motivation, may influence the extent to
which students will put effort in achieving their possible selves” (Ribas, 2009, p. 470).



27

a aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos intimamente,
quando eles acham sentido nas atividades que propomos, quando consultamos suas
motivacdes profundas, quando se engajam em projetos para 0s quais trazem
contribui¢des, quando ha dialogo sobre as atividades e a forma de realiza-las. Para
isso, é fundamental conhecé-los, perguntar, mapear o perfil de cada estudante. Além
de conhecé-los, acolhé-los afetivamente, estabelecer pontes, aproximar-se do
universo deles, de como eles enxergam 0 mundo, do que eles valorizam, partindo de
onde eles estdo para ajuda-los a ampliar sua percep¢do, a enxergar outros pontos de
vista, a aceitar desafios criativos e empreendedores (Bacich; Moran, 2018, p. 6).

De acordo com Dewey (1976), uma das maneiras de deixar os alunos interessados é
planejar atividades ou usar materiais que estejam de acordo com as experiéncias ou com 0
contexto deles. De nada adianta executar uma tarefa que seja interessante e significativa se 0s
alunos ndo conseguem se relacionar de alguma maneira.

As tecnologias educacionais digitais (TED) podem ser um recurso que ajudaria nessa
ligacdo com a realidade dos alunos. Smartphones, tablets e notebooks sdo exemplos de
dispositivos mdveis que normalmente sdo usados em sala de aula. H& inimeros aplicativos
voltados para a aprendizagem que quando utilizados podem fazer com que os alunos sintam
uma conexao maior com o que esta sendo ensinado, ja que eles sdo usudrios assiduos desse
tipo de tecnologia.

Apesar de uma constante discussdo entre comunidade, escola e familia sobre o uso de
aparelhos eletronicos em sala, mais especificamente os celulares, eles sdo uma ferramenta que
podem contribuir para a aprendizagem e a motivagao dos alunos. “Uma aula elaborada com 0
apoio de recursos digitais e metodologias ativas torna-se uma proposta de aprendizagem
muito mais eficaz” (Labre; Garcia, 2021, p. 48). Segundo Carvalho (2022, p. 12), “a
utilizacdo de recursos tecnologicos digitais e de aplicativos na aula, desde que bem integrados
pedagogicamente, contribuem para a satisfacdo dos alunos e do proprio professor!”.

Ter alunos motivados em sala de aula facilita, sem duvidas, o processo de ensino-
aprendizagem da lingua inglesa. Ao aplicar Técnicas Ativas de aprendizagem, podemos

incentivar essa motivacao.

2.3 Técnicas Ativas

Nesta secdo, apoOs caracterizar as Metodologias Ativas e suas propostas, apresento
algumas Tecnicas Ativas que podem ser usadas em sala de aula para promover a autonomia
dos alunos bem como motiva-los a ter uma aprendizagem significativa da lingua inglesa. As

técnicas descritas, sendo elas, Brainstorming com o uso de Mind Maps, Role-play,
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Storytelling e Game-based Learning, foram utilizadas na pesquisa de campo com a intengao
de viabilizar o papel de protagonista do aluno, para que ele aprenda fazendo.

2.3.1 Brainstorming através de Mind Maps

Brainstorming ou tempestade de ideias através de Mind Maps ou mapa mental € uma
Técnica Ativa que desafia os alunos a responderem de forma rapida sobre o tema questionado.
E uma maneira de gerar ideias e solucdes e, no contexto das aulas de inglés, reunir expressdes
e vocabulario sobre um tdpico. Essa técnica pode ser usada em diversos momentos da aula,
mas normalmente, é utilizada para introduzir um assunto e analisar os conhecimentos prévios
dos alunos.

Quando ouvimos alguma coisa, nosso cérebro instantaneamente ativa informacoes
relacionadas aquilo e faz conexdes com outras, acumulando varias informacfes ligadas a
primeira informacdo ouvida. Essa busca e acesso de informagdes, conhecimentos e ideias € a

proposta da técnica Brainstorming (Knight, 2012). De acordo com Hashempour et al. (2015),

brainstorming foi popularizado in 1953 através do livro de Osborn. Ele acreditava
que os alunos podem aprimorar sua criatividade de producdo (output) com a ajuda
do brainstorming. Algumas regras devem ser consideradas durante 0 momento de
brainstorming: ndo criticar ideias; discorrer sobre o que 0s outros sugeriram; ideias
estranhas e incomuns sdo aceitas; receber uma grande quantidade de ideias
3(Hashempour et al., 2015, p. 88).

O processo necessita de dois passos: primeiro, reunir a maior quantidade de ideias
possiveis e, segundo, ajustar e organizar essas ideias no papel ou em um dispositivo digital. E
no segundo passo que entram os Mind Maps. O uso do Mind Map como ferramenta para
organizar as ideias adquiridas com o Brainstoming coloca as informac@es visualmente mais
simples fazendo conexdes mais rapidas. Ao colocar no papel aquilo que conseguiram
relacionar, os alunos aprimoram sua aprendizagem do tema proposto, se sentem mais
produtivos e melhoram sua geréncia e organizacdo das ideias (Stankovic et al., 2011).

Para fazer um Mind Map, primeiro, colocamos no centro do papel a ideia principal do
tema que queremos abordar. Depois, fazemos ramificagbes com caracteristicas ou detalhes

relacionadas a esse topico principal. Essas ramificacbes podem conter informacgdes mais

15Minha tradugéo de: “brainstorming was popularized in 1953 by Osborn in his book. He claimed that learners
can enhance their creative output by the help of brainstorming. A number of rules should be considered during
the brainstorming session: no criticism of ideas; building on what others have suggested; strange and wild idea
are accepted; welcoming the large quantities of ideas” (Hashempour et al., 2015, p. 88).
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complexas ou mais simples, depende do objetivo. Elas s&o, geralmente, compostas apenas por
palavras ou por frases curtas, e podem ainda se fragmentar em mais ramificagcdes. Durante o
processo, a criatividade deve ser ativada para deixar o Mind Map mais atrativo, usando cores,
desenhos e ilustracdes. (Buzan, 2018; Knight, 2012).

Segundo Buzan (2018), nosso cérebro é dividido em duas partes que sdo responsaveis
pelo pensamento. O hemisfério direito é encarregado pela parte criativa e pelas funcdes
relacionadas a imaginacdo e o hemisfério esquerdo € encarregado pela parte logica e pelas
funcBes cognitivas. Assim, ao desenhar um mind map, usamos o cérebro por completo,
recorrendo a parte logica para buscar e analisar informacdes, que é a técnica brainstorming, e
a parte criativa para expor o contedo visualmente chamativo e organizado.

A principal funcdo dos Mind Maps € organizar e sistematizar informacdes em um
elemento visual, porque isso facilita a compreensdo de um tépico de maneira mais rapida.
Eles sdo técnicas efetivas na aprendizagem porque “informagdes visuais sdo processadas pelo
cérebro sessenta mil vezes mais rapidas do que informagdes textuais™® (Buzan, 2018, p. 39).
De acordo com Karim et al. (2016), a técnica de Brainstorming através de Mind Maps pode,
também, ser ferramenta para praticar a escrita em inglés, de maneira simples, porque usamos
apenas palavras ou frases curtas, mas satisfatoria, pois ela estimula um ambiente mais
descontraido e sem muita pressdo e motiva aqueles que demonstram dificuldade nessa
habilidade linguistica.

Segundo Harmer (2016), o uso de Mind Maps auxilia na aprendizagem do
vocabulario, reforcando aquilo que ainda é novo para o aluno ou revisando aquilo que ja foi
aprendido. Quando feito em grupos, pode ser ainda mais produtivo, pois eles podem
compartilhar o que sabem e aprender com o colega aquilo que ndo sabiam ou ndo lembravam.

Além de poderem ser feitos com uso de papel e canetas, os Mind Maps também podem
ser digitais. Ha varios aplicativos, como por exemplo, Xmind, SimpleMind e Canva, que sdo
bem intuitivos e incluem varios recursos visuais para construir Mind Maps. Eles sdo gratis,
podem ser instalados em qualquer smartphone e contam com inumeras fungdes, imagens,
simbolos e estilos de letras e setas. E possivel desenhar o Mind Map do zero ou usar modelos
(templates) disponiveis que facilitam a edig&o.

Assim, podemos perceber que Brainstorming através de Mind Maps € uma Técnica

Ativa dinamica que estimula os alunos a pensarem e organizarem suas ideias e a serem

¢ Minha tradugdo de: “visual information is processed by the brain 60,000 times faster than text” (Buzan, 2018,
p. 39).
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criativos. Ela pode auxiliar na escrita em inglés e na apresentacdo de novos conceitos, facilitar

a compreensao de certo tema e promover trabalho colaborativo.

2.3.2 Role-play

Conseguir se comunicar em inglés (speaking) é considerada uma das habilidades mais
importantes no aprendizado e também uma das mais dificeis de desenvolver. Isso porque
alguns alunos tém vergonha, ficam ansiosos, ttm medo de errar, ndo tém dominio do
vocabulério ou ndo tem a fluéncia necessaria. Uma das Técnicas Ativas que pode auxiliar
nesse processo é o Role-play, ou jogo de papéis, ja que ela cria um ambiente confortavel e
descontraido para os alunos. (Krebt, 2017).

Role-play € uma técnica de simulacdo muito usada na prética oral da lingua inglesa em
que sdo atribuidos aos alunos papéis especificos (pai e filho, vendedor e cliente, médico e
paciente, etc.) e interagem dentro de um determinado contexto. Bailey (2005, p. 52) define
Role-play como “uma atividade comunicativa na qual os alunos assumem 0s papéis de outras
pessoas e interagem usando as caracteristicas dessas pessoas™’.

O objetivo de usar essa técnica € possibilitar que os alunos imitem uma situacéo real e
do cotidiano aprimorando sua habilidade comunicativa em inglés. A intencéo é que os alunos
ndo apenas falem em inglés, mas também se comportem de acordo com o seu papel (Pinatih,
2021). Assim, os alunos conseguem revisar e praticar o vocabulario, a gramatica e as
expressdes que foram ensinadas, além de experimentar situacdes sociais (Bailey, 2005).

De acordo com Harmer (2016), Role-play é uma das estratégias mais usadas quando o
foco é a comunicacdo e, para cumprir seu papel comunicativo, a atividade precisa ter um
propdsito. Além de saber o vocabulario e gramatica especifica para o Role-play, os alunos
precisam de uma bagagem linguistica para atingir esse propdésito. N&do ha interferéncia do
professor durante o Role-play, pois é necessario manter a fluidez comunicativa sem tira-los
das situacdes que estdo criando.

A técnica Role-play tem como base a comunicagéo e a interagdo. Segundo Vygotsky, é
com essa base que a aprendizagem e o desenvolvimento dos alunos acontecem. Quando uma
atividade consiste em se comunicar e interagir com os outros, ela “desperta uma variedade de

processos de desenvolvimento interno que sdo capazes de funcionar apenas quando a crianga

7 Minha traducéo de: “a role-play is a speaking activity in which the students take the part of other people and
interact using the characteristics of those people” (Bailey, 2003, p. 52).
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. . . ~ 18
esta interagindo com pessoas do seu ambiente e em cooperacdo com seus colegas”

(Vygotsky, 1978, p. 90 apud Compernolle, 2015, p. 19). E nessa interacdo que 0s
conhecimentos cognitivos e culturais bem como as situacdes comunicativas sdo internalizados
(Compernolle, 2015).

Para Krebt, (2017), h& trés tipos de Role-play: simulacdo roteirizada (scripted role-
play), em que os alunos tém acesso a todo o dialogo; simulacdo semi-roteirizada (semi-
scripted role-play), em que os alunos tém acesso a palavras e/ou estruturas necessarias ou um
modelo de didlogo a ser seguido; e simulacdo sem roteiro (non-scripted role-play), em que 0s
alunos podem ter acesso a algumas palavras-chave, mas sdo livres para criar seu didlogo. Eles
devem ser usados de acordo com o nivel de proficiéncia dos alunos e o que eles conseguem
executar.

As atividades com uso da técnica de Role-play ndo demandam muita preparacdo antes
da aula da prética por parte do professor. Contudo, é indispensavel que o professor deixe claro
para os alunos a situacdo que irdo simular e seus respectivos papéis (Pinatih, 2021). Se for
uma proposta mais controlada (semi-scripted role-play), € necessario explicar o que eles
precisam falar e como eles precisam se comportar por meio de instrucées rapidas (prompts) e
fragmentacéo das estruturas que serdo usadas (scaffolds), por exemplo: se o Role-play for uma
entrevista de emprego, sendo um aluno o chefe de uma loja e o outro o candidato a vaga de
vendedor, para o entrevistador podemos fornecer as perguntas a serem feitas, uma vez que séo
eles que direcionardo a conversa. Ja para o candidato a vaga de emprego, podemos deixa-los
livres para responder ou dar opcdes de diferentes perfis de candidatos para poderem se basear
(Harmer, 2016). Essas instrucBes e vocabulario necessario para a situacdo de Role-play
(prompts e scaffolds) podem, inclusive, ficar disponiveis para consulta, seja no quadro ou em
cartdes. 1sso pode facilitar a fluidez e a construcdo dos dialogos, uma vez que eles sdo suporte
para aqueles que ainda ndo se sentam tdo confiantes (Bailey, 2005; Nunan, 2015).

Pudemos perceber que, assim como todas as Técnicas Ativas, 0 Role-play enfatiza a
autonomia do aluno e aumenta sua motivagdo. Ela também proporciona momentos de pratica
do idioma, ativa a criatividade na construcdo dos didlogos, amplia o conhecimento de mundo

dos alunos bem como eles devem se comportar em variados tipos de situagdes (Pinatih, 2021).

'8 Minha tradugio de: “awakens a variety of internal developmental processes that are able to operate only when
the child is interacting with people in his environment and in cooperation with his peers” (Vygotsky, 1978, p. 90
apud Compernolle, 2015, p. 19).
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2.3.3 Storytelling

Storytelling ou “contacdo” de histdrias é uma préatica antiga dentro da sociedade para
transmitir conhecimento, valores, experiéncias humanas e compartilhar memdrias. Vale
mencionar que os termos storytelling e “contagdao” de historias sao diferentes, sendo o
primeiro voltado para o aprendizado, ou seja, uma ferramenta pedagdgica com o uso de
historias em sala de aula, e 0 segundo qualquer ato de contar historias (Valenca; Tostes,
2019). Nesse momento, fiz apenas uma traducéo literal, mas, de acordo com os objetivos do
trabalho, usarei o termo em inglés.

A prética de Storytelling é uma estratégia comum e fundamental nas salas de aula da
educacdo infantil, pois, quando criancas, temos um interesse intenso em ouvir e contar
historias. Além desse interesse por parte das criancas, as histdrias também sdo importantes
para seu desenvolvimento cognitivo, mental e emocional. Independentemente da idade,
historias, ficticias ou ndo, nos envolvem, agucam nossa criatividade e podem trazer a
aprendizagem para um lado mais prazeroso, estimulando tanto nosso lado cognitivo quanto o
emocional (Alkaaf, 2017; Lucarevschi, 2016).

De acordo com Goldmeyer (2019), Storytelling consiste na juncdo do enredo de uma
histéria e seus personagens e de toda a acdo que envolve dar vida a essa historia: a emocao, a
dramaticidade e as metéaforas. Segundo Alkaaf (2017), Storytelling é ferramenta de
entretenimento e de comunicacdo em diversos contextos educacionais e sociais. Lucarevschi
(2016) também reitera que é uma maneira de comunicacdo e interacdo entre quem conta uma
historia, oral ou escrita, e quem a ouve e a lé. Valenga e Tostes (2019, p. 224) ressaltam que,
na sala de aula, “o Storytelling pressupde que a audiéncia reaja a narrativa, participando ativa
e conjuntamente da construc¢do da aprendizagem”.

O Storytelling € usado em sala de aula como uma das técnicas de Metodologias Ativas
e pode ser uma 6Otima ferramenta no ensino da lingua inglesa. Nesse contexto, ela consiste em
contar historias, tanto pelo professor quanto pelos alunos. Essas histdrias podem se estender a
qualquer estilo, desde relatos e experiéncias pessoais a historias ficticias. Essa técnica pode
ser usada como pratica das quatro habilidades da lingua: quando alguém conta uma histéria,
estamos praticando o listening, quando contamos, estamos praticando o speaking, quando
lemos, estamos praticando o reading e quando escrevemos, estamos praticando o writing. As
histérias nos marcam afetivamente e emocionalmente, transformando em experiéncias
eficientes na aprendizagem e retencdo de vocabulario e de gramética, além de poder melhorar

a pronuncia dos alunos (Lucarevschi, 2016). Dentro desse contexto de aprendizagem da
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lingua inglesa, Alkaaf (2017) reforga que Storytelling refina as habilidades linguisticas dos
alunos e promove experiéncias multiculturais em um cendrio mais divertido e interessante.

Os propositos de atividades de Storytelling sdo: usar a criatividade na criagdo de
personagens e enredo; construir empatia, pois nos identificamos com o0s acontecimentos e
criamos lagos emocionais com os personagens da histdria; e interagir com colegas e professor
ao ouvir e produzir histérias. Dessa forma, podemos dizer que, uma vez que nosso lado
emocional € ativado quando nos conectamos com a histdria, Storytelling promove
aprendizagem significativa devido ao fato de conseguirmos contextualizar e fazer sentido no
que estamos estudando (Valenca; Tostes, 2019). Damayanti (2017) também constata 0s
beneficios do uso de Storytelling em sala de aula e ainda ressalta a necessidade de escolher
temas adequados para a idade e interesses da turma. Isso facilita a identificacdo e

envolvimento dos alunos com a historia.

Historias sdo ferramentas ricas na alfabetizacdo e fornece recursos linguisticos
abundantes para os alunos aprenderem uma lingua estrangeira. Se envolver
interativamente com histérias permite que professores e alunos de inglés como
lingua estrangeira ndo apenas para aumentar sua proficiéncia na lingua, mas também
para desenvolver um envolvimento emocional com a lingua-alvo'® (Damayanti,
2017, p. 233).

Ao construir uma historia é necessario analisar a ordem dos eventos para cumprir a
I6gica estrutural com inicio, meio e fim. Isso implica, além de criatividade, tomada de
decisbes e pensamento critico, 0 que sdo caracteristicas de um aluno ativo que desenvolve sua
autonomia (Alkaaf, 2017).

O uso da técnica Storytelling em sala de aula pode acontecer de diversas formas,
podendo praticar a fala ou a escrita. Como pratica oral em sala, Lucarevschi (2016, p. 30)
enfatiza ser uma estratégia satisfatoria, talvez até mais do que como pratica escrita, pois ele
“usa diferentes tipos de recursos extralinguisticos, como objetos, linguagem corporal, musica,
efeitos sonoros e visuais, para mencionar alguns, para facilitar a compreensdo no ensino de

linguas”zo.

19 Minha tradugdo de: “story is a rich resource for literacy and provides abundant linguistic resources for students
to learn a foreign language. Engaging interactively with stories allows EFL teachers and students not only to
extend their language proficiency but also to develop emotional involvement with the target language”
Damayanti (2017, p. 233).

% Minha tradugdo de: “uses different types of extralinguistic resources such as objects, body language, music,
sound effects, and visuals, to mention a few, to facilitate comprehension of language learning” (Lucarevschi,
2016, p. 30).
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J& sobre o Storytelling como prética escrita, a motivacdo dos alunos se mostra ser
menor, 0 que pode diminuir a aprendizagem significativa dos elementos linguisticos
propostos se comparado com a pratica oral. Geralmente, os alunos também precisam de mais
auxilio do professor na hora de escrever suas historias, tanto de vocabuldrio quanto de
estruturas que querem usar, ndo demonstrando tanta autonomia no processo. O que pode ser
feito pelo professor para facilitar o processo da escrita é fazer primeiro a leitura detalhada de
textos e extrair expressdes e estruturas importantes dentro do contexto que estd sendo
trabalhado. Desse modo, quando o aluno for escrever a sua narrativa, ele ndo terd tanta
dificuldade (Damayanti, 2017). As historias podem ser elaboradas individualmente, em duplas

ou em grupos, dependendo dos objetivos da atividade planejada.

A producdo do texto coletivo e também o momento de socializagdo das producgdes
demandam dos estudantes a capacidade de sintetizar ideias estudadas na aula, a
pesquisa para complementar conceitos ou ideias abordadas, o dominio dos
contelidos, criatividade no tecer dos pensamentos e também a abertura ao diélogo e
as criticas das colegas em relacéo ao texto apresentado (Goldmeyer, 2019, p. 207).

Independente do formato, oral ou escrito, individual ou coletivo, Storytelling envolve
interacdo, ndo necessariamente para produzir uma histéria, mas pela interacéo entre narrador e
seu receptor. De acordo com as teorias de Vygotsky, a interacdo aluno-aluno e professor-
aluno refletem positivamente nas experiéncias de aprendizagem. Como mencionado
anteriormente na técnica de Role-play, a interacdo com outros auxilia no desenvolvimento
linguistico e no desenvolvimento pessoal do aluno. Ainda sobre os beneficios da interacdo em
sala de aula, Vygotsky afirma, a partir de sua teoria Zona de Desenvolvimento Proximal
(ZDP), que, além de aprender com as interacbes com o professor, um aluno também pode

ensinar e aprender com seu colega. Vygotsky define ZDP como

a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real, que é determinado pela
independéncia na resolucéo de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
que € determinado através da resolucdo de problemas com a instrugdo de um adulto
ou com a colaboracdo de colegas que sdo mais capazes® (Vygotsky, 1978, p.86
apud Lucarevschi, 2016, p. 35).

Ou seja, quando o aluno interage com os colegas ou com o professor, ele aumenta seu

potencial de desenvolvimento e de aprendizagem. O aluno que ndo tem uma habilidade

2l Minha tradugdo de: “the distance between the actual developmental level as determined by independent
problem solving and the level of potential development as determined through problem solving under adult
guidance or in collaboration with more capable peers” (Vygotsky, 1978, p.86 apud Lucarevschi, 2016, p. 35).
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especifica hoje pode conseguir atingir essa habilidade amanh&, quando mantem contato com
aquele que ja tem aquela habilidade ou com as instruc6es do professor, que é mais experiente.
Assim, através do Storytelling, podemos fortalecer relacdes, trocar experiéncias, aumentar o
protagonismo do aluno, enfrentar suas dificuldades com as suas proprias histérias ou com as
historias dos outros e perceber diferencas nos jeitos de ser e de pensar.

Outra maneira de usar Storytelling em aulas de inglés é com o uso das TED
(tecnologias educacionais digitais) para produzir historias digitais. Ha varios aplicativos e
plataformas, como Pixton, em que os alunos podem criar todo tipo de historia escrita ou oral,
podendo fazer gravacGes de suas proprias vozes. Essas ferramentas se mostram eficientes em
relacdo a motivacao dos alunos, ja que sdo divertidas e cheias de recursos para construir a
historia, o que envolve os alunos na atividade. Entretanto, ela ndo promove nem mais nem
menos produtividade na aprendizagem, se comparada as historias feitas convencionalmente:

com papel e lapis (Lucarevschi, 2016).

2.3.4 Game-based Learning

Os jogos, sejam digitais ou ndo, fizeram e/ou ainda fazem parte da vida de toda a
sociedade. Na infancia eles sdo essenciais, porém, aos poucos, eles deixam de ser prioridade
para a maioria. Muitas vezes 0s jogos, principalmente eletronicos, s&o criticados e
considerados perda de tempo. No entanto, mesmo que sejamos adolescentes ou até mesmo
adultos, todos nos nos engajamos quando o0 assunto € jogo e competicdo. A proposta da
Técnica Ativa Game-based Learning é justamente trazer esses jogos para a educacdo. Dessa
forma, ao gamificar atividades comuns de sala de aula, os professores usam as caracteristicas
dos jogos para despertar o lado Iudico dos alunos, motivando-os a participar de maneira ativa
em seu processo de aprendizagem.

Vale lembrar que os conceitos Game-based Learning ou aprendizagem baseada em
jogos e Gamification ou gamificacdo tém uma pequena diferenca, mesmo que as vezes sejam
usados como sindnimos. O fundamento basico de ambos é 0 uso de elementos de jogos para
algum propésito, sendo que, no Game-based Learning, eles sdo usados na educagcdo como
ferramenta de ensino ludico e Gamification € ferramenta com uso de jogos em qualquer tipo
de contexto (Becker, 2021). De acordo com os objetivos deste trabalho, priorizarei o termo
Game-based Learning, porém o termo Gamification também aparecera devido as preferéncias

de alguns autores que serdo citados.
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Dentro do contexto educacional, Kapp (2012, p. 10) diz que: “gamificagdo ¢ o uso de
mecanicas de jogos, estética e ldgica de jogo para envolver pessoas, motivar agao, promover
aprendizado e resolver problemas”??. De acordo com Grace (2019 apud Adipat et al., 2021, p.
542), “Game-based Learning € um método de obtencdo de novos conceitos e habilidades
através do uso de jogos digitais e nio digitais™*.

Fardo (2013, p.3) salienta que Game-based Learning potencializa a aprendizagem de
diversas formas uma vez que “a linguagem e metodologia dos games séo bastante populares,
eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas naturalmente
pelas atuais geracOes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento”.

A principal funcéo da técnica Game-based Learning é transformar aquela atividade
gue os alunos as vezes ndo tém tanto interesse ou ndo sdo motivados intrinsicamente em um
jogo ou competicdo que atraia sua atencdo, ativando sua motivacao extrinseca (Duarte, 2019).
Kapp (2012, p. 22) afirma que “o foco na gamificacdo aumenta o engajamento, a relevancia e
a imersdo e auxilia na transferéncia do aprendizado para a situacdo real”®*. Dessa forma, nas
aulas de inglés, Game-based Learning também pode ser eficaz na criacdo de um ambiente
seguro, confortavel e ludico, o que incentiva a participacdo ativa de alunos, principalmente
daqueles que sentem vergonha de se expor. Sem perceber, eles aprendem e participam mais
efetivamente, pois estdo envolvidos na disputa dos jogos.

Quando os alunos fazem atividades com o uso de jogos, eles aprendem por refracéo
(Leffa, 2020), uma vez que ao estarem envolvidos com 0s objetivos dos jogos, eles
desempenham tarefas e, as vezes sem perceber, acabam retendo informacbes do contetdo
proposto, como estruturas linguisticas. Floyd e Portnow (2008 apud Souza, 2022) chamam
essa experiéncia de aprendizagem tangencial em que “a aprendizagem que acontece quando
sSomos expostos a um contexto no qual estamos engajados e nem percebemos o conhecimento
sendo construido” (Souza, 2022, p. 10).

Os jogos tém como principal caracteristica a diversao e o entretenimento, mas quando
usados como Técnica Ativa em sala de aula, seu foco vira o ensino. Obviamente, a atividade
pode ser divertida para os alunos, mas como uma consequéncia e ndo como objetivo (Leffa,

2020). Diante disso, para que o Game-based Learning se adeque a uma atividade, ela precisa

22 Minha tradugio de: “gamification is using game mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning and solve problems” (Kapp, 2012, p. 10).

2 Minha tradugdo de: “Game-based Learning is a method of obtaining new concepts and skills through the use
of digital and non-digital games” (Grace, 2019 apud Adipat, 2021, p. 542).

**Minha tradugdo de: “a focus on gamification increases engagement, relevance, and immersion and assists with
the transfer of learning to the actual situation” (Kapp, 2012, p. 22).



37

seguir os principios basicos de um jogo: ter um objetivo especifico a ser conquistado, regras
claras sobre o que deve ou n&o ser feito, feedback em relacdo ao desempenho dos alunos
durante o processo e no final, bem como o resultado ou ranking dos vencedores (Duarte,
2019; Leffa, 2020).

Feedback é a acdo de avaliar ou opinar sobre alguma coisa ou alguma situagdo. Duarte
(2019, p. 1042) ressalta que “enquanto que a motivacdo é uma caracteristica dos jogadores ou
usudrios, o feedback € uma caracteristica das atividades ou games”. O feedback imediato
beneficia as experiéncias de aprendizagem, uma vez que podemos analisar 0 que erramos, 0
que poderiamos ter feito diferente ou ainda o que acertamos e o que foi positivo (Gee, 2008).

Conforme Gee (2008), Game-based Learning promove interagdo com 0s colegas e
professores e pode melhorar as habilidades dos alunos em resolver problemas com
pensamento rapido e critico sobre as situac@es, tanto enquanto criancas e adolescentes quanto

enguanto adultos e em qualquer contexto, escolar ou ndo. Segundo o autor,

0s principios de “bons jogos” e de “boa aprendizagem” sdo os mesmos, no geral.
Isso acontece, claro, porque 0s jogos sao apenas espacos de resolucdo de problemas
bem concebidos, com feedback e resultados claros, e isso é o mais essencial para
uma aprendizagem real, profunda e consequente®® (Gee, 2013, p.3).

De acordo com Adipat et al. (2021), os alunos tém mais probabilidade de reter o as
informacgdes na memdria de longo prazo o conhecimento gerado pela técnica Game-based
Learning do que por outras técnicas. Isso porque ela provoca um alto nivel de engajamento e
de motivacdo nos alunos. Os jogos geram diversos tipos de emocgdes em quem estiver
jogando: podemos nos sentir felizes e animados se estivermos ganhando, tristes e
decepcionados se estivermos perdendo, confiantes e entusiasmados durante a competigéo,
surpresos ou irritados com o caminho que o jogo estiver seguindo. Essas emocdes podem se
intercalar e se misturar. Segundo Gee (2008), as experiéncias que geram emoc0es, boas ou
ruins, sdo mais uma maneira de reter informagdes na memoria de longo prazo.

Como estrategias seguindo esse modelo, podemos incluir jogos de tabuleiro, jogos de
cartas, jogos digitais ou jogos com uso de tecnologia ou ainda usar a criatividade e adaptar um
jogo ja conhecido dentro do contexto escolar. Assim, Game-based Learning gera metas e

desafios a serem cumpridos, dinamismo, interesse e um ambiente de colaboracédo e/ou disputa.

% Minha tradugdo de: “the principles of “good games” and of “good learning” are the same, by and large. This is
so, of course, because games are just well-designed problem-solving spaces with feedback and clear outcomes,
and that is the most essential thing for real, deep, and consequential learning” (Gee, 2013, p.3).
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3 METODOLOGIA DA PESQUISA

O processo da escrita académica €, sem davidas, complexo e cansativo. Ele é repleto
de questionamentos, mudancas, incertezas e insegurancgas. E um longo ciclo de ler, escrever,
apagar, reformular, reescrever e, mesmo assim, sempre achamos que poderia ter feito algo
diferente. Quando abro a pasta de arquivos em que estdo os documentos relacionados a minha
pesquisa, ha inumeras versdes da minha dissertacdo. O ultimo arquivo do trabalho nunca é o
final, é a versdo final naquele momento. Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005, p. 165), em seu
livro On Writing Qualitative Research, descrevem a escrita como “mental gym class”
(academia mental — traducdo minha). Eu achei essa metéafora perfeita, pois ambos sao
exaustivos, repetitivos e parecem nunca terem fim, porém guanto mais nos dedicamos, mais
percebemos nossos “musculos” tomarem forma. O inicio e a execucdo podem até serem
dificeis e pensamos em ndo ir a academia varias vezes, mas ndo ha nunca arrependimento de
ter “treinado”.

Minha experiéncia percorreu um caminho tortuoso e as minhas inquietacdes
comecaram logo no inicio ao escolher o tema da dissertacdo. Queria falar sobre um assunto
que fosse relevante para mim como professora de inglés e que fosse interessante o suficiente
para discorrer como pesquisadora. Assim, ndo conseguia defini-lo com facilidade, pois achava
gue nenhum dos temas considerados seria o suficiente para suprir minhas expectativas. Algo
que sempre tive certeza era que gostaria de fazer uma pesquisa de campo pautada nas
experiéncias de sala de aula, especificamente nas minhas aulas e com meus alunos.
Posteriormente, 0 questionamento era sobre como materializar meus estudos para que o
trabalho tivesse 0 mesmo efeito de compartilhar experiéncias com meus colegas professores.
Ironicamente, foi durante o processo da pesquisa de campo que percebi que “o processo é o
produto” (Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005, p. 51) e que as ideias s6 se concretizariam
durante a prépria escrita. Assim, fui fazendo rascunhos com considera¢des simples para que
depois eu pudesse molda-los de acordo com meus propésitos.

Ap0s tantas mudangas e estudos, consegui reduzir meu foco, tragcar meus objetivos e
conduzi minha pesquisa, analisando e refletindo sobre algumas experiéncias nas minhas aulas
de inglés. Dessa forma, ndo seria possivel haver um distanciamento entre mim e o texto, entre
mim e 0s participantes e entre mim e a experiéncia em si. Minhas percepgdes particulares e as
consideracdes dos meus alunos fazem parte de um contexto especifico, de acordo com a nossa

realidade e levando em conta nossas individualidades.
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Logo, defino esta pesquisa como qualitativa com processos analitico-interpretativos
uma vez que ela “procura entender, interpretar fenGmenos sociais inseridos em um contexto”
(Bortoni-Ricardo, 2008, p. 34). Para as autoras Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005), na
pesquisa qualitativa, os processos analiticos e interpretativos andam juntos para que haja a
construcdo de significado do estudo. Sendo assim, a etapa analitica aconteceu quando a
pesquisa estava em ac¢do: quando os planos de aula foram colocados em prética na pesquisa de
campo, quando fiz os registros dessas experiéncias e analisei essas informacdes com o intuito
de relaciona-las com o que havia estudado anteriormente. A partir dai, iniciei a etapa
interpretativa discutindo de maneira entrelagada sobre os dados obtidos na pesquisa e sobre as
assercOes consideradas durante o estudo das literaturas base para composi¢do de sentidos
desta dissertacéo.

Essa necessidade de contar suas experiéncias trazendo sentido para as teorias e
concepgdes que surgiram durante o processo é grande caracteristica do professor/pesquisador
qualitativo, uma vez que isso também provoca uma aproximacao entre leitor e pesquisador
(Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005). Na minha realidade profissional, e acredito que para a
maioria dos professores, trocar experiéncias sobre a dindmica da sala de aula, compartilhar
atividades e ideias e até mesmo discutir sobre comportamentos de alunos é algo muito comum
entre grupos de professores. Interessamo-nos pelas praticas dos nossos colegas de trabalho
para que possamos incorporar, ou ndo, aquilo que ja foi realizado por eles.

Dewey reitera a importancia das experiéncias na area da educagdo, pois elas nos
permitem refletir sobre nossa pratica em sala de aula, bem como entender nossos alunos e o
contexto social em que vivemos. Essas experiéncias seguem trés principios basicos: a
situacdo, a interacdo e a continuidade. As nossas experiéncias podem ser pessoais, mas elas s6
se efetivam de fato quando estamos interagindo com outras pessoas e em um contexto
especifico. Ja a continuidade esta relacionada ao constante processo de mudanca que as
pessoas, a sociedade e a escola se encontram. Assim, as experiéncias do passado influenciam
nossas experiéncias do presente que motivardo as experiéncias do futuro (Dewey, 1915/2004,
1976).

Embasada nesses fundamentos, descrevo minhas experiéncias e dos meus alunos
durante a aplicacdo de quatro Técnicas Ativas — Brainstorming com uso de Mind Maps, Role-
play, Storytelling e Game-based Learning — nas aulas de inglés de uma das duas turmas de 8°
ano do Ensino Fundamental Il que leciono em uma escola particular do interior de Minas
Gerais em um periodo de quatro semanas. Desse modo, assumi papel de

professora/pesquisadora e vivi a dualidade das experiéncias: como pesquisadora fiz
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observagdes “externas” das experiéncias que também foram vivenciadas por mim como
professora. Denomino essas observagdes como “externas” porque, enquanto pesquisadora,
precisei observar uma experiéncia do lado de fora, mesmo fazendo parte dela enquanto
professora. Cuidadosamente, fui conciliando esses dois papéis que precisavam andar juntos,
poréem cumprindo objetivos bem distintos. Sendo assim, tentei ser fiel ao méximo aos fatos
que aconteceram durante a pesquisa na sala de aula. Contudo, uma vez que eu também estou
inserida na pesquisa e trago comigo uma bagagem cultural, social e teorica, tudo isso
influencia na maneira em que eu vejo a realidade e interpreto as situacdes. Se essa mesma
pesquisa fosse conduzida por outra pessoa, com certeza ela ndo seria a mesma. Talvez, nem
mesmo o0 foco de discussdo seria 0 mesmo. (Bortoni-Ricardo, 2008; Ely; Vinz; Anzul;
Downing, 2005).

Com esse proposito, usei trés instrumentos para a coleta de dados durante o processo
analitico. O primeiro instrumento foi meu diario com anotacGes feitas sobre as aulas em que
conduzi a pesquisa. Nelas, mencionei 0 passo a passo das atividades, algumas percepcoes
minhas sobre a reacdo dos alunos e algumas falas e comentarios que chamavam minha
atencdo. Essa pratica € bastante antiga e muito comum entre professores. Seu estilo varia
muito de pessoa para pessoa, mas, independentemente disso, contém elementos que fazem
memoria de detalhes importantes para desenvolver interpretacdes posteriores (Bortoni-
Ricardo, 2008). Particularmente, sou simples e objetiva nas anotacdes e organizo-as em
topicos. Também uso simbolos, como setas e balbes, para evidenciar alguns itens e
abreviacdes para escrever rapidamente o que preciso sem que isso atrapalhe a dindmica da
aula.

Como segundo instrumento, recorri a entrevista para fazer memoria das opinides dos
alunos sobre as atividades. Para isso, sentamos no chdo da sala, em uma roda de conversa,
para que eles se sentissem mais a vontade em compartilhar 0 que estavam pensando. As
entrevistas foram conduzidas por meio de perguntas previamente formuladas por mim com o
intuito de explorar aquilo que foi colocado na fundamentacdo tedrica. Com meu celular, fiz
gravacOes de audio desses momentos, que aconteciam semanalmente, para facilitar a anélise
posterior.

No total foram quatro entrevistas?®, uma para cada técnica, e fiz sete perguntas nas
duas primeiras e oito nas duas ultimas. Fiz algumas perguntas que ndo dependiam das

especificidades da Técnica Ativa em si, mas da atividade no geral, entdo elas se repetiram em

% \er Apéndice E, Apéndice F, Apéndice G e Apéndice H.
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todas as entrevistas, por exemplo: perguntei se tinham achado a atividade interessante, se
sentiram que ela auxiliava sua aprendizagem e, no final, se gostariam de comentar algo mais
sobre a experiéncia. Outras perguntas foram mais especificas sobre as Técnicas e com a
resposta dos alunos sobre elas, eu poderia confirmar ou refutar algumas convicgdes que
estabeleci durante o estudo da literatura e da organizacdo dos planos de aula. Algumas dessas
perguntas foram: se a escrita nos Mind Maps facilitava a aprendizagem do vocabulario; se o
Role-play favorecia um ambiente confortavel para o desenvolvimento da comunicacdo em
inglés; como foi 0 uso de tecnologia na atividade de Storytelling e se 0s jogos das atividades
de Game-based Learning contribuiram para o aprendizado de inglés. Confesso que, na
intencdo de ter uma grande quantidade de dados, acabei fazendo muitas perguntas em cada
entrevista e percebi que as respostas dos alunos ficaram um pouco repetitivas. Durante o
processo das entrevistas, percebi que as perguntas gerais poderiam ter sido dispensadas, uma
vez que elas eram respondidas nas perguntas mais especificas. Mesmo assim, consegui uma
quantidade de dados sufucientes e satisfatorias para andlise. Entdo, fiz transcri¢des parciais
daquilo que julguei importante para a composicao de sentidos.

Como terceiro instrumento de coleta de dados e ainda para oportunizar outro meio de
obter outras consideragdes dos alunos, apliquei um questionario ao final da pesquisa para que
pudessem, individualmente, mostrar suas preferéncias em relacdo as atividades com uso de
Técnicas Ativas. Nesse questionario, os alunos nao precisavam se identificar e tiveram que
rankear todas as atividades trabalhadas explicar o motivo das suas escolhas.

Apds coletar as informacBes por meio desses trés instrumentos, organizei-as em um
unico documento e destaquei aquilo que acreditava ser essencial na etapa interpretativa. Ely,
Vinz, Anzul e Downing (2005, p. 30) chamam esses dados de analytic memos (notas
analiticas), pois elas nos guiam até o caminho reflexivo dos dados e “nos ajudam a examinar
de varios pontos de vista 0s objetos, articulacdes, eventos e pessoas dentro de nossos estudos
de pesquisa”27.

Gostaria de ressaltar um fato que me surpreendeu durante as entrevistas e nas
explicacBes do questionério. Antes de iniciar, deixei claro que seus comentarios e opinides
ndo precisavam ser em inglés e, mesmo assim, alguns alunos responderam quase todas as
perguntas em inglés. Inclusive alunos que, muitas vezes, demonstram mais dificuldade em se
comunicar se sentiram confortaveis o suficiente para se expressarem na lingua inglesa. Em

alguns momentos, eles misturaram os idiomas e incluiram palavras em inglés nas frases em

2" Minha tradugdo de: “helps us to examine from various vantage points the objects, articulations, events, and
people within our research studies” (Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005, p. 30).
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portugués ou comegaram a falar em inglés e no meio da frase mudaram para o portugués e
vice-versa. Fiquei contente de a iniciativa ter partido deles e mantive as frases transcritas
exatamente como falaram, até para que vocé, leitor, sinta-se mais préximo da experiéncia.

Para registrar alguns resultados de atividades feitas com os alunos, também usei o0
recurso da fotografia. Elas sdo artefatos que usamos para representar e trazer significados ao
contar uma histéria. Elas enriqguecem qualquer experiéncia, pois “acionam memorias de
momentos importantes, pessoas e eventos” (Clandinin; Connelly, 2015, p. 158).

Gostaria de esclarecer que algumas atividades ndo foram registradas com fotografias
para garantir a protecéo de identidade dos alunos. Ainda com essa intengdo, substitui o nome
dos alunos por nomes ficticios. A escolha dos nomes foi pessoal. Alguns sdo dos personagens
do seriado americano Friends (1994-2004), que, além de ser minha serie favorita e a melhor
ja produzida em todos os tempos — baseado em minha opinido —, também é popular entre 0s
professores de inglés que acabam usando seus episddios nas aulas. Além deles, também usei
nomes de alguns cantores pop da atualidade que fazem parte da minha playlist e da maioria
dos meus alunos.

A partir das concepcdes de que as experiéncias sdo baseadas nas pessoas, na situacédo e
na continuidade, descrevo nas proximas sec¢fes o contexto em que a pesquisa foi conduzida.
Discorro sobre as caracteristicas dos alunos e da professora, do material e dos contetdos
estudados com os alunos do 8° ano e as experiéncias de cada aula de inglés que fez parte da

pesquisa.

3.1 Conhecendo a professora/pesquisadora

O inglés nem sempre foi algo que me interessei a estudar. Como mencionei
anteriormente, minha mae sempre achou importante aprender inglés e comecei estudar a
lingua por volta de cinco anos de idade. Enquanto crianca era apenas uma obrigacdo que eu
deveria cumprir e, na maioria das vezes, ndo queria ir as aulas. No inicio da minha
adolescéncia, comecei a perceber que era legal saber outra lingua e conseguia ver utilidade
para aquele conhecimento dentro da minha realidade. A partir dai, passei a me interessar e
adquiri uma motivacéo intrinseca pelo estudo da lingua inglesa.

Comecei minha vida profissional ainda adolescente, com dezesseis anos, N0 mesmo
cursinho de inglés no qual eu ainda estudava, ja que ainda ndo tinha terminado todos os
modulos. Nessa época, ser professora era apenas um primeiro trabalho e ndo a profisséo que

eu gostaria de seguir. Trabalhava com turmas variadas: de criancas, de adolescentes e de
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adultos e, assim como quase todos os professores, principalmente no inicio de carreira, me
inspirava nos meus professores e repetia em minhas aulas aquilo que gostava de fazer como
aluna. Além de seguir a metodologia proposta pela escola, na qual o aluno assumia o papel
ativo em sua aprendizagem, videos, musicas e jogos também faziam parte das minhas
estratégias. Nesse momento, eu usava essas atividades, despretensiosamente, como momento
de distracdo e diversdo. Aos poucos, fui percebendo que além de agradar os alunos, essas
técnicas melhoravam seu desempenho, inclusive daqueles que sentiam dificuldade.

Aos dezessete anos, indecisa em relagdo ao curso que ingressaria na faculdade, optei
por fazer Ciéncias de Alimentos — acho que vocés ja perceberam que indecisdo é uma grande
caracteristica minha. Ainda ndo sei o porqué, talvez pela experiéncia de morar sozinha em
outra cidade, mas com certeza ndo foi pelo curso, ja que seis meses depois ja o tinha
abandonado. No ano seguinte, ainda incerta do que eu gostaria de fazer, me matriculei no
curso de Letras e me encantei por essa area. A partir desse momento, comecei a me dar conta
de que eu ndo trabalhava como professora de inglés, eu era professora de inglés e gostava do
que eu fazia.

Assim, me interessava em estudar maneiras de melhorar minhas aulas. Ao adquirir
experiéncia e aprofundar no assunto, tanto no curso de Letras quanto em estudos
independentes, conhecia métodos e técnicas que se mostravam efetivos no meu contexto de
trabalho. Hoje, leciono inglés para criangas do Ensino Infantil e adolescentes do Ensino
Fundamental 1l e eu tento sempre estar em sintonia com eles. Procuro saber as coisas que eles
gostam e, sempre que possivel, as incluo nas aulas. Nessa turma que viveu momentos da
minha pesquisa, por exemplo, as meninas gostavam muito da cantora Taylor Swift e 0s
meninos de jogos de video game e de futebol, entdo eu incorporava nos meus exemplos, nas
minhas avaliacbes e atividades e nas conversas que tinhamos nas aulas elementos
relacionados a esses temas para gque eles se engajassem mais e, consequentemente, tivessem

uma aprendizagem significativa.

3.2 Conhecendo os alunos

Nesta sec¢do, ja que falei um pouco sobre mim, achei pertinente falar brevemente sobre
os alunos que passaram pela pesquisa de campo. No geral, a turma escolhida tem uma boa
relacdo com os colegas e com os professores e ndo hd muitas reclamacdes em relacdo ao
comportamento. Na sala dos professores, 0os comentarios sdo que essa turma é bastante

interessada, educada e, baseado nas percepcdes que eles tém sobre a vida, a maioria deles é
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muito madura. Adoram contar sobre suas vivéncias e gostos, mas sabem respeitar e distinguir
0S momentos de estudo e de descontracao.

Essa turma tinha 26 alunos, mas nas aulas de inglés eu ficava com apenas alguns
desses alunos. Explicarei melhor sobre essa organizagao na proxima se¢ao, “3.3 Entendendo o
contexto da pesquisa”. Devida essa divisdo nas aulas de inglés, fazemos uma troca de
professores a cada ano, por exemplo, esses alunos que eram da minha turma este ano, seréo
alunos da minha partner (parceira) o ano que vem, e assim por diante. Desse modo, alguns
deles ja tinham sido meus alunos quando estavam no sexto ano, outros foram meus alunos no
sétimo ano e alguns eram novatos, entdo s6 0s conheci este ano.

A minha parte dessa turma conversa bastante, € muito participativa e abraca
praticamente todas as atividades propostas. Alguns dias se mostram com preguica ou nao
querem fazer os exercicios, mas fazem mesmo reclamando. Eles adoram atividades extras
com musica, jogos e séries. Acho que ndo é uma particularidade s6 desses alunos, mas eles
mostram mais empolgacdo que outras turmas. Eles preferem atividades de speaking (fala) a
fazerem os exercicios de gramatica ou de writing (escrita) do livro. Quando fazemos
atividades de reading (leitura), ha sempre uma competicdo entre alguns para lerem e tenho
que fazer uma divisdo para que todos possam ler. Mesmo assim, as vezes alguns reclamam
que queriam o paragrafo maior. Apesar das caracteristicas escolares serem muito boas no
geral, ha alguns alunos, que mesmo se esforcando, tém muita dificuldade com a lingua
inglesa, tiram notas baixas e/ou ndo conseguem se comunicar com muita fluéncia. Isso
acontece, principalmente, com alunos novatos, pois eles geralmente se sentem perdidos, pois
entraram no meio do processo.

Agora, apresento-lhes, em ordem alfabética, os 14 participantes desta pesquisa:

1- Adele — é uma aluna timida e muito educada. Ela adora conversar com as amigas,
mas evita ser o centro das atencdes. Durante as aulas, ela ndo participa muito e demonstra
inseguranca e ansiedade nos momentos em que precisa falar em inglés, principalmente se for
para a sala toda;

2- Avril Lavigne — apesar de ter esteredtipos de uma menina timida, ela é bem segura
de si e conversa bastante quando esta com seu grupo de amigos. Ela é referéncia para seus
colegas, € prestativa, confiante e rapidamente faz as atividades solicitadas. Ela adora ler e
fazer atividades de speaking. Sua letra € muito bonita e, com frequéncia, seus colegas pedem

para ela fazer titulos em seus cadernos ou em cartazes;
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3- Chandler Bing — € um menino despreocupado e confiante. Durante as aulas, ndo
participa com frequéncia, mas se mostra atento. Conversa bastante com seus colegas, €
engracado e gosta de futebol e jogos de celular;

4- Ed Sheeran — € um aluno educado, divertido e muito seguro em relacdo a suas
opinides e comportamentos. Tem sempre uma histdria para contar. Sempre participa das aulas
sem medo de errar e também gosta de futebol e de jogos de celular;

5- Joey Tribbiani — é um aluno que tem esséncia de lider e é muito confiante.
Conversa bastante, se relaciona muito bem com os colegas e professores, é engracado e adora
estar em evidéncia. Faz tudo que é solicitado, mas adora reclamar. Tem muito costume de
misturar inglés e portugués em suas falas. Sabe e gosta muito de musica, séries e filmes;

6- John Mayer — é um aluno muito timido e quase ndo interage com seus colegas. Nao
deixa de fazer as atividades, mas ndo participa ativamente da aula;

7- Katy Perry — é uma aluna novata extremamente timida. Ela é educada e gentil, mas
ndo tem muitas interacdes com os colegas. Ela demonstra muita inseguranca e ansiedade
durante as aulas;

8- Miley Cyrus — € uma menina muito educada e agradavel e entrou para essa turma na
metade do sétimo ano. Ela é muito dedicada e se empolga quando percebe que entendeu
alguma coisa. Ela esta sempre com um sorriso no rosto;

9- Monica Geller — é uma menina educada, divertida e tem uma étima relagdo com os
colegas e com os professores. Ndo tem muita paciéncia e sempre fala o que pensa. E muito
participativa, dedicada e adora ler os textos e fazer as atividades de speaking. Sempre que vai
contar algo, ela conta em inglés. Ela gosta de séries, filmes e é muito fa da Taylor Swift;

10- Phoebe Buffay — é uma menina alegre e cheia de energia. Ela também é novata e
participa ativamente das aulas. Ela é muito criativa, entusiasmada e dedicada. Ela adora
animes e jogos de celular;

11- Rachel Green — é uma aluna dedicada, educada e prestativa. Participa ativamente
da aula, gosta principalmente das atividades de speaking e também adora ler. Sempre ajuda
seus colegas quando precisam. Ela adora cantar e tem uma voz muito doce. Gosta muito de
livros, séries e também é muito f& da Taylor Swift;

12- Ross Geller — ¢ um aluno um pouco timido, mas interage muito com seu grupo de
amigos. Apesar de ter uma aparéncia séria, esta sempre fazendo brincadeiras com os colegas

mais proximos. Ele gosta de futebol;
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13- Selena Gomes — é uma aluna educada, conversa bastante no seu grupo de amigas,
mas se mostra timida com os outros colegas de sala. Ela entrou para essa turma no inicio do
sétimo ano, é divertida, agradavel e gosta de séries e masica;

14- Shawn Mendes — ¢ um aluno timido, interage pouco com seus colegas e sO
participa das aulas quando solicitado. Ele é sério e maduro. Ele gosta de livros e de assuntos
tecnoldgicos.

3.3 Entendendo o contexto da pesquisa

A pesquisa foi conduzida em uma escola particular da minha cidade onde trabalho ha
oito anos. Um dos meus professores de faculdade me indicou para um processo seletivo para
uma vaga de professor de portugués, que ndo era minha especialidade, mas eu tinha o
interesse de conhecer um pouco mais daquela escola. Durante o processo, 0s coordenadores
perceberam que minha area era a lingua inglesa e coincidentemente, uma das professoras de
inglés estava gravida e sairia de licenca em alguns meses. Assim, pude substitui-la e,
posteriormente, ter minhas proprias aulas.

Ainda durante o processo seletivo pude perceber o quao importante a escola considera
as aulas de inglés e figuei encantada com a proposta do programa, cujo objetivo é ensinar
inglés com qualidade para que os alunos realmente adquiram fluéncia nas habilidades
linguisticas e possam usa-las em diversas situacGes. A primeira particularidade que
normalmente ndo vemos em outras escolas € a carga horaria das aulas de inglés. Cada turma
do Ensino Fundamental 1l tem quatro aulas semanais.

A segunda é que as turmas sdo divididas e cada metade fica com um professor
diferente. Por exemplo, no horério de inglés, dois professores sdo responsaveis por uma
turma: um professor permanece na sala daquela turma com apenas metade dos alunos
enquanto o outro professor conduz a outra metade dos para outra sala. O contetdo trabalhado
em cada turma e o material s&o 0s mesmos, mas como os professores e as demandas dos
alunos sdo distintas, as metodologias e as técnicas usadas podem ser diferentes.

Essa divisdo € um dos pontos mais positivos do programa porque € possivel trabalhar
de forma mais efetiva as quatro habilidades da lingua, uma vez que sdo menos alunos em sala.
Além disso, as tarefas podem ficar um pouco mais individualizadas, se comparada com
turmas maiores, promovendo mais momentos de interacdo e de participagdo ativa do aluno.
Outra particularidade é que a maior parte das aulas é conduzida em inglés, incentivando

também que o aluno se comunique nessa lingua. O programa também dispde de um
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coordenador especifico que orienta o grupo de professores sobre o que precisarem em relagédo
as aulas, ao material e as atividades extras. Por Gltimo, os alunos tém a oportunidade de fazer
o teste de proficiéncia de Cambridge, podendo escolher entre as provas A2 e B1, sem custos
adicionais quando estiverem encerrando 0 nono ano.

Vale ressaltar que esse é um contexto bastante privilegiado até mesmo comparado com
outras escolas particulares. Digo isso porque a escola proporciona aos seus alunos material e
estudo que se compara aos cursinhos de inglés, isso porque um de seus objetivos é formar
alunos fluentes na lingua inglesa. E esse ndo costuma ser um dos focos das escolas de ensino
regular, pois a matéria Inglés é sempre deixada de lado e tratada como menos importante,
independentemente se a escola € publica ou privada.

Acredito que essa concepcao seja a mesma para a maioria das pessoas que fazem parte
de um contexto escolar. Nao tive experiéncias em escola publica enquanto professora, apenas
durante o estagio, mas enquanto aluna, lembro-me do desinteresse por parte dos alunos. O
comportamento e os comentarios dos meus colegas deixavam claro que aquela matéria nao
era importante para eles. Além disso, as aulas eram apenas sobre regras gramaticais, traducdes
e exercicios no livro. Ndo tinhamos nenhuma atividade para falarmos em inglés e ndo éramos
incentivados a praticar. Tinhamos a impressdo de que os professores de inglés ndo eram
capacitados o suficiente para que pudéssemos ter uma aprendizagem significativa do idioma e
que aquele momento era apenas para cumprir 0 que estava no curriculo.

Enquanto professora ja vivi alguns momentos em que, mesmo sem o intuito de
ofender, funcionarios da instituicdo, familiares e até colegas professores pontuaram seu
descaso camuflado com a disciplina e com as aulas de inglés. H& sempre reclamacdes de que
estamos fazendo muito barulho ou tumultuando o andamento das outras aulas. Se os alunos
estdo em grupos conversando, ouvindo musica, assistindo videos ou usando os celulares,
mesmo que a atividade esteja de acordo com o propdsito pedagdgico, recebemos olhares
criticos e comentarios insinuando que “ndo estamos dando aula”. Os projetos que propomos
sdo deixados de lado porque ha outros projetos de outras matérias que tém preferéncia. As
demandas solicitadas para as aulas de inglés as vezes sdo ignoradas ou deixadas por ultimo.
Essas situagOes poderiam ser apenas problemas que acontecem nas escolas e ndo uma
indiferenca com a disciplina, mas quando o mesmo acontece com outras disciplinas o
tratamento e diferente.

Essa hierarquia de disciplinas curriculares é perceptivel durante os conselhos de
classe. A impressdo que tenho é que o desempenho dos alunos s6 é valido em portugués e

matematica. A disciplina de inglés é apenas figurante. E necesséaria, mas nio importante o
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suficiente. No inicio era muito frustrante, pois parecia que eu nem precisava estar ali. Depois,
percebi que as imposi¢des do sistema e as criticas indiretas ndo eram t&o significativas quanto
o desenvolvimento de atividades que poderiam proporcionar aprendizagem em sala de aula.

Retomando o contexto privilegiado desta pesquisa, a escola oferece diversos
beneficios dentro do programa de inglés: material bem avaliado; professores capacitados;
quatro aulas semanais; turmas divididas e avaliacdo de proficiéncia reconhecida
mundialmente. Em consequéncia, mesmo que por muitas vezes o inglés seja tratado como
menos importante, os professores do programa sdo cobrados constantemente para atenderem
as expectativas vislumbradas a partir daquilo que é oferecido. A escola e os familiares
precisam ver que todo o investimento estd valendo a pena. Eles normalmente percebem isso
através das notas dos alunos no final das etapas e/ou seu desempenho falando em inglés.
Portanto, nos, professores, nos empenhamos e estamos sempre buscando estratégias, ideias e
técnicas que possam nos auxiliar no processo de ensino-aprendizagem significativo.

Decidi fazer a pesquisa com minha prépria turma, porque logisticamente seria mais
facil conciliar minha carga horaria de trabalho e minha dissertacdo, pois nao seria possivel
assistir as aulas dos meus colegas nos horarios que eu tinha disponivel, o que poderia trazer
um transtorno para mim, para meus colegas de trabalho e para a escola. Entendo que a relagao
de poder entre professor e alunos pode influenciar nas respostas deles perante uma pesquisa.
Eles podem se sentir coagidos a participarem ou inseguros ao compartilhar suas ideias por
medo de me decepcionar ou de falar algo errado (Bortoni-Ricardo, 2008). Entretanto, usei
estratégias para tentar amenizar esse medo e inseguranca que poderiam influenciar suas
respostas e, consequentemente, os dados. Depois de realizar a pesquisa, percebi que a relacéo
que eu ja havia estabelecido com meus alunos permitiu que eles se sentissem confortaveis e
seguros na hora de exporem suas opinides e acho que isso ndo aconteceria se eu fosse apenas
pesquisadora observando as aulas de outro professor e entrevistando alunos com os quais eu
ndo eu tivesse nenhum vinculo.

A turma escolhida para a realizacdo do projeto foi um dos dois oitavos anos da escola.
Originalmente, essa turma tinha 26 alunos, mas, como mencionado, apenas uma parte eram
meus alunos. A divisdo foi feita de forma aleatdria no inicio do ano letivo e, normalmente,
ndo ha alteracdes durante o ano. Entdo, no horario de inglés, minha partner, que € a outra
professora que divide a turma do oitavo ano comigo, ficava com 12 alunos enquanto eu ficava
com os outros 14 alunos, sendo seis meninos e oito meninas.

A proposta da pesquisa era incluir as Técnicas Ativas nas aulas de inglés de acordo

com o conteddo programatico apresentado no inicio do ano para ndo comprometer o
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calendario escolar e evitar possiveis questionamentos por parte das familias. Assim sendo, no
momento da pesquisa, 0s alunos estavam estudando as unidades 9 e 10 do livro didatico, que
€ 0 American Think 2 (Hart et al., 2016).

O PES (Positive English Solution), que é o programa de inglés da escola, troca o
material didatico com frequéncia, normalmente depois de quatro anos de uso. Esse livro foi
usado pela ultima vez no ano de 2023, que foi 0 ano em que a pesquisa de campo foi
conduzida. Todos os livros sdo publicados pela Cambridge University Press e na sua maioria
seguem um objetivo didatico e propostas metodologicas similares.

O American Think 2 (Hart et al., 2016) contém atividades voltadas especificamente
para alunos adolescentes e propde treinar as quatro habilidades linguisticas — ouvir, falar, ler e
escrever — tanto do léxico quanto da gramatica como preparacdo para os testes de proficiéncia
de Cambridge. O livro conta com doze unidades, e ainda uma unidade inicial de revisdo do
contetdo do livro anterior, que seguem a mesma estrutura de conteudo e de organizagdo. Ele
foi elaborado com o proposito de oferecer atividades que desafiam as habilidades linguisticas
e os valores comportamentais dos alunos através de discussdes com tematicas que fazem parte
da realidade deles. Elas pretendem estimular a capacidade dos alunos de raciocinio em inglés
para argumentar, falar sobre suas emocdes, ter empatia com 0s outros, tomar decisdes e
resolver problemas.

Como apresentado na Figura 4, o tema da wunidade 9 era jobs
(trabalhos/empregos/profissées) incluindo vocabulario e expressdes relacionadas e a
gramatica era a voz passiva nos tempos simple present, simple past, presente continuous e
present perfect. Durante o estudo desta unidade, os alunos tiveram vérias oportunidades de
discutirem sobre profissdes que almejavam ter no futuro, profissdes de seus familiares e as
caracteristicas dessas profissdes e quais delas eles consideravam como positivas e negativas.

Como atividade de listening, os alunos ouviram a histéria de uma menina cega e 0S
obstaculos que teve de superar durante sua vida para exercer uma profissdo. Ha dois textos
nesta unidade abordando o tema proposto seguidos de atividades escritas e orais. O primeiro
apresentava trés empregos considerados “empregos dos sonhos”: degustador de doces,
blogueiro de um resort e testador de colchdes. O segundo abordava profissdes obsoletas:
operador de elevador, acendedor de postes, compositor tipografico manual e telefonista. A
partir disso, os alunos escreveram um texto sobre profissdes que eles achavam que néo
existiriam no futuro.

Ja na parte gramatical, eles estudaram a estrutura das frases na voz passiva, que é

quando queremos evidenciar “o que foi feito”, em quatro tempos verbais diferentes. A Ultima
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atividade da unidade foi uma historia, dividida em texto e em video, sobre alunos de uma
escola que queriam fazer um trabalho voluntario para arrecadarem dinheiro para reformarem

0 parquinho da cidade.

Figura 4 — Contetido da Unidade 9 do livro American Think 2%

OBJECTIVES

\/\/ H / \ r\ FUNCTIONS: accepting and refusing
: mvitations

GRAMMAR; the passive (simple

- present, simple past, present
continuous, present perfect)
VOCABULARY: jobs; work as / in/

g L] for; work vs. fob; time expressions

with in

[ e e e—

Fonte: Hart etal., 2016.

Ja a unidade 10, como apresentada na Figura 5, tinha como tema health (saide) com
vocabulario e expressdes relacionadas e a gramatica era past perfect e linking expressions. As
abordagens temaéticas desta unidade foram um pouco mais abrangentes se comparadas com a
unidade 9. Os alunos falaram sobre atividades que eles consideravam ser saudaveis, habitos
saudaveis e ndo saudaveis e doengas.

Como atividade de listening, eles ouviram parte de uma palestra sobre os beneficios
dos exercicios fisicos. Também ha dois textos nesta unidade com exercicios interpretativos,
sendo que o primeiro conta a historia de uma mulher que descobriu que tinha cancer e decidiu
passar o resto de sua vida fazendo o que gostava: observar passaros. E o0 segundo texto conta
duas historias de cirurgias milagrosas: uma de uma crianga que tinha uma doenca que a
impossibilitava de andar e a outra de um garoto que perdeu o pé em um acidente de ski.

J& na parte gramatical, os alunos estudaram o passado perfeito que é um tempo verbal
muito usado quando contamos historias e queremos referir a eventos passados que
aconteceram antes de outros eventos passados. Depois disso, para finalizar os estudos da
unidade 10, eles escreveram uma historia, com tema livre, para que pudessem colocar em
pratica a forma verbal estudada, bem como os conectores linguisticos que faziam parte do

vocabulario.

%8 Figura descrita: A Figura 4 mostra um recorte da parte superior do livro didatico de cor roxa. Na descricao ha,
com letras grandes, o nimero e o titulo da unidade: 9 — What a job! Do lado direito ha um fundo branco com a
descricao do conteido da unidade: Functions: accepting and refusing invitations. Grammar: the passive (simple
presente, simple past, presente continuous, present perfect). Vocabulary: jobs; work as/ in/ for; work vs. job;
time expressions with in.
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Figura 5 — Contetido da Unidade 10 do livro American Think 2%°

OBJECTIVES

FUNCTIONS: talking about your
health

GRAMMAR: past perfect; linking
expressions

VOCABULARY: time linkers; illness:
: collocations

" Fonte: Hart et al., 2016. o

KEEP

Quando as atividades da pesquisa comegaram a ser realizadas, a unidade 9 ja tinha
sido estudada e estavamos trabalhando o contetdo da unidade 10. No entanto, essas duas
unidades seriam a matéria da proxima avaliacao, entdo, achei viavel usar as atividades com o
tema da unidade 9 como revisdo. Tenho o costume de revisar a matéria estudada ha mais
tempo na semana que antecede a prova para oportunizar momentos de préatica e de tirar
duvidas do contetdo que sera avaliado. Essa revisdo também pode ser chamada de técnicas de
recuperacdo, que consistem em repetir um mesmo contetido varias vezes com abordagens

diferentes e é uma estratégia das Metodologias Ativas.

3.4 Explorando os planos de aula

Depois de considerar as unidades que estaria trabalhando na data que planejei conduzir
a pesquisa de campo, comecei a elaborar os planos de aula relacionando a matéria que seria
estudada com as Técnicas Ativas que gostaria de utilizar. Primeiro estabeleci as Técnicas
levando em conta 0 que eu achei que seria mais interessante para aquele grupo de alunos.
Considerei varias possibilidades de Técnicas e devido ao tempo e organizacdo da pesquisa de
campo, decidi usar quatro Técnicas Ativas durante quatro semanas: Brainstorming com uso de
Mind Maps, Role-play, Storytelling e Game-based Learning. Depois, fui buscando no
conteido, aquilo que se encaixaria com essas Técnicas. Obviamente, os planos de aula que
foram aplicados passaram por algumas versdes até chegar nesta versao final. Isso se dava

guando eu lia o que tinha programado e me empolgava imaginando como seria aquela aula.

 Figura descrita: A figura 5 mostra um recorte da parte superior do livro didético de cor roxa. Na descricéo ha,
com letras grandes, o nimero e o titulo da unidade: 10 — Keep healthy. Do lado direito ha um fundo branco com
a descricdo do conteldo da unidade: Functions: talking about your health. Grammar: past perfect; linking
expressions. Vocabulary: time linkers; illness; collocations.
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Essa sensacdo € muito prazerosa e é quando percebo que realmente gosto do que faco, no
entanto, essas expectativas de planejamento muitas vezes ndo acontecem como almejadas.

Vele lembrar que para cada Técnica Ativa, fiz trés atividades diferentes e tentei usar
procedimentos e ferramentas diversificados: individuais, em pares e em grupos; usando as
habilidades de escrita e de fala; com tecnologia e sem tecnologia. Fiz isso no intuito de
proporcionar aos alunos variedades o suficiente para exporem suas preferéncias e opinides
sobre as atividades durante as entrevistas. A ordem de aplicacdo do planejamento nédo foi a
ordem que defini as atividades, mas sim de acordo com o planejamento do contetdo
programatico e também com o tempo estipulado para cada atividade. Por exemplo, as
atividades de Game-based Learning foram as primeiras a serem definidas, mas as Gltimas a
serem realizadas. Primeiro, porque dentro do calendério ja teria trabalhado todo o contetdo
programatico e elas aconteceriam mais proximas da data da avaliacdo, uma vez que gosto de
usar atividades dessa Técnica para revisar o contedo de maneira mais descontraida. Segundo,
porque, conhecendo meus alunos, sabia que essa seria a Técnica mais esperada por eles.

Logo, falarei sobre os planos de aula na ordem que foram organizados para a
aplicacdo. A primeira Técnica Ativa foi Brainstorming com uso de Mind Maps. Inicialmente,
optei por usar a Técnica Brainstorming por ser muito usada em minhas aulas, principalmente
para iniciar uma discussdo sobre um tema especifico com o intuito de perceber o vocabulario
ja conhecido pelos alunos e de ativar esse vocabulario para as atividades posteriores. Na
pratica, utilizo Brainstorming de maneiras variadas, mas, frequentemente, realizo apenas
oralmente. Ainda assim, algumas vezes coloco a palavra-chave no quadro e conforme os
alunos falam o que vem em suas mentes sobre o assunto, eu anoto em volta da palavra
principal ou também peco para que eles vao até o quadro para completarem com as palavras
relacionadas. Em alguns momentos também utilizo ferramentas digitais em que projeto a
palavra-chave através de algum aplicativo, geralmente uso o Mentimeter, e usando seus
celulares, os alunos enviam os elementos relacionados que aparecem simultaneamente na tela
e formam uma nuvem de palavras.

Para esta pesquisa, meu objetivo era que o Brainstorming fosse ndo apenas oral, mas
também escrito, uma vez que percebo que os alunos se empenham e absorvem mais 0
conteddo quando eles escrevem. Por isso decidi uni-lo ao Mind Map para revisar e praticar o
vocabulario estudado nas duas unidades. Na primeira atividade, nomeada Mind Maps of

Jobs®, eles fariam individualmente um Mind Map sobre um tipo de profissdo da escolha

%0 \er apéndice A.
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deles, desde que ndo repetissem, descrevendo suas caracteristicas positivas e negativas. A
segunda atividade, Jobs for disabled people®, foi baseada em um dos exercicios do livro
didatico que mencionei anteriormente ser voltados para o crescimento pessoal dos alunos.
Entdo, antes de realiza-la, eles fizeram uma atividade de listening em que ouviram uma
historia de superacdo de uma menina cega que, depois de passar por varias situacoes dificeis,
conseguiu se formar e trabalhar com mdsica, que era o que gostava. Depois de responderem
perguntas interpretativas sobre essa histdria, também tiveram uma discussdo empatica sobre o
qudo dificil € para pessoas com alguma deficiéncia se encaixar no mercado de trabalho. A
partir disso, eles fizeram o Mind Map em grupos com objetivo de discutirem em inglés os
tipos de trabalho que seriam ideais para pessoas com deficiéncia, sendo elas cegas, surdas e
que usam cadeira de rodas. J4 a terceira atividade, Healthy lifestyle®, foi baseada no tema
salde e foi similar a primeira atividade com a Técnica Brainstorming com uso de Mind Maps,
porém, desta vez, eles fariam o Mind Map em duplas usando algum aplicativo de seus
celulares.

A segunda Técnica Ativa foi o Role-play, pois creio que é uma das técnicas mais
populares na aprendizagem do inglés e mais eficientes para praticar o contetdo estudado,
além de geralmente propiciar momentos descontraidos e que deixam o aluno mais disposto a
interagir. Ja que o tema da unidade 9 era profiss@es, resolvi fazer um Role-play cléssico: Job
Interview®® (entrevista de emprego). Como essa ndo é uma situacdo que faz parte da vivéncia
dos adolescentes, pensei que seria interessante fazer uma preparacdo antes de fazerem o
didlogo. Entdo, acrescentei no plano de aula um video como exemplo que encontrei no
YouTube e achei que se encaixava com a proposta que gostaria de realizar. Também pensei no
vocabulario que poderia ser usado durante o Role-play e estabeleci as perguntas que o
entrevistador faria ao candidato a vaga de emprego para que a conversa fosse guiada com
mais fluidez.

Para o segundo Role-play, nomeado Being Healthy®*, quis uma proposta mais
espontanea, portanto ndo precisou de muita preparacdo antes do didlogo, porém de mais
criatividade e automaticidade por parte dos alunos na execugdo. Assim, a conversa seria entre
amigos, em que um amigo, que € ativo, faz atividade fisica e se preocupa com sua saude, tenta

convencer 0 outro, que € preguicoso e ndo quer fazer nada a néo ser ficar deitado usando o

31 \er apéndice A.
%2 \er apéndice A.
%3 Ver apéndice B.
3% Ver apéndice B.
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celular, a ter uma vida saudavel. Como gostaria que esse Role-play fosse mais interativo,
estipulei dois minutos para que todos conversassem simultaneamente enquanto eu
monitoraria. Depois desse tempo, os alunos inverteriam os papéis e trocariam de duplas para
discutirem por mais dois minutos.

Ainda com o tema “saude”, o terceiro Role-play, Doctor/patient role play®, foi um
didlogo entre médico e paciente que é uma situacdo que eles ja sdo mais familiarizados e
aproveitei para reforcar estruturas ja trabalhadas. Mesmo assim, para que fosse uma conversa
mais guiada, fiz cartdezinhos com os sintomas que 0 paciente estava sentindo, o diagndstico
que o médico daria e, baseado nisso, suas recomendacdes. Cada dupla sortearia seu cartdo e
teria trés minutos para se prepararem antes de se apresentarem. Assim, eles conseguiriam
formular suas frases com menos dificuldade, uma vez que ja sabiam o que teriam que falar.

Apesar de a contacdo de historias ser algo atraente para as pessoas, 0s planos de aula
das atividades de Storytelling foram os mais dificeis de planejar, pois, se feitos oralmente, 0s
alunos tém a tendéncia a iniciarem suas falas em inglés e trocarem para o portugués antes de
terminarem e, se feitos de forma escrita, ha um grande foco nas estruturas gramaticais e
lexicais e, consequentemente, apesar de serem importantes para a aprendizagem do inglés,
ndo sdo atividades muito prazerosas de realizar. Para suprir minhas expectativas, tentei incluir
em cada atividade, pelo menos algum momento que eu julgava ser interessante ou com um
pouco mais de descontracao.

A primeira atividade de Storytelling foi chamada de Complete a story®® e era a mais
simples comparada as outras. Baseada nas expressdes de time linkers que estavam estudando
na unidade 10, fiz uma historia de mais ou menos um paragrafo, usando os time linkers e
deixei algumas lacunas para que os alunos usassem sua criatividade e escrevessem suas
historias a partir daquela base, de forma lo6gica e obedecendo a estrutura gramatical. Depois
disso, eles leriam suas historias e comparariam com as dos colegas. Esse seria um momento
mais descontraido.

A segunda atividade, Make a story together®’, é uma das minhas favoritas e ja tive
Otimas experiéncias usando-a. Escolhi algumas palavras que foram estudadas durante as
unidades 9 e 10, escrevi em pedacos pequenos de papel e cologquei dentro de um saquinho. No
dia dessa aula, os alunos fariam um circulo e cada um sortearia uma palavra. Assim, eu

iniciaria a historia com a seguinte frase: last year | was... (ano passado eu estava...) e cada

% Ver apéndice B.
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aluno continuaria a historia, fazendo conexdes com o que foi dito antes, até usar a palavra
sorteada. Quanto mais criativos e rapidos os alunos sdo, mais interessante e divertida a
historia fica.

J4 na terceira atividade, Making a comic®, os alunos fariam em dupla uma histéria em
quadrinhos com o uso de algum aplicativo digital, como o Pixton. Isso chamaria a atencdo dos
alunos, uma vez que poderiam usar os celulares para criarem seus personagens, cenario e todo
o formato da historia que seria criada. Para revisarmos o vocabulario das unidades, pedi que o
tema fosse profissdes ou saude.

Os planos de aula de Game-based Learning foram os mais faceis de organizar, pois,
além de agradar os alunos, também me divirto bastante com atividades de jogos, uma vez que
a empolgacdo de competir deixa 0 ambiente mais leve para o aprendizado. Entdo sempre
tenho jogos como “carta na manga” para quando tenho dez minutos sobrando ou como
atividades extras. Além de recreativo, também podemos revisar o conteddo estudado
previamente de maneira mais lddica.

A primeira atividade de Game-based Learning foi Guessing Game™ que é um jogo de
adivinhacdo e nesse caso, 0s alunos tinham que adivinhar a profissdo sorteada. Previamente,
personalizei 0 jogo no aplicativo Charades no meu celular com varias profissdes. No dia da
aula eles seriam divididos em dois grupos e uma pessoa do grupo colocaria o celular na testa
e, durante um minuto, ele tentaria adivinhar a maior quantidade de profissdes possivel
baseado nas caracteristicas em inglés que seu grupo daria. Durante o planejamento, ja
imaginava a emocado, 0s gritos e o desespero dos alunos jogando sem perceber que estdo
usando todas as expressdes relacionadas a trabalho com um nivel de automaticidade alto, uma
vez que quanto mais rapido falassem, mais chance eles teriam de ganhar.

A segunda atividade, Name three game*°, também envolvia rapidez de raciocinio para
ganharem, porém com um foco maior na estrutura gramatical de voz passiva. Previamente,
preparei dezesseis cartinhas explicando as trés coisas que eles deveriam nomear, mas sem
conjugar o verbo na voz passiva. Divididos em dois grupos, cada aluno deveria participar pelo
menos uma vez para escolher a carta e completar com a forma correta dos verbos. Depois seu
grupo deveria responder de acordo com o que foi solicitado, por exemplo: cite trés livros que
viraram filmes. Quanto mais rapido respondessem, mais pontos ganhariam. Durante o

planejamento, também consegui visualizar a euforia que seria para conseguirem falar em

%8 Ver apéndice C.
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inglés e rapido. Vale ressaltar que, a organizacdo do plano de aula dessa atividade € fruto de
uma experiéncia que ndo saiu como esperado com outra turma. Isso confirma o que pontuei
anteriormente sobre a importancia da auto avaliacdo da nossa pratica em sala de aula e da
troca de experiéncias entre os professores para o planejamento das aulas. Inicialmente, ao
invés de cronometrar o tempo de cada grupo individualmente e de estabelecer pontuacdes
diferentes em relacdo ao tempo gasto para responder, eu dizia que o grupo que falasse as trés
coisas primeiro, ganharia o ponto. Contudo, com a exaltacao de responder mais rapido, eu ndo
conseguia identificar o grupo que falava primeiro e também ndo conseguia analisar se as
respostas estavam certas sem causar transtorno. Isso deixou os alunos frustrados e
consequentemente a mim também. Como era uma atividade interessante e que estava de
acordo com o conteddo programatico, resolvi alterar sua metodologia para evitar o0s
problemas dessa experiéncia anterior.

A Gltima atividade, Kahoot*, foi escolhida porque os alunos amam e sempre pedem
para jogar. Ele € um quiz digital e interativo e quando quero trabalhar algo muito especifico
eu personalizo as perguntas na plataforma. Desta vez, o intuito era revisar o contetdo das
unidades 9 e 10, entdo coloquei no planejamento dois jogos, um de cada unidade, que ja estdo
prontos e sdo disponibilizados pelo PES e, por isso, estdo de acordo com o vocabulario e
gramatica dessas unidades.

3.5 Aplicando as Técnicas Ativas

No dia 13 de setembro, dou inicio a pesquisa de campo fazendo o primeiro contato
com o0s pais e/ou responsaveis pelos alunos que fariam parte das atividades da pesquisa.
Através do WhatsApp da escola, enviei um audio explicando toda a proposta da pesquisa bem
como o contetido dos documentos exigidos pelo Comité de Etica em Pesquisa (CEP) — Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)* e Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido (TALE)* — que estavam sendo enviados naquele dia para que eles assinassem se
concordassem com a participacdo dos filhos. No dia 14 de setembro, conversei com meus
alunos sobre minha proposta e o que fariamos nas proximas semanas. Apesar de ja conhecer a
turma e saber que eles sdo muito receptivos, fiquei bastante surpresa ao ver a reacdo que

tiveram. Quando contei 0 que iriamos fazer e o porqué, eles se mostraram muito empolgados,
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vibrando e comentando com os colegas do lado. Phoebe Buffay disse: “nossa, vamos ser
cobaias. Nunca fui cobaia. Que legal!” ¢ Miley Cyrus comentou: “t6 me sentindo té&o
importante!”.

Com o0 objetivo de analisar o uso dessas quatro Técnicas Ativas nesse contexto,
trabalhei trés atividades de acordo com cada Técnica, totalizando doze atividades, ou seja,
cada semana estaria focada em uma Técnica diferente: “Semana do Brainstorming com uso de
Mind Maps”, “Semana do Role-play”, “Semana do Storytelling” e “Semana do Game-based
Learning”. Eles tém quatro aulas semanais de inglés, sendo uma na segunda-feira no terceiro
horario, duas aulas geminadas no primeiro e segundo horarios na quarta-feira e uma no
segundo horério na quinta-feira. Entdo estabeleci as trés primeiras aulas da semana, na
segunda-feira e quarta-feira, para realizacdo das atividades e a Ultima aula, na quinta-feira,
para realizar a entrevista com os alunos sobre as atividades realizadas naquela semana.

Organizei as atividades dessa maneira, dentro do que era possivel ser feito de acordo
com o calendario e planejamento escolares, para conseguir explorar a0 maximo as quatro
Técnicas Ativas propostas. Concentrando cada Técnica em uma semana, 0s alunos puderam
compreender de maneira mais clara o que estava sendo proposto e ainda ficaram interessados
em saber quais eram as atividades da proxima semana. Optei por fazer as entrevistas na
mesma semana, assim que terminei a aplicacdo das atividades, pois facilitou o processo de
recordar o que acharam daquela Técnica Ativa.

Segue abaixo o cronograma das atividades de cada semana:

Quadro 1 — Cronograma das atividades

Semana 1: “Brainstorming through Mind Maps Week”*

18/09 — Mind Maps of Jobs
20/09 — Jobs for disabled people / Healthy lifestyle
21/09 — Entrevista sobre as atividades de Brainstorming através de Mind Maps*

Semana 2: “Role-play Week”*
25/09 — Job interview
27/09 — Being healthy / Doctor/Patient role-play
28/09 — Entrevista sobre as atividades de Role-play*’

* Ver Apéndice A
** \Ver Apéndice E
“6 \/er Apéndice B
*"'\Ver Apéndice F
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Semana 3: “Storytelling Week”*®
02/10 — Complete a story
04/10 — Make a story together / Making a comic

05/10 — Entrevista sobre as atividades de Storytelling®

Semana 4: “Game-based learning Week”*"
09/10 — Guessing Game (Jobs)
11/10 — Name three Game / Kahoot

11/10 — Entrevista sobre as atividades de Game-based learning®*

16/10 — Questionario sobre a pesquisa™

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Realizei a entrevista da quarta semana no mesmo dia das duas Ultimas atividades, ja
que elas ndo duraram a aula toda. No dia 16 de outubro, finalizei a pesquisa com um
questionario individual, sem identificacdo, dessa vez de forma escrita, para que os alunos
ranqueassem as atividades realizadas de 1 a 12, sendo 1 a que mais gostou e 12 a que menos

gostou e explicassem o motivo de suas escolhas.

3.5.1 Brainstorming through Mind Maps Week

Dou inicio as atividades de Brainstorming através de Mind Maps no dia 18 de
setembro. Antes de qualquer coisa, explico brevemente para a turma os termos brainstorming
e mind maps e suas finalidades. Eles se mostraram bem familiarizados com o0s termos,
principalmente com mind maps, pois alguns se utilizam dessa ferramenta para estudar
algumas matérias, como geografia e historia. A primeira atividade proposta era fazer um mind
map, individualmente, em uma folha sulfite A4, sobre alguma profissdo, poderia ser algo que
eles gostariam de ser ou que eles tivessem alguma ligacdo que os fizessem admirar aquela
profissdo. As caracteristicas poderiam ser positivas e negativas e a organizacgdo visual seria de
acordo com a criatividade e o objetivo deles.

Como explicacdo, fiz o meu mind map no quadro sobre teacher e suas caracteristicas,

seguindo algumas sugestdes dos alunos também. Uma vez que cada aluno tinha que escolher
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uma profissdo diferente, cada um escreveu no quadro sua profissdo escolhida, para que
ninguém repetisse. Assim, os trinta e cinco minutos restantes foram para realizar o mind map.
Os alunos se mostraram interessados e a parte do brainstorming foi bem rapida, ja a parte da
decoracdo do mind map levou mais tempo. Apesar de a atividade ser individual, eles
solicitavam minha ajuda e de alguns colegas para escrever palavras que ndo sabiam. Ao final,
eles apresentaram seus mind maps e colaram no corredor do lado de fora da sala de aula e
ficaram comparando o que cada um tinha colocado como caracteristicas. Na Figura 6,

apresento a foto com os resultados dos Mind Maps produzidos nessa atividade.

Figura 6 — Mind Maps about Jobs™
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Fonte: Foto do meu acervo da pesquisa de campo.

A segunda atividade foi feita no dia 20 de setembro no primeiro horério. Quando
cheguei, eles estavam muito desinquietos e ansiosos porque no terceiro horario eles tinham
prova de Historia e s6 falavam sobre a prova. Pedi para que eles se sentassem em trés grupos,
sendo um de quatro pessoas e dois de cinco pessoas. Dessa forma, eles fariam um mind map
em uma folha A3 de profissbes com caracteristicas positivas para pessoas com deficiéncia.
Assim, um grupo ficou responsavel pelo mind map de pessoas cegas, 0 outro de pessoas

surdas e 0 outro de pessoas em cadeira de rodas.

%3 Figura descrita: Na foto h& dez folhas, tamanho A4, coladas em trés fileiras horizontais na parede do corredor
da escola. Em cada folha ha um mind map feito pelos alunos. As letras estdo pequenas, entdo s6 conseguimos ler
a profissdo no meio de cada folha: actress, writer, pediatrician, business man, doctor, vet, I.T. e outros.
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Devida a ansiedade com a prova, o inicio da atividade foi um pouco conturbado, com
muitas conversas e demoraram a concentrar. Um dos grupos, que estavam falando sobre
pessoas em cadeira de rodas, teve muita dificuldade com o Brainstorming, ndo conseguiam
explorar as possibilidades de emprego e porque esse emprego seria bom para uma pessoa com
deficiéncia, entdo os ajudava e fazia perguntas como: “se voc€s estivessem nessa pPosicao,
porque esse trabalho seria bom para vocé?”, induzindo-0s a ter um pensamento um pouco
mais aberto sobre o assunto. Eles também tiveram dificuldade em se organizar e concordar
com o que iriam fazer e discutiram bastante. Os outros dois grupos se organizaram
rapidamente, tiveram vérias ideias no Brainstorming e dividiram tarefas: um aluno fez o
titulo, o outro fazia a decoragdo e os outros escreviam as informagdes. Outro problema foi o
tempo. Inicialmente coloquei 20 minutos no timer para realizar a atividade, mas eles nédo
conseguiam coordenar o que precisavam fazer dentro do tempo estipulado, entdo acrescentei 5

minutos. N6s também colamos esses Mind Maps no corredor da sala, conforme a Figura 7.

Figura 7 — Jobs for disabled people™

Mode Al
JnferpveTer
- >

b,
2 People

! AthleTe

Fonte: Foto do meu acervo daApesquisa de campo.

> Figura descrita: Na foto hé trés folhas, tamanho A3, coladas em duas fileiras horizontais na parede do corredor
da escola. Em cada folha ha um mind map feito pelos trés grupos. No primeiro mind map tem escrito de preto no
meio da folha blind people. Em volta ha setas azuis com quatro grupos de informagdo e um desenho de um
oculos azul na parte inferior. No segundo mind map tem escrito de preto no meio da folha deaf people e em volta
ha setas e escritas em azul e em vermelho. O terceiro mind map foi feito com caneta azul e esta escrito People in
a wheelchair e setas e caracteristicas em volta. Na parte superior direita hd um desenho de uma cadeira de rodas.
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Em seguida, comecamos a terceira atividade em que fizeram um Mind Map digital
sobre ser saudavel. Pedi para se organizarem em duplas, pegarem os celulares e baixarem um
aplicativo para fazer Mind Maps. Alguns tiveram problemas com o sinal de internet e
demoraram iniciar. Sugeri os aplicativos Xmind, SimpleMind e Canva, eles preferiram usar o
Canva por ja serem familiarizados com o aplicativo, apesar de nunca terem feito Mind Maps
nele. Alguns alunos gostaram de fazer o Mind Map digitalmente por ter inimeras opcles de
itens para decorar.

Nesse horario, eles ja estavam mais calmos e concentrados. Percebi que eles trabalham
melhor em duplas do que em grupos, pois conseguem tomar as decisdes com mais facilidade,
ser mais produtivos e ndo ficam ociosos sem saber o que fazer. Novamente, o tempo para
realizar a atividade foi um problema. Joey Tribianni comentou: “teacher, ndo sei trabalhar sob
pressdo”. Phoebe também reclamou: “teacher, preciso de mais tempo, eu gasto muito tempo
para fazer um Mind Map”. Como o horério estava acabando e precisavamos organizar a sala
para fazer a prova, quem nao tinha terminado em sala, terminou em casa e eles apresentaram
na aula seguinte. Eles me enviaram seus Mind Maps pelo WhatsApp e eu projetei na tela

durante as apresentacdes. Na Figura 8, coloquei alguns Mind Maps digitais que eles fizeram.

Figura 8 — Mind Maps about Health®®
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Fonte: Compilado do meu acervo da pesquisa de campo.

% Figura descrita: Na foto h4 um compilado com quatro mind maps digitais no formato de um quadro. Todos
tem escrito healthy lifestyle no meio com setas e descri¢cBes em volta.
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A semana de Brainstorming através de Mind Maps foi produtiva, achei que os alunos
gostaram das atividades e usaram expressdes em relacdo aos temas que estavam sendo
estudadas com facilidade. Entretanto, percebi que fazer trés atividades nesse estilo seguidas
na mesma semana foi um pouco cansativo. Os alunos ndo reclamaram, mas seu entusiasmo

foi diminuindo com o decorrer das atividades.

3.5.2 Role-play Week

O primeiro Role-play foi no dia 25 de setembro e a proposta era simular uma
entrevista de emprego em que o entrevistador era 0 CEO de uma rede de supermercados e 0
entrevistado era candidato a vaga de gerente em um dos supermercados. Fiz uma breve
introducdo sobre as atividades da semana uma vez que o0s alunos ja sao acostumados com essa
técnica.

Comecei mostrando um video no YouTube como exemplo de entrevista de emprego.
Chamei a atengéo deles para as expressdes usadas e, principalmente, para 0 comportamento
tanto do entrevistador quanto do candidato a vaga de emprego. Depois anotei no quadro as
perguntas que o entrevistador deveria fazer bem como algumas expressdes que julguei
importantes para que eles construissem o didlogo. Dessa vez, eu escolhi as duplas para tira-los
de sua zona de conforto e, como esperado, eles ndo gostaram e eu disse que na proxima
atividade eles poderiam escolher seus parceiros. Nesse dia, um aluno faltou ent&o fiz um trio,
sendo um entrevistador e dois candidatos.

Dessa forma, cronometrei cinco minutos para se prepararem e conforme eles iam me
perguntando algumas coisas eu ia anotando no quadro para que pudessem consultar. Depois
desse tempo, comegamos as apresentacdes. A Katy Perry foi a Gnica aluna que se comunicou
em portugués em alguns momentos. Ela é novata na escola, entrou na turma ha pouco tempo
e, segundo ela, “nunca tinha estudado inglés” e na escola anterior “nunca teve que falar em
inglés”, entdo tém sido experiéncias novas e até desconfortaveis para ela. Além desse
contexto, ela tem muita vergonha, mas ndo se opde em fazer atividades como essa, em que ela
fica exposta. Nessa atividade, ela fazia parte do trio e suas colegas, sem sairem do papel de
seus personagens, ajudaram-na discretamente, sussurrando o que ela queria falar.

As outras apresentagdes cumpriram muito bem a proposta da atividade e, embora
tenham reclamado de ndo terem escolhido as duplas, eles demonstraram uma boa interacéo.

Apesar de ser um Role-play um pouco mais formal, algumas duplas conseguiram incluir
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momentos divertidos, por exemplo: Joey fazia o papel de CEO do Walmart e sua colega
Monica Geller disse que sua experiéncia anterior tinha sido em uma rede de supermercados
concorrente e sua reacao foi de surpresa e desdém, principalmente quando repetiu 0 nome do
supermercado: “oh, really? At Target? How was it?”.

O feedback foi dado ao final de cada apresentagdo e ressaltei pontos positivos e
negativos de seus comportamentos em relacdo aos papeis que assumiram. Depois de todas as
apresentacdes, propus escolher o melhor candidato que eles contratariam para a vaga de
gerente. A turma ficou em divida entre Rachel Green e Monica Geller para a posicéo e alguns
ainda explicaram os motivos de sua escolha, usando caracteristicas que falaram durante as
entrevistas.

No dia 27 de setembro fizemos as duas outras atividades de Role-play. A primeira foi
entre dois amigos, sendo um muito ativo e preocupado com sua saude e o outro bem
preguicoso que ndo queria fazer nada além de usar o celular. A funcdo do amigo ativo era
tentar convencer o outro a fazer alguma coisa com ele e a fungdo do outro amigo era discordar
e colocar empecilho em todas as sugestdes.

Dessa vez, como prometido, eles escolheram suas duplas, mas néo tiveram tempo para
se preparar. Eles também ndo apresentaram para a turma toda. Ao invés disso, eles simularam
ao mesmo tempo por trés minutos, cada um com sua dupla, e eu fui monitorando. Percebi que
eles ficaram mais livres para se comunicar. Esse Role-play foi bem intenso e eles realmente
entraram no personagem. Os amigos ativos gesticulavam e se exaltavam com 0s amigos
preguicosos que agiam como se nada estivesse acontecendo com um semblante de
indiferenca. Quando o tempo da atividade acabou, dei o feedback sobre suas performances,
elogiando algumas duplas que se destacaram em relacdo aos argumentos que colocaram, por
exemplo: Rachel Green sugeriu a sua amiga que fossem ao clube com alguns amigos, Monica
recusou. Rachel argumentou que, se ela ndo quisesse praticar nenhum esporte, seria bom para
sua saude mental conversar e passar um tempo com 0s amigos. Monica respondeu que poderia
fazer isso por suas redes sociais. Apesar de Rachel ndo ter conseguido convencer a amiga,
durante todo o tempo nenhuma delas ficou sem argumento.

Depois do feedback, pedi que trocassem de duplas de forma que seu papel fosse
invertido, ou seja, se na primeira parte o aluno tivesse sido o amigo ativo, na segunda parte
ele teria que ser 0 preguicoso e vice-versa. Assim, repeti todo o processo da primeira parte:
eles simularam ao mesmo tempo durante trés minutos enquanto eu monitorava e

posteriormente dei o feedback.
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A segunda atividade foi um Role-play entre médico e paciente. Anteriormente, fiz sete
cartinhas com algumas informacgdes que eles deveriam usar durante a simulagdo. Essas
informacdes eram tanto para o médico quanto para o paciente, pois tinham os sintomas, o
diagnostico e as recomendacfes. Pedi que eles formassem sete duplas e escolhessem uma
cartinha. Cronometrei cinco minutos para se prepararem antes de apresentarem para a turma.
Ja na preparacdo, eles se mostraram bem empolgados, pegando objetos que pudessem usar e
pensando no roteiro que seguiriam. Durante essa preparagdo, anotei no quadro algumas frases
que eles me perguntaram para que pudessem usar na hora do Role-play.

Depois dos cinco minutos, comegamos as apresentagdes. Todos eles seguiram seus
papéis com comportamentos bem parecidos aos que esperamos de uma situacdo de
consultério médico. Em todas as performances os alunos que faziam o papel de médico
conduziram o dialogo, tinham aparéncia mais séria e formal, fizeram as perguntas necessarias
para entenderem o caso do paciente de maneira bem zelosa e anotaram as informagdes bem
como as prescricdes e atestados cuidadosamente. J& os pacientes simularam muito bem seus
sintomas, se mostravam estar indispostos e tristes e conseguiram responder todas as perguntas
feitas.

Ao final de cada apresentacdo, dei o feedback enaltecendo os pontos positivos de cada
dupla. Todos os alunos que estavam com o papel de médico, receberam seus pacientes, se
apresentaram e usaram papel e caneta para prescrever os remédios e 0s atestados. Selena
Gomes estava com insolacdo e pintou o braco com caneta vermelha para simular as
gueimaduras. Sua médica, Rachel Green, usou hidratantes labiais para simular as pomadas
que ela estava recomendando para o tratamento. Alguns deles intensificaram algumas reacgdes
no intuito de ficar engragado, como Avril Lavigne que era uma médica muito educada, mas
mostrava um desconforto quando a paciente Monica espirrava a cada palavra que falava.

A semana de Role-play foi a mais empolgante e os alunos se mostraram muito
motivados e engajados nas trés atividades. No geral, as apresentacdes foram 6timas e aqueles
alunos que tém mais dificuldade em se expressarem oralmente me surpreenderam
positivamente. Acho que eles se empolgaram com a simulagéo e esqueceram-se da apreensao
gue normalmente sentem na hora de falar em inglés, principalmente na atividade que tiveram
que falar apenas com sua dupla e ndo apresentaram para a turma toda. No final da aula, Selena
Gomes que é uma dessas alunas que tem dificuldade e vergonha de se comunicar em inglés

disse: “ai, teacher, adorei. Melhor atividade”.
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3.5.3 Storytelling Week

Comecei as atividades de Storytelling no dia 2 de outubro explicando o planejamento
da semana bem como o conceito storytelling. A primeira atividade foi individual e escrita, em
que os alunos precisavam construir suas historias a partir de uma base igual para todos com
lacunas para completarem de acordo com sua criatividade. Alguns alunos queriam fazer a
atividade em duplas e Chandler Bing argumentou que “fazer atividade sozinho é muito sad”,
mas mantive a proposta inicial.

Coloquei a base da historia na tela projetada e cronometrei quinze minutos para
fazerem suas histdrias. Conforme eles foram escrevendo, fui monitorando e auxiliando-os
com 0 que precisavam. Eles também recorreram aos colegas para ajuda-los com algumas
palavras.

Quando terminaram, eles se mostraram animados para lerem suas historias. Eles
gostaram de ver a criatividade de cada um que, mesmo seguindo a mesma base, direcionou a
historia por caminhos bem diferentes. No inicio, contei para eles que quando fiz aquela base
eu tinha pensado na minha propria historia e estava ansiosa para ver se alguém iria ter a
mesma ideia que eu. Joey Tribbiani foi o que teve a ideia mais parecida com a minha e ele
brincou dizendo que € porque “nds somos muito conectados”. Fiquei surpresa com a historia
do Ed Sheeran em especifico, pois ele € um aluno que demonstra muita dificuldade tanto na
oralidade quanto na escrita de seus textos e, talvez por ter sido uma escrita guiada, sua historia
foi criativa, bem estruturada com inicio, meio e fim e solicitou minha ajuda pouquissimas
Vezes.

A segunda atividade foi feita no dia 4 de outubro em que eles tinham que criar uma
Unica historia em conjunto. Para isso, escrevi varias palavras que faziam parte do vocabulario
das unidades 9 e 10 em papeizinhos e coloquei em uma caixinha. Pedi que todos se sentassem
em circulo no fundo da sala e expliquei a atividade. Eu iniciei a historia com a frase: “last
month | was at home...” (Més passado eu estava em casa...). Seguindo o circulo, cada um
tinha que tirar um papel e continuar a histéria até usar a palavra escolhida.

Quando idealizei essa atividade, eu imaginei que seria bem divertido, porque
normalmente a historia segue um caminho inesperado, mas infelizmente, ndo foi exatamente
assim. Foi muito dificil manter a fluidez na histdria, pois tive que intervir diversas vezes para
auxiliad-los. Houve vérias pausas porque alguns alunos ndo conseguiam ser criativos e
improvisar para continuar a historia usando a palavra que tiraram, comprometendo também a

estrutura e a coeréncia da narrativa. Outros alunos se mostravam impacientes com aqueles que
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ndo sabiam o que falar. Mesmo assim, alguns se divertiram, como Phoebe que, no final da
atividade, disse: “olha para onde nossa story foi”.

A terceira atividade foi realizada no mesmo dia e eles fizeram uma historia em
quadrinhos digital usando o aplicativo Pixton. Pedi para que se sentassem em trios e, dessa
vez, eles poderiam escolher o tema da historia, sendo as opgOes health ou jobs, desde que
tivesse no minimo quatro quadrinhos. Pedi para que entrassem no site do Pixton e mudassem
a configuracéo do idioma, assim, todos os comandos ficariam em inglés. Eles criaram suas

contas e se divertiram fazendo seus avatares.

Figura 9 — Digital Comic™

Hi
Sarah! Ready
for you
interview?

okay,
50 let’s start.
Did you bring your
resume?

I'm 24, | like to work in
group but I'm not too
patient with people.
And | want this job of
CEO because I'm
looking for something
new to manage.

So,
by checking my
notes, you got the
job! Congratulations!

Tell me a little bit
about yourself, What
are your strengths?
Y| What are your

[}l weakness? Why do
you want to

work here?

Fonte: Compilado do acervo da pesquisa de campo da pesquisadora.

Alguns grupos tiveram discussdes sobre o que iriam escrever, outras concordavam

com mais facilidade. Percebi que eles gostaram e exploraram as fung¢fes que o programa

% Figura descrita: Na foto h4 uma histéria em quadrinhos digital com cinco quadrinhos. No primeiro quadrinho
mostra um escritério com uma mesa com quatro cadeiras no fundo e uma planta do lado esquerdo. H4 uma moga
em pé do lado esquerdo de cabelo longo e castanho, usando calga e blazer azuis e camiseta e sapatos pretos,
conversando com um rapaz em pé do lado direito de cabelo castanho escuro usando terno azul, gravata vermelha
e sapatos pretos. Ela diz: “hello, there”, e ele responde: “hi, Sarah! Ready for your interview?” No segundo
quadrinho ele diz: “ok, so let’s start. Did you bring your resume?” Ela entrega uma pasta amarela e diz: “sure!
Here it is”. No terceiro quadrinho ele diz: “tell me a little bit about yourself. What are your strengths? What are
your weakness? Why do you want to work here?” E ela responde:” I’'m 24, I like to work in group, but I’'m not
too patient with people. And I want this job of CEO because I’'m looking for something new to manage”. No
guarto quadrinho ha uma faixa amarela na parte superior esquerda escrito: a few minutes later... Ele diz: “So, by
checking my notes, you got the job. Congratulations!” E ela diz: “thank you so much!!” No ultimo quadrinho ha
outra faixa amarela na parte superior esquerda escrito: a few years later... e hd a imagem da moca e do
entrevistador se casando.
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possibilitava, como a escolha dos personagens e suas expressdes e posicOes. Eles ficaram
mais quietos, conversando s6 com suas duplas e ndo me pediram ajuda nem para usar 0S
recursos do site nem para escrever suas histdrias. Mesmo assim, fui monitorando e
conversando com eles sobre as histdrias que estavam criando. Na Figura 9 acima, apresento
uma das historias feitas na plataforma Pixton. Como ndo era possivel enviar toda a historia na
versdo gratuita da plataforma, os alunos tiraram print de cada quadrinho da histéria e me
mandaram pelo WhatsApp.

As atividades da semana de Storytelling foram consideravelmente boas e eles
produziram histdrias bem estruturadas e foram criativos. Na atividade oral, embora minhas
expectativas tenham sido frustradas, os alunos conseguiram construir a histéria como
proposto. Essa semana ndo teve um apice de motivacéo e euforia se comparado com a semana

anterior.

3.5.4 Game-based Learning Week

Essa foi a ultima semana de atividades que faziam parte da pesquisa de campo e uma
das mais esperadas por parte dos alunos, pois eles amam jogos. No dia 9 de outubro fizemos
um jogo de adivinhagdo (guessing game) com o uso do aplicativo Charades. Esse aplicativo
estava no meu celular e eu ja havia customizado o jogo colocando vérias profissdes que eles
tinham estudado na unidade 9. Dessa forma, eles se dividiram em dois grupos e, a cada
rodada, um integrante do grupo colocava o celular na testa com a tela virada para seus

colegas, como apresentado na Figura 10:

Figura 10 — Tela do celular com o jogo Charades®’

LAWYER

Fonte: Foto do acervo da pesquisa de campo da pesquisadora.

%" Figura descrita: a foto mostra um print da tela do celular com fundo azul e escritas brancas. No meio esta
escrito lawyer, na parte superior esquerda esta escrito back e no meio 58, se referindo aos segundos.
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Assim, eles tinham que falar em inglés e répido, caracteristicas daquela profissdo que
estava na tela e, a partir dessas informacdes, o aluno que estivesse segurando o celular tinha
que adivinhar a profissdo. Se acertasse, ele viraria o celular para baixo passando para a
préxima, se ndo soubesse aquela profissédo, ele viraria o celular para cima. Dessa maneira, 0
aplicativo ia contabilizando quantas profissdes aquele grupo acertou em um minuto. Cada
acerto valia um ponto e ganhava o grupo que tivesse mais pontos ao final de quatro rodadas.

A meu ver, essa foi a atividade mais animada e divertida, inclusive para mim que
estava assistindo, pois, além do fato de ser uma disputa, eles se empolgavam querendo acertar
mais profissdes antes do minuto acabar, entdo falavam rapido e ao mesmo tempo. O que mais
me surpreendeu foi que, além de usarem as caracteristicas estudadas, eles fizeram referéncias
a outras atividades que tinhamos feito, por exemplo: quando a profissdo era CEO, Awvril
Lavigne disse: “the job we did the job interview”, se referindo ao Role-play realizado na
segunda semana. Ou ainda quando a profisséo era business man e a Monica disse: “it’s Joey’s
job. The one he did the Mind Map”. A medida que as rodadas passavam, os grupos acertavam
mais profissdes por minuto, pois algumas iam se repetindo e eles conseguiam acertar com
menos informagdes.

O segundo jogo, Name Three, realizado no dia 11 de outubro, teve o intuito de praticar
0s tempos da voz passiva. Antes de comegar, revisei 0s quatro tempos estudados na voz
passiva — simple present, simple past, present continuous e present perfect — e deixei as
anotacdes no quadro para que consultassem. Para formar dois grupos, escolhi dois lideres e
eles foram revezando para escolher os integrantes do grupo. Desse modo, 0s grupos ficaram
um pouco diferentes da atividade anterior. Anteriormente, fiz cartinhas, como na Figura 11,

para que completassem com o tempo da voz passiva correta.
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Figura 11 — Name Three Game Cards>®

Fonte: Foto do acervo da pesquisa de campo da pesquisadora.

Um integrante do grupo escolhia uma cartinha e lia 0 que estava escrito ja
completando com o verbo na voz passiva, por exemplo: name three books that were
made/have been made into movies (nomeie trés livros que foram adaptados para filmes).
Assim que eles terminassem de ler, eu iniciava o stopwatch no celular para contar os
segundos que o restante do grupo gastaria para responder. Se o verbo que o aluno completou
estivesse certo, o grupo ganhava dois pontos. Se 0 grupo respondesse em menos de cinco
segundos, o grupo ganhava trés pontos. Se eles respondessem de seis a dez segundos, eles
ganhariam dois pontos e se respondessem em mais de dez segundos eles ganhariam um ponto.

Como o tempo influenciava na pontuacdo, alguns alunos eram muito rapidos e
falavam as trés coisas de uma vez, enquanto outros ficavam paralisados. Esses diziam que
quando “pensavam em falar uma coisa os outros ja tinham falado tudo”, ou que “dava um
branco e ndo conseguiam pensar em nada”. Joey, quando questionado pelos colegas como ele
conseguia pensar e falar tdo rapido, ele disse: “eu penso em uma coisa e ela vai puxando a
outra”.

Foi um jogo bem divertido e, além de conseguirem responder as perguntas do jogo, a
maioria acertou 0s verbos que tinham que completar. Selena Gomes inclusive comentou:
“nossa, to0 me surpreendendo. Acertei todas”.

A Ultima atividade da semana e da pesquisa foi um jogo que eles gostam e ja estdo

acostumados, pois uso com frequéncia nas aulas que é o questionario eletronico Kahoot. Eles

%8 Figura descrita: na foto hé seis papeizinhos em trés fileiras horizontais. Em cada um ha uma frase: Name 3
jobs that (perform) outside. Name 3 brazilian dishes that (eat) in Brazil. Name 3 holidays
that (celebrate) in the U.S. Name 3 things that (put) on your body. Name 3 jobs that
can’t (do) alone. Name 3 animals that (find) in Africa.
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formaram duplas e entraram na plataforma. Fizemos dois questionarios, um sobre a unidade 9
e um sobre a unidade 10. Cada um tinha dez perguntas que variavam entre, questdes abertas,
de maultipla-escolha, de verdadeiro ou falso e de colocar as partes na ordem certa para formar
a frase correta. Quanto mais rapido eles respondessem, mais pontos eles ganhavam. Eles
ficaram mais quietos, comparado com o0s outros jogos, mas fizeram varios comentarios
competitivos. Finalizamos analisando o pddio do primeiro, segundo e terceiro lugares, que

estdo apresentados na Figura 12.

Figura 12 — Pédio das duas rodadas do Kahoot™

- Great Time 3 - Unit 10

L
| @

L

Fonte: Foto do acervo da pesquisa de campo da pesquisadora.

Nas imagens da Figura 12, borrei os nomes, porque 0s alunos usaram seus proprios
nomes. Na primeira rodada, sobre a unidade 9, Adele e Selena Gomes ficaram em terceiro
lugar, Avril Lavigne e Monica Geller em segundo e Rachel Green e Joey Tribbiani ficaram
em primeiro lugar. Na segunda rodada, sobre a unidade 10, o pddio se repetiu como apenas
uma troca de posicgdes: dessa vez Rachel e Joey ficaram em segundo e Avril e Monica ficaram

em primeiro lugar.

% Figura descrita: Na figura ha duas fotos do computador da sala de aula. Nas duas fotos ha o podio com os trés
primeiros lugares do jogo kahoot. Na parte superior da foto do lado esquerdo esta escrito: Great time 3 — Unit 10
e na parte superior da foto do lado direito esta escrito: Great time 3 — Unit 9.



71

4 INTERPRETANDO AS EXPERIENCIAS

Neste capitulo, apresento os resultados e discuto pontos observados tanto de acordo
com minhas percepgdes quanto de acordo com as percepcGes dos meus alunos durante as
experiéncias da pesquisa de campo. Como mencionado anteriormente, esta € uma pesquisa
qualitativa com processos analitico-interpretativos. Sendo assim, faco agora uma interpretacédo
sobre uso de Metodologias Ativas nas minhas aulas de inglés, fundamentada nas informacdes
do referencial tedrico deste estudo e de acordo com o que emergiu durante a organizacdo das
notas analiticas (analytic memos) que foram apresentadas no capitulo 3 — Metodologia da
Pesquisa.

O processo analitico e 0 processo interpretativo de uma pesquisa tém suas
caracteristicas especificas, mas durante a constru¢do de um estudo, eles andam juntos (Ely;
Vinz; Anzul; Downing, 2005). E quase impossivel separar 0s momentos em que executei cada
processo, pois eles aconteciam simultaneamente. Enquanto organizava e transcrevia as falas
dos alunos durante as entrevistas em um unico documento e fazia a leitura das minhas
anotaces do diario, que seria o processo analitico, foram surgindo ideias e interpretaces
sobre assuntos pertinentes ao que me propus pesquisar e eu ja fazia um rascunho desses
pensamentos, 0 que seria 0 processo interpretativo.

Entdo, este capitulo é dedicado as minhas notas reflexivas (reflective memos), que,
para Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005, p. 27), sdo informagdes que “nos permitem criticar

780 Elas também

nosso proprio trabalho e desenvolver percepgdes ou direcionamentos
proporcionam ao pesquisador qualitativo conhecimento para que eles tenham consciéncia de
como “eles constroem suas realidades enquanto vivem a experiéncia da pesquisa, como eles
compreendem a aparéncia das coisas, ou interrogam e reconhecem 0s aspectos dentro de seu
campo de estudo”® (Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005, p. 28). Como mencionei
anteriormente, além dessas notas reflexivas, também inclui informacdes teoricas neste
capitulo, mesmo nédo seguindo a organizacdo comum de uma dissertacdo deste formato, pois

acredito representar melhor minha maneira de estudo e escrita.

% Minha tradugdo de: “help us to critique our own work and to develop insights or directions” (Ely; Vinz; Anzul;
Downing, 2005, p. 27).

o1 Minha traducdo de: “help researchers become conscious of how they
construct their realities while living the research experience, how they grasp the appearance of
things, or interrogate and acknowledge aspects within their field of study.” (Ely; Vinz; Anzul; Downing, 2005, p.
28).
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Dessa forma, dividi este capitulo em sete se¢Bes, e nomeei-as com frases que foram
ditas durante a pesquisa de campo. A primeira se¢do, “We learn more”, ¢ voltada para
discussdo sobre os beneficios das Metodologias Ativas; na segunda sec¢do, “Ai, teacher, ndo
consigo”, falo sobre a inseguranca dos alunos na hora de produzirem algo em inglés, seja por
falta de confianga ou por falta de habilidades linguisticas; na terceira secdo, “Errei, mas
aprendi”, falo sobre a importancia do erro no processo de aprendizagem; na quarta segéo,
“The technology is the ‘best’ problem”, discorro sobre 0 uso da tecnologia como ferramenta
nas aulas; a quinta secdo, “Fazer atividade sozinho ¢é tdo sad”, € dedicada a discussdo dos
beneficios da interacdo nas aulas de inglés; na secdo seis, “We want to win”, discorro sobre as
vantagens de incluir jogos nas aulas de inglés e na sétima e Ultima secdo, “Teacher, vai ter
alguma coisa diferente hoje?”, além de explicar o titulo deste trabalho, exprimo sobre algumas
angustias minhas enquanto professora de inglés e as vontades dos alunos em relacédo ao que 0s

deixam mais motivados em sala de aula.

4.1 We learn more

A frase que mais ouvi durante a pesquisa de campo foi “we learn more” ou “a gente
aprende mais” para explicar 0 porqué de terem gostado das Técnicas Ativas que realizamos
durante a pesquisa. Em todas as atividades, assim como propdem as Metodologias Ativas, 0s
alunos tiveram que estar ativos e produzindo seu préprio conhecimento, seja escrevendo,
falando, sendo criativos ou expondo suas ideias de maneira mais reflexiva. “O aluno ¢é o
protagonista de sua aprendizagem, cabendo-lhe realizar determinados processos cognitivos,
que ninguém pode fazer por ele” (Boruchovitch, Bzuneck, 2004, p. 11).

Uma situacdo que aconteceu durante a semana das atividades de Brainstorming
através de Mind Maps chamou minha atencdo sobre isso. Alguns alunos estavam paralisados
sem saber o que escrever no mind map sobre profissdes para pessoas com deficiéncia. Quando
percebi que dez minutos ja tinham passado e eles ainda ndo tinham escrito nada, fui até suas
mesas para auxilia-los. Por algum motivo, talvez por ser algo fora de suas realidades, era um
desafio para eles pensarem em uma profissdo que pudesse exaltar as habilidades de uma
pessoa surda. Fiz perguntas para estimuld-los a abrirem suas mentes, para se colocarem na
situacdo de uma pessoa surda e analisarem porque aquele seria um bom emprego para eles.
Assim que eu 0s questionava, eles ndo respondiam e ficavam olhando para mim impacientes
como se, depois de um tempo em siléncio, eu fosse dar a resposta para eles. Aparentemente,

era o que eles queriam: a resposta sem que eles precisassem ficar pensando.
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Essa situacdo foi de encontro a um dos objetivos das Metodologias Ativas que é
promover a autonomia do aluno que, de acordo com a proposta dessa atividade, era pensar de
maneira criativa e reflexiva. Senti que, além de se mostrarem incapazes de desempenhar a
tarefa naquele momento, eles ndo aparentavam querer se desafiar. Pressuponho que essa
dificuldade advém de ndo estarem expostos a exercicios que os estimulem a estarem ativos
frequentemente ou, mesmo tendo essas oportunidades, eles ndo tém interesse em fazer, ndo
estdo dispostos a pensarem e preferem ter as respostas prontas. Caso seja 0 segundo caso,
creio que seja mais complicado para o professor intervir, pois mesmo que ele proporcione
oportunidades para a construcdo da autonomia, para o exercicio do raciocinio critico e para a
interagdo para compartilhamento de ideias, se 0s alunos ndo tiverem a motivacéo intrinseca e
ndo estiverem dispostos a exercitar suas capacidades, dificilmente havera progresso em sua
aprendizagem significativa. Caso seja possivel quebrar essa barreira, acredito que 0s
beneficios de atividades em que o aluno esta ativo em sala de aula podem ser perceptiveis em
pequenos comportamentos em longo prazo.

Quando conversamos sobre as atividades de Role-play, os alunos falaram alguns

pontos positivos em relacdo aquilo que tiveram que fazer, como no trecho abaixo:

Quadro 2 — We learn more: dialogo 1

Rachel: Interaction with other people

Joey: Pratiquei o vocabulary

Monica: We had to be very creative, ‘cause we had, like, the script, but we could
create things.

Selena: Foi bom atuar.

Rachel: Ajuda a gente a improvisar também, porque na hora que a gente precisar falar
inglés e ndo souber, a gente improvisa.

Monica: Improve our dialogue.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Monica e Rachel mencionam agles ativas como ser criativo e improvisar. Um dos
objetivos da aprendizagem ativa é propor atividades que possibilitem que o aluno se adapte
com mais facilidade as situacgOes inesperadas e busque solucGes para problemas que surgirem.
Assim, eles conseguem lidar com circunstancias simples e complexas ndo s6 na escola, mas

em todos os contextos de suas vidas (Bacich; Moran, 2018).
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Especificamente sobre a Técnica de Role-play, os alunos perceberam que puderam
vivenciar momentos ndo apenas com valores cognitivos, como também sociais e
comunicacionais. Foi possivel engajar toda a turma e manté-los interessados durante a
experiéncia, o que é um dos pilares de uma aprendizagem significativa e dos objetivos das
Metodologias Ativas (Krebt, 2017).

Ficar exposto na sala de aula ndo é uma tarefa facil para todos. Se a aula for de inglés,
ou qualquer outra lingua que o aluno esteja aprendendo, essa dificuldade é ainda maior. A
pressdo gque os alunos colocam em si mesmos durante a participacdo ativa nas aulas de inglés
€ muito grande, principalmente em atividades que eles precisam se expressar ou responder
perguntas em inglés oralmente. Para aqueles alunos que entraram depois, que é o caso de
Selena, Miley e Katy, além da vergonha que sentem ao ficarem em evidéncia para a sala toda,
elas parecem se sentir incapazes de realizar a atividade, pois ndo tém a bagagem linguistica
necessaria que os outros tiveram. Bailey (2005, p. 163) afirma que ha dois fatores
relacionados ao comportamento do aluno que interferem no seu desempenho oral durante as
aulas de inglés: “a baixa proficiéncia em inglés do aluno” e “seu medo de errar e das criticas
que ele acha que pode receber como resultado”®.

Logo, o medo de serem julgados, geralmente faz com que os alunos fiquem ansiosos
ou com medo de participarem, pois acham que os colegas séo superiores e eles sdo inferiores.
Aragdo (2011) discorre um pouco sobre como esses sentimentos em sala de aula podem

interferir em seu aprendizado:

emogBes como timidez, vergonha, orgulho, autoestima e inibicdo podem estar
relacionados com crengas que uma pessoa tem sobre ela mesma e sobre o ambiente
que esta inserido, como o medo de se sentir julgado quando fala na sala de aula
provem do pensamento de que um colega vai critica-lo ou rir do seu desempenho®
(Aragéo, 2011, p. 304).

Maclntyre e Gardner (1991) também desenvolveram pesquisas falando sobre essas
emoc0Oes em sala de aula. Eles as nomeiam como language classroom anxiety (ansiedade da
sala de aula de linguas) e confirmam que essa ansiedade atrapalha o desenvolvimento do
aprendiz nas quatro habilidades linguisticas, — ouvir, falar, ler, escrever — bem como em suas

notas em provas e, inclusive, na sua capacidade de aquisigdo e retencdo de vocabulario. Essa

%2 Minha traducio de: “(1) the students’ low English proficiency ; (2) the students’ fear of mistakes and the
derision they thought they would face as a result” (Bailey, 2005, p. 163).

% Minha tradugdo de: “emotions like shyness, embarrassment, pride, self-esteem, inhibition can be related to
beliefs one has about oneself and the surrounding environment, such as the fear of feeling embarrassed when
speaking in class may be due to a belief that a classmate will criticize or laugh at the student’s performance”
(Aragéo, 2011, p. 304).
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ansiedade é gerada dentro da sala de aula e seu gatilho séo atividades em que o aluno precisa
ficar em evidéncia, como em producOes orais. Os efeitos negativos dessa ansiedade
complicam o desenvolvimento e a participacdo dos alunos, oportunizando a decep¢éo e 0
sentimento de sempre estarem sendo deixados para tras (Maclntyre; Gardner, 1991; Piniel,
2006; Zondag et al., 2020).

Os alunos estabelecem convicgdes sobre eles mesmos enquanto alunos e concepgdes
sobre a dinamica e o ambiente de aprendizagem que provocam emocBes como ansiedade,
medo e vergonha, que muitas vezes fogem do seu controle e prejudicam sua aprendizagem da
lingua inglesa (Aragdo, 2011). Aragdo ainda pontua que uma das maneiras de remediar esse
problema é que os alunos estejam cientes de que suas emocgOes sdo 0 motivo de suas
limitacGes para que possam criar estratégias que Ihes ajudem a supera-las e a aprimorar suas
habilidades linguisticas.

Maclntyre e Gardner (1991, p. 303) também sugerem que “se os professores puderem
promover experiéncias de fala mais positivas do que experiéncias que provocam ansiedade,
seus alunos se sentirdo melhor e, além disso, podem aprender de maneira mais efetiva”®. Um
dos propdsitos das Metodologias Ativas é justamente criar um ambiente favoravel ao
aprendizado para que essas emocdes possam ser controladas (Bacich; Moran, 2018; Krebt,
2017; Zondag et al., 2020). “Atividades orais espontineas como jogos e role-plays
demonstraram diminuir os niveis de ansiedade dos alunos, devido a sensa¢do de ndo ter que se
preparar e de trabalho em grupo colaborativo™® (Zondag et al., 2020, p. 84).

Durante as trés atividades da Técnica Ativa Role-play realizadas durante a pesquisa,
isso ficou muito claro para mim e para meus alunos, como apresentado no didlogo do Quadro
2. Eles se mostraram muito confortaveis durante essas atividades e a ansiedade, a vergonha e
0 medo, que normalmente aparecem em situacdes que eles precisam falar em inglés, eram
quase inexistentes. Durante os Role-plays, como ressaltado por Selena e também de acordo
com minhas percepgdes, ela e outros colegas que demonstram as mesmas dificuldades, se
mostraram mais preocupados em “atuar” do que falar em inglés. Isso ndo quer dizer que eles
ndo se comunicaram como proposto, pelo contrario, sem perceber, eles usaram frases bem

estruturadas, usaram o vocabulario indicado e ndo se mostraram inseguros sem saber o que

% Minha tradugdo de: “if teachers can promote the more positive speaking experiences rather than the anxiety-
provoking ones, their students will feel better and may learn more efficiently as well” (Maclntyre e Gardner,
1991, p. 303).

% Minha tradugio de: “spontaneous speaking activities such as games and role-plays were found to decrease the
students’ language anxiety levels, due to the sense of being unprepared and the collaborative group work”
(Zondag et al., 2020).
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falar, porque a interacdo com seus colegas durante a simulagcdo camuflou suas aflicdes e
tornou a atividade mais leve.

Selena normalmente sente dificuldade em se expressar em inglés. Como mencionado
anteriormente, ela se encaixa nos dois fatores pontuados por Beiley (2005) que interferem no
desempenho do aluno. Acredito que seu medo e inseguranca na hora de falar sejam pelo medo
de errar e ser julgada pelos outros, uma vez que, como ndo tem uma bagagem de vocabuldrio
e gramatica que a maioria de seus colegas tem, ela ndo se sente confiante na hora de se
comunicar. No entanto, fazendo memoria das minhas anotac6es do diario, Selena foi a aluna
que mais se destacou e ultrapassou positivamente minhas expectativas em relagdo ao seu
desempenho. “Com tempo ¢ focando em experiéncias positivas, nos (professores) podemos
incentivar alunos mais autoconfiantes ¢ mais capazes”® (Maclntyre; Gardner, 1991, p. 303).
Lembro-me de conversar com ela no final da aula e de enfatizar o quanto ela é capaz de
participar sem medo de errar. Ela disse que tinha ficado muito feliz porque também teve a
mesma percepcao.

Miley também se mostrou muito empolgada com as simulacdes do Role-play e ela se
beneficiou bastante com as estruturas e expressdes que forneci antes de prepararem suas
performances. Percebi que esses roteiros tiraram a imprevisibilidade do seu desempenho,
deixando-a mais confiante e o teatrinho proporcionou um ambiente confortavel o suficiente
para que ela esquecesse seu medo de ser julgada. Em contrapartida, Katy ndo conseguiu apoio
necessario nesses roteiros e acabou falando algumas coisas em portugués. Isso acabou
gerando uma ansiedade ainda maior e para ajuda-la suas colegas falavam baixinho o que ela
precisava dizer.

Momentaneamente, a ajuda que as colegas deram foi o0 que ela precisava para
continuar a atividade sem muitos transtornos, mas isso ndo ¢ uma solucdo em longo prazo.
Isso me frustra bastante, pois sinto que ndo consigo ajuda-la como eu gostaria. Ela é uma
aluna iniciante que entrou em uma turma que, em sua maioria, tem nivel intermediario e,
baseado no o cronograma e no planejamento da escola, tenho que seguir o ritmo dos alunos no
geral. Na sala de aula, tento auxiliad-la fragmentando as estruturas (scaffolds), solicitando
producdes mais simples, dentro daquilo que imagino que esteja de acordo com suas
habilidades e sugerindo que um colega a auxilie de maneira mais proxima. O ideal seria que
ela tivesse um reforco paralelo as aulas regulares para que pudesse aprender o conteddo

basico que ela perdeu para ndo se sentir tdo perdida nas aulas com a turma. Essa € uma

% Minha traducéo de: “given time and a focus on positive experiences, we may encourage more self-confident
and capable language learners” (MacIntyre e Gardner, 1991, p. 303).
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tentativa de solucionar o problema ndo s6 da Katy Perry, mas de varios alunos novatos na
mesma situacdo. Infelizmente, ainda ndo conseguimos colocar isso em prética devido a
questdes sistémicas da escola e das familias.

Neste outro trecho, os alunos refletem sobre os beneficios das atividades de

Brainstorming com o uso de Mind Map:

Quadro 3 — We learn more: dialogo 2

Joey: Mind map help understand a matéria

Rachel: and we summarize things also

Chandler: organize the things we are learning

Ed: e ajuda a decorar também, né

Monica: the last one was the better one, because, like, we have to think about
ramifications of the topics, we have to think a lot about health. It helped a lot.

Rachel: and we use just a few words to do that. So it’s good for memorize.

Chandler: I write a lot. Learn more with this (mind map) than with the book. Porque a
gente tem mais pratica quando esta escrevendo.

Joey: E é mais dindmico também. E a gente conversa mais e conversa mais tempo em

inglés também. Com o livro d& tanta preguica que a gente quase dorme.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Chandler e Joey sentiram que estavam aprendendo mais porque estavam fazendo
tarefas que exigiam que eles liberassem suas potencialidades (Bacich; Moran, 2018; Dewey,
1976) através da pratica de suas habilidades de producdo (output): falar e escrever. A juncéo
de duas Técnicas Ativas, Brainstorming e Mind Maps, foi planejada justamente para abranger
a possibilidade de retencdo na memoria de longo prazo das palavras e expressdes que estavam
em evidéncia, uma vez que estariam falando e escrevendo. Assim, esse objetivo foi atingido,
de acordo com a percepc¢éo dos alunos.

E exatamente quando o cérebro esta ativo e produzindo, que no contexto da sala de
aula seria quando os alunos estdo falando e escrevendo em inglés, que a probabilidade de
retencdo de contetdo aumenta consideravelmente. Quando escrevemos, nossa atencdo esta
voltada para aquela escrita. Quando essa escrita ¢ em formato de Mind Map, conseguimos
visualizar as informacGes de maneira mais clara e fluida (Buzan, 2018; Goméz; King, 2014).
De acordo com as percepcgdes dos alunos reproduzidas no quadro 3, pressuponho que eles

entenderam os objetivos da producdo de Mind Maps.
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Chandler pontuou que aprende mais porque esta ativo e escrevendo, isso porque “a
estratégia de Mind Map provou ser uma boa técnica para memorizar, ter pensamento criativo,

87 (Goméz; King, 2014, p. 71). O Mind Map é a organizacéo

compreender textos e aprender
visual dos pensamentos e das informaces adquiridas. E uma escrita criativa que possibilita o
aumento da capacidade dos alunos de reter o vocabulario novo. Ele tem poucos elementos
textuais que, relacionados com imagens, facilita a conexdo do vocabulario ao seu significado
pelo cérebro (Knight, 2012). Rachel e Ed também pontuaram que essa organizacao sintetizada
do conteudo faz com que eles “memorizem” com mais facilidade o vocabulario estudado.

Brainstorming, que também fazia parte da atividade com Mind Map, cria um ambiente
em que o aluno sente menos ansiedade e medo de participar, pois ele ndo encara a atividade
como uma ameaca. Como mencionado por Joey, a interacdo em pequenos grupos foi outro
ponto positivo. Isso propiciou a participacdo mais intensa por parte dos alunos, bem como
motivacao para realizar a atividade (Hashempour et al., 2015).

Durante esta secdo, discorri sobre alguns pontos que levaram os alunos a
compreenderem que “aprenderam mais” com as atividades com o uso de Técnicas das
Metodologias Ativas. Algumas dessas Técnicas e suas peculiaridades ndo foram mencionadas
nesta secdo, pois serdo o foco das proximas secdes. As percepcbes dos alunos sobre as
Metodologias Ativas € o que nomeio neste trabalho de aprendizagem significativa, que é
quando a aprendizagem de fato ocorre, pois 0 aluno consegue, ativamente, fazer com que seu
conhecimento prévio interaja com as informacdes novas, produzindo conhecimento na
memoria de longo prazo (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021). Quando ha experiéncias
diversas promovidas dentro da sala de aula que abrangem todas as habilidades linguisticas e
complexidades da lingua, estimulando um ambiente acolhedor e seguro, elas promovem um

aluno mais motivado a participar e ativo em seu préprio processo de aprendizagem.

4.2 Ai, teacher, ndo consigo

Como descrito anteriormente, um das atividades de Storytelling, que era para
construirem uma histéria juntos, ndo saiu como planejado. Alguns alunos tiveram muita

dificuldade em pensar na continuagdo da historia ou como falar o que queriam em inglés.

29 ¢

Entdo, durante a atividade, tiveram comentarios como: “ai, teacher, nao consigo”, “nossa, ndo

2

sei”, “ndo sei o que eu falo, teacher. Como vou usar essa palavra?”. No decorrer desta

% Minha tradugdo de: “the mind mapping strategy has proven to be a good technique for memorizing, creative
thinking, reading comprehension, and learning” (Goméz; King, 2014, p. 71).
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atividade ja percebi que os objetivos ndo tinham sido atingidos. Seis alunos, em um total de
quatorze, também tiveram a mesma percepcdo e colocaram a atividade “Make a story
together” em ultimo lugar no ranking das atividades. Algumas explicacdes de suas escolhas
foram: “ndo gostei muito e tive mais dificuldade”, “foi a que menos gostei, pois foi dificil
criar uma historia”, “most of the people didn 't know how to make a good story, so this activity
didn’t caught my attention”, “foi chato, mas a ideia era legal, o povo que nio soube fazer”.
Além desses comentarios feitos no questionario, alguns alunos compartilharam do mesmo

sentimento que eu e falaram durante a entrevista:

Quadro 4 — Ai, teacher, ndo consigo: didlogo 1

Monica: Teacher, | think this one was the less interesting. The one that we had to
make a story together. I thought it was going to be so fun, but people didn’t pay attention and
the story didn’t make sense, you know?!

Miley: Eu achei legal criar a historia com os papeizinhos.

Chandler: Teve gente que demorou muito tempo para falar, ai estragou tudo.

Monica: Teacher, I think the idea was so cool, but most of the people didn’t know how

to improvise in English, so it was, like, a bad story.

Fonte: banco de dados da autora.

Percebi que alguns alunos ndo tinham a bagagem linguistica necessaria para
produzirem oralmente uma histéria em inglés que demandava improviso e criatividade.
Outros, mesmo sabendo vocabulario suficiente para continuar a histdria, sentiam ser
incapazes de produzir. Para esses alunos, essa atividade, independente da proposta e
objetivos, estava além do que eles conseguiam realizar. Como era uma atividade em grupo,
isso trouxe frustracdo ndo sé para quem ndo conseguiu realiza-la dentro do que era esperado,
mas também para aqueles que conseguiram e queriam ver um resultado satisfatorio. Como
apontado por Monica e Chandler, houve muitas pausas, algumas demoradas, que faziam a
historia perder o ritmo e ficar sem coeréncia.

A fala espontanea é uma das maiores barreiras de quem esta aprendendo inglés. N&do
ter tempo para preparar 0 que vai falar usando recursos linguisticos que nao estamos
habituados a usar com frequéncia ou que ainda séo limitados e ainda controlar as emoc¢des
para superar essa barreira ndo € uma tarefa facil (Santos; Barcelos, 2018). Segundo as anélises
de Maclintyre e Gardner (1991, p. 303)
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falar é o que mais provoca ansiedade nas atividades de uma segunda lingua. A
frustragdo vivenciada quando um aluno de segunda lingua é incapaz de se transmitir
uma mensagem pode leva-lo a ter medo de se comunicar em tentativas futuras. 1sso
poderia explicar porque os alunos tendem a evitar participar na sala de aula®
(Maclintyre;Gardner, 1991, p. 303).

As expectativas do aluno e seu desempenho na lingua inglesa podem ser variaveis
motivadoras ou desmotivadoras (Ribas, 2009). Assim, aqueles alunos que achavam que nao
conseguiriam, ficavam paralisados ou ndo se empenhavam a tentar. J& aqueles alunos que se
mostravam capazes de realizar a atividade, bem como tinham expectativas para seu resultado,
acabaram se frustrando e perdendo o interesse.

Ser criativo, improvisar, alem de se comunicar em inglés eram os desafios da
atividade “Make a story together”. O improviso é uma ferramenta muito utilizada no teatro
como técnica para aumentar a confianca dos atores, além de aprimorar sua espontaneidade
através da contacdo de historias. “Atividades de improviso podem proporcionar oportunidades
tanto para criatividade quanto para imprevisibilidade, porque a esséncia teatro improvisado €
interagir com 0s outros em um processo criativo coletivo™® (Zondag et al., 2020, p. 85).

Os autores Zondag et al. (2020) ainda afirmam que técnicas de improviso ajudam no
aumento da autoestima, estimulam a audicdo concentrada e promovem experiéncias divertidas
na sala de aula. Essas experiéncias auxiliam no controle de emocdes negativas relacionadas as
habilidades interpessoais e a ansiedade da sala de aula.

Essas caracteristicas, principalmente improvisar e ser criativo, geraram obstaculos
para os alunos. Para alguns, esses desafios podem ser estimulantes, como para Avril que
disse: “the best part was that we needed to be creative”, para outros, eles podem ser
frustrantes. “Se as coisas ficarem muito desafiantes — quando eles ndo se sentem inteligentes
ou talentosos — eles perdem o interesse”’® (Dweck, 2016, p. 22).

De acordo com a pesquisa de Setyani et al. (2019) os alunos mostram mais dificuldade
nas atividades orais quando ndo ha tempo de preparo do que falar. O aluno que ndo esta

acostumado a ser colocado nesse tipo de situacdo em que eles precisam produzir sem tempo

% Minha traducdo de: “Speaking is the most anxiety-provoking of second language activities. The frustration
experienced when a second language student is unable to communicate a message can lead to apprehension
about future attempts to communicate. This would explain why anxious students tend to avoid classroom
participation” (Maclntyre; Gardner, 1991, p. 303).

Minha tradugdo de: “Improvisation activities may provide opportunities for both creativity and
unpredictability because the essence of improvisational theatre is to interact with others in a collective creative
process” (Zondag et al., 2020, p. 85).
® Minha tradugio de: “If things get too challenging—when they’re not feeling smart or talented—they lose
interest” (Dweck, 2016, p. 22).
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para se preparar acabam se frustrando ou ndo conseguindo fazer o que é preciso. Eles
geralmente evitam essa exposi¢do durante as aulas.

Apesar dessas dificuldades de alguns alunos, como a atividade de improviso propde
que eles se expressem sobre qualquer topico, eles podem usar aquilo que eles ja tém
conhecimento. Durante a entrevista, ndo pude entender quais eram 0s reais obstaculos desses
alunos que ndo conseguiram ter a experiéncia como planejado e creio que seria necessario
fazer uma entrevista individual com esses alunos, ja que eles ndo aprofundaram sobre o
assunto durante as entrevistas coletivas que foram conduzidas. Contudo, conhecendo 0s
alunos e observando as atividades, pude perceber que alguns ficavam paralisados, sem saber o
que falar e outros falavam coisas simples, muitas vezes eram frases estruturalmente corretas,
mas ndo faziam sentido com o que foi dito antes. Entdo, provavelmente eles ndo entenderam o
que o colega anterior disse e, sem saber como continuar a historia e para ndo correr o risco de
falar nada errado, falavam o que conseguiam falar.

Para conseguir se comunicar em inglés, o aluno precisa ter habilidades linguisticas
prévias, como vocabulario, pronancia, gramatica daquela lingua. Além disso, ele também
precisa ter habilidades sociolinguisticas que ajudam a entender as caracteristicas das situacfes
comunicativas, saber o contexto do dialogo e saber controlar suas emocdes, como a ansiedade
que é engatilhada por essas situacdes de fala promovidas pela aula de inglés. (Bailey, 2015;
Nunan, 2015; Maclintyre; Gardner, 1991). Se essas habilidades ndo estiverem em sintonia, a
chance de a experiéncia ndo ser positiva é grande.

Segundo Boruchovitch e Bzuneck (2004), além de obter as habilidades necessarias
para realizar alguma tarefa, os alunos também precisam acreditar em si mesmos para que
consigam se motivar a, pelo menos, tentar, ndo se importando com erros que possam cometer.
No entanto, isso ndo é tarefa facil e € um dos bloqueios mais dificeis de serem gquebrados na
hora de falar inglés. “Assim que as criangas sao capazes de se auto avaliarem, algumas ficam
com medo de desafios. Elas tém medo de néo parecerem inteligentes™ " (Dweck, 2016, p. 16).

Essa experiéncia confirma as ideias de Ribas (2009) e Gardner (2001) quando dizem
que a motivacdo pode ser interferida por diversos fatores, inclusive fatores pessoais e que

fogem do nosso controle. De acordo com Aragéo (2008),

na sala de aula de lingua estrangeira, as emocfes cumprem papel relevante na
aprendizagem e se ligam a questBes caras ao cotidiano do professor, quais sejam:
despertar e manter o interesse pela aprendizagem da lingua; envolver estudantes nas

™' Minha tradugiio de: “As soon as children become able to evaluate themselves, some of them become afraid of
challenges. They become afraid of not being smart” (Dweck, 2016, p. 16).
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dindmicas conversacionais; fomentar a responsabilidade por sua aprendizagem; lidar
com alunos resistentes ou temerosos de se expressar na sala de aula (Aragéo, 2008,
p. 296 apud Santos; Barcelos, 2018, p. 20).

Quando planejei essa atividade, minhas expectativas foram bem diferentes da
realidade. N&o levei em consideracdo a competéncia linguistica dos alunos, pelo menos néo
de alguns, e propus um exercicio que mesmo tendo um carater descontraido para motiva-los
exigia mais do que as habilidades que eles conseguiam desempenhar. O planejamento de aula
€ muito importante para organizar o conteido e a dinamica da sala de aula, porém ndo precisa
ser algo engessado que ndo permite mudancas. Diante disso, eu poderia ter improvisado e
flexibilizado a conduta da atividade conforme o que percebi que ndo estava funcionando e,
ironicamente, ndo o fiz. J& passei por situacdes similares em que as coisas ndo sairam como
planejado e ja reagi de diversas formas: ja decidi fazer as adaptacdes necessarias no momento
em que comecei a explicar e notei que daquele jeito ndo daria certo; j& comecei uma atividade
seguindo uma técnica e terminei seguindo outra, porque durante o processo tive uma ideia
diferente; j& mudei organizacdes de exercicios a partir de sugestdes dos préprios alunos e ja
mantive o planejamento mesmo ndo sendo a melhor maneira e fiz mudancas para as proximas
experiéncias. Neste caso em especifico, creio que a ansiedade para que tudo ocorresse da
melhor forma possivel blogueou as atitudes que eu poderia ter tomado, uma vez que a
atividade estava sendo observada para uma pesquisa — mesmo que por mim mesma.

Isso me fez pensar o0 quédo importante é quebrar a barreira da hierarquia de poder entre
professor e aluno. Cada um tem seu papel e funcdes e devem se respeitar dentro desse
contexto, mas o professor precisa ensinar com um olhar mais empatico. As vezes esperamos
de nossos alunos um resultado que consideramos simples ou achamos que eles estédo aptos e
eles ndo se demonstram capazes naquele momento por diversos motivos. A queixa que
nomeia esta se¢do, “ai, teacher, ndo consigo”, ¢ uma maneira dos alunos dizerem que ndo tém
as competéncias exigidas; que esta com vergonha; que esta se sentindo pressionado e deu um
branco; que esta com medo de errar; que ndo entendeu o0 que era para fazer; que ndo sabe falar
0 que quer em inglés; que sabe parcialmente o que falar, mas precisa de uma ajudinha e tantos
outros motivos particulares. O discernimento e as vivéncias do professor entram em acgéo
nesses momentos para ajuda-lo a criar estratégias para lidar com essas situacGes de maneira
acolhedora.

Retomando a experiéncia, alguns alunos pontuaram que a proposta da atividade era
interessante, entdo eu ndo deixaria de fazé-la mesmo tendo sido considerada desafiadora e

dificil por alguns, uma vez que limitaria o potencial daqueles que conseguiriam cumprir 0s
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objetivos e ndo proporcionaria chances dos que foram desafiados a construirem aquela
habilidade. “Abaixar os padroes ndo aumenta a autoestima dos alunos. Mas também ndo é
possivel aumenta-la, elevando os padrées sem oferecer aos alunos formas de alcangé-los”"
(Dweck, 2016, p. 222). Sendo assim, pensando prospectivamente, eu usaria a técnica de
diferenciagdo. “Diferenciagdo significa ensinar o mesmo conteido e habilidades para todos os
alunos, mas usando diferentes abordagens para atender as necessidades individuais”’
(Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 574). Entéo, eu poderia ter disponibilizado para 0s
alunos que precisassem estruturas de frases fragmentadas (chunks e prompts) de modelo para
que pudessem produzir suas frases com mais facilidade.

Outra possibilidade seria dividir os alunos em grupos menores, para que ficassem mais
confortaveis. Alem disso, também poderia deixa-los escolherem as palavras que utilizariam
para construirem a historia juntos. A flexibilizacdo e adaptacdo das estratégias de ensino séo
essenciais para atender as necessidades dos alunos e promover o desenvolvimento de suas
habilidades bem como uma aprendizagem mais significativa.

Incentivar a participacdo ativa dos alunos durante as aulas inclusive desses alunos que
sentem dificuldade em se comunicar em outra lingua, melhora seu processo de aprendizagem,
uma vez que saber falar e escrever na lingua que estamos aprendendo é o maior atestado de
proficiéncia. A maneira mais eficiente de materializar a aquisicdo do inglés é através do
output, da producdo, seja escrita ou oral (Gass, 2003). E assim que colocamos em ag&o tudo
aquilo que foi adquirido do input.

No didlogo a seguir, os alunos respondem sobre as dificuldades enfrentadas durante os

Role-plays:

Quadro 5 — Ai, teacher, ndo consigo: dialogo 2

Miley: (o problema) foi improvisar. Vocé sabia o que vocé queria falar, mas nao sabia
como falar. As vezes o scrip ajudava.

Joey: ndo foi difficult, foi happy.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

"2 Minha tradugéo de: “Lowering standards doesn’t raise students’ self-esteem. But neither does raising standards
without giving students ways of reaching them” (Dweck, 2016, p. 222).

3 Minha tradugdo de: “Differentiation means teaching the same content knowledge and skills to all students but
using different approaches to meet individual needs” (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021, loc 574).
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Miley, aluna com pouca bagagem de vocabulério, afirma ter melhorado seu
desempenho na atividade com a ajuda dos scripts. Como pontuado na se¢do anterior, 0 USO
desses recursos foi positivo durante as atividades de Role-play, pois a atividade ficou mais
guiada e os alunos ndo foram pegos de surpresa em relacdo ao que iam falar. Assim, para
auxilia-los na atividade Make a story together poderia também usar scripts, prompts ou
scaffolding como recursos de apoio para facilitar o processo para aqueles que precisavam de
uma ajuda linguistica mais especifica. Outra possibilidade de recurso seria deixa-los escolher
as palavras disponiveis ao invés de tirarem na sorte, pois desta forma o elemento surpresa é
excluido e talvez diminua a ansiedade de ndo saber o que precisard usar em sua parte da

historia.
4.3 Errei, mas aprendi

A aprendizagem ¢ dindmica e pode ser vivenciada de diversas formas (Bacich; Moran,
2018; Gee, 2003). Na ultima entrevista com os alunos, questionei-os se 0s jogos ajudavam em
seu desempenho linguistico e, se sim, como isso acontecia. Em um momento das respostas,

aconteceu esse dialogo:

Quadro 6 — Errei, mas aprendi: diadlogo 1

Ed: Ajuda a aprender, porque... €... repete varias vezes as frases e decora os verbos.
Ajudou na gramatica.

Teacher: Entdo vocé acertou a gramatica?

Ed: N&o. (risos) N&o, mas...

Shawn Mendes: Errou, mas aprendeul...

Ed: Yes, eu acertei quase tudo, errei so6 o “ed” que eu coloquei errado.

Miley: A gente aprende com oS erros.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

A partir dessas perspectivas, observei ocorréncias que podem facilitar as experiéncias
de aprendizagem significativa: a repeticéo, a tentativa e erro, e um ambiente confortavel que
propiciem essas praticas.

A repeticdo e a pratica de recuperacdo ou pratica de lembrar, traduzido do inglés
retrieval practice, é estratégia usada para resgatar informacdes que ja foram estudadas e é um

passo necessario para a aprendizagem significativa e a concretizagdo das informacgdes na
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memdria de longo prazo. Praticar aquilo que estamos ensinando é a maneira mais eficaz de
melhorar as habilidades linguisticas daqueles alunos que demonstram mais dificuldade de
falar e de escrever em inglés (Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021).

Segundo Roediger e Butler (2011, p. 22), a repeticdo do conteido estudado durante as

™ pois facilitam a

aulas e a pratica de lembrar sdo “potentes intensificadores de memoria
absorcdo e retengdo do vocabulario. Ela pode ser aplicada de diversas maneiras assim como
realizei durante a pesquisa. Sobre o mesmo assunto e contetdo, fizemos atividades
diversificadas: com Teécnicas diferentes; individuais, em duplas e em grupos; orais e escritas;
e com e sem uso de tecnologia. Ainda de acordo com a pesquisa de Roediger e Butler (2011),
os beneficios de atividades em sala de aula que revisam a matéria sdo mais eficientes para o
aprendizado do que estudar sozinho em casa antes das provas, principalmente se os alunos
estiverem ativos e produzindo durante essas atividades. “Técnicas da pratica de lembrar
ajudam a fomentar entendimento e aprendizagem profunda para que o conhecimento possa ser
flexivelmente recuperado e transferido para novas situagdes”’ (Roediger; Butler, 2011, p.
25).

De acordo com Nakata (2016), a repeticdo e a préatica de lembrar deixam o contetdo
estudado mais fécil para os alunos, dessa forma suas participacbes sdo, na maioria, bem-
sucedidas, consequentemente eles ficam mais confiantes e ndo permitem que suas emocgoes
tenham influéncias negativas em sua aprendizagem. Isso ndo significa que devemos planejar
apenas atividades simples e faceis, principalmente com o objetivo de recuperar o conteido
novo, pois, aumentar o nivel de dificuldade dessas atividades conforme elas sdo realizadas
também é um fator necessario para aumentar a retencdo e manter os alunos interessados.
Quando as atividades sdo repetitivamente muito simples e pouco complexas sua atencao
diminui, eles ndo se sentem estimulados e a possibilidade de aprendizagem significativa vai
reduzindo.

No trecho acima do Quadro 6, Ed Sheeran ressaltou que durante o0 jogo eles repetiram
0s verbos vérias vezes, 0 que facilitava a memorizacdo. Essa € uma forma de repeticdo e
aconteceu através do output, que sao as habilidades em que os alunos estdo produzindo, como
falar e escrever. O input, que sdo habilidades em que os alunos estdo expostos a lingua, como

ver e ouvir, também pode gerar aprendizagem atraves de sua repeticéo.

" Minha tradugdo de: “potent memory enhancer” (Roediger; Butler, 2011, p. 22).
> Minha tradugdo de: “retrieval practice techniques help to foster deeper learning and understanding so that
knowledge can be flexibly retrieved and transferred to new situations” (Roediger; Butler, 2011, p. 25).
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Os alunos aprendem as expressdes e comandos que os professores e o0s colegas
repetem na rotina das aulas. Além de ressaltar o aprendizado atraves da repeticdo do output,
como apresentado no Quadro 6, Ed Sheeran também demonstrou ter aprendido vocabulario a
partir do input. Durante a atividade Make a story together Ed Sheeran disse: “it’s easy-peasy
speaking in group ”. Essa frase nos trouxe boas risadas durante a entrevista e de certa forma
até me surpreendeu um pouco. Eu adoro a expressao “easy-peasy”, mas ndo a “ensino” como
parte do contetdo, apenas uso com muita frequéncia nas aulas de maneira casual, sem
explicacbes de seu significado. Imagino que, por ter me ouvido falar por tantas vezes, ele
tenha internalizado essa expressdo, além de ter entendido seu significado pelo contexto em
que usava.

A repeticdo dos conteddos ndo precisa ser algo cansativo e parecido com técnicas de
memorizacdo. Entretanto, sinto que ndo temos oportunidades suficientes para incluir muitos
momentos de repeticdo. Nos, professores, ndo s6 de inglés, temos a sensacdo que ja
comecamos o0 ano letivo atrasados com o planejamento e o material que temos que cumprir.
H& uma grande quantidade de contetdo a ser ensinado e sentimos que estamos sempre sendo
atropelados pelos processos e pelo calendario da escola. Algumas vezes, s6 temos tempo de
passar pelo contetdo para os alunos fazerem a avaliacdo e ndo conseguimos reforcar aquela
matéria usando essa repeticdo. Mesmo assim, sempre que possivel, tento usar estratégias
diferentes para trabalhar o mesmo contetido. Por exemplo, durante a pesquisa de campo
realizei atividades variadas com mind maps, role-plays, stories e games para praticar o
vocabulario de jobs e de health.

Além da estratégia de repeticdo ter sido um ponto positivo para a aprendizagem de Ed
Sheeran, também pude observar que ele se beneficiou com a tentativa e erro. Apesar de o erro
ser considerado um fator importante para a aprendizagem, as pessoas lidam com o erro de
maneira diferente. Alguns, como Ed, Shawn e Miley, entendem que o erro faz parte do
processo de aprendizagem e realmente aprendem com ele. Outros veem 0 erro como
evidéncia de fracasso e entendem que se eles erraram € porque ndo sdo bons o suficiente ou
gue ndo conseguem realizar aquela tarefa. Alguns nem tentam, com medo do erro. Esses
alunos s6 se sentem confortaveis e confiantes a participarem se a atividade estiver adequada
ou inferior as suas habilidades, assim, ndo daréo chance ao erro.

Outro ponto que acho vélido sobre os erros na aprendizagem € que eles provocam
diversos sentimentos em quem erra e essas experiéncias se estabelecem na memoria de longo
prazo (Santos; Barcelos, 2018). Lembro-me até hoje de uma vez que estava fazendo um teste

oral na escola em que eu estudava, eu tinha uns dez ou onze anos de idade, e tinha que
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descrever o que estava acontecendo na imagem em que um menino pulava na piscina. Eu
sabia que “pular” em ingl€s era “jump”, mas, por estar nervosa com o teste, ndo lembrei de
maneira alguma. Depois de um longo e desconfortavel momento em siléncio, o professor me
contou que o menino estava “jumping into the pool”. Eu me senti tdo idiota de ndo ter
conseguido falar uma palavra que eu considerava um vocabuldrio muito simples. Essa
situacdo e vérias outras em que errei algo me geraram VAarios sentimentos negativos:
decepcdo, fracasso e insatisfacdo, mas sentimentos negativos também ficam marcados na
nossa memoaria e no intuito de evitar esses sentimentos, ficamos dispostos a ndo cometer
aquele erro novamente (Santos; Barcelos, 2018; Oakley; Rogowsky; Sejnowski, 2021).

Erros sdo elementos Uteis durante o aprendizado. Ele é algum tipo de falha em algum
desempenho linguistico do aluno, talvez por falta de conhecimento ou por distorcdo das
informacd@es, produzindo conhecimento parcial (James, 2013). Por diversos motivos, que nao
entrarei em detalhes por ndo ser o foco da discusséo, nem todos os erros sdo evidenciados em
sala de aula pelo professor. Contudo, o erro é uma caracteristica essencial em atividades que
envolvem jogos e foi o tipo de atividade que, no Quadro 6, Ed, Shawn e Miley perceperam
que Ed errou, mas aprendeu.

Mesmo sendo importante, o erro ndo pode ser o foco de uma aula ou a representagéo
de um aluno. Ele ¢é apenas um elemento que faz parte da aprendizagem e pode ser um aliado
na aquisicdo de uma lingua, mas ndo pode se resumir a isso. O aluno € quem mais se beneficia
com as corre¢des. O nivel de beneficios depende também receptividade desse aluno com a
correc¢do do erro.

Muitos alunos ja relataram historias como essa de ter aprendido algo a partir daquilo
que erraram. Aqueles que conseguem analisar suas deficiéncias e erros conseguem fazer uma
autoavaliacdo do seu proprio aprendizado, o que também € um dos objetivos das
Metodologias Ativas, e buscar estratégias para melhorar suas habilidades cognitivas (Bacich;
Moran, 2018; Dweck, 2016). Gee (2003, p. 44) afirma que quando estamos jogando qualquer
jogo ele nos motiva a atingir os objetivos, mesmo que sejam dificeis de atingir, entdo
“persistimos em tentar resolver os problemas, mesmo depois de cometer erros, que na verdade
ndo vemos como erros, mas como oportunidades de reflexdo e aprendizagem”76.

Geralmente, as emocdes dos alunos na sala de aula estdo relacionadas a ansiedade e ao
medo, como ja mencionei em outras se¢des. Por isso, para alguns é tdo dificil participar

ativamente, principalmente se for para se expor para a sala toda. Por diversas vezes que estava

’® Minha tradugio de: “One who persists in trying to solve problems even after making mistakes; one who, in
fact, does not see mistakes as errors but as opportunities for reflection and learning” (Gee, 2003, p. 44).
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fazendo teste oral em grupo, os alunos pediram para falarem apenas para mim, sem que 0s
colegas ouvissem, pois, ironicamente, eles ttm mais confianca em se exporem apenas para 0
professor, que é quem oficialmente avalia seu desempenho, do que para seus amigos. E medo
de ser julgado, de errar ou ndo responder como esperado ou de ser corrigido pelo professor.
Alguns tém medo até de acertarem e de alguma forma ser o centro das atengdes.

O erro se faz presente em todas as fases de nossas vidas e o0 encaramos como
aprendizado. Na sala de aula, aprendendo outra lingua, isso ndo é diferente. Meu intuito ndo é
focar no erro, pelo contrério, € trata-lo como parte do processo e ndo deixa-lo nos intimidar na
hora de praticar. Também é importante que tenhamos conhecimento do que € possivel e do
que ndo é possivel na estrutura da lingua inglesa para ndo ter vicios de linguagem incorretos.

Dessa forma, o feedback passa ser ferramenta essencial e permite que facamos uma
analise do que fizemos e dos erros que cometemos para que possamos refletir sobre eles e
tentar conserta-los. Se o feedback for imediato, que é caracteristico das atividades de Game-
based Learning, ele percebe o erro e ja sabe o que deveria ter feito diferente (Duarte, 2019;
Gee, 2008; Leffa, 2020). O papel do professor é importante nesse momento de analise dos
resultados. A nossa reacdo e a maneira como lidamos com o erro do aluno podem afetar a sua
confianca na hora de se submeter a outras situacGes que ele possa falhar. Se ele tiver essa
confianca, ele pode ser mais aberto a aprender com seus erros (Oakley; Rogowsky;
Sejnowski, 2021). Segundo Allwritght e Bailey (1991 apud Cavalari, 2008)

o fornecimento de feedback é uma das maneiras de ajudar os aprendizes a alterarem
sua producéo, tornando-os capazes de perceberem e corrigirem seus proprios erros e,
portanto, o papel do professor, ainda que pare¢ca um tanto limitado, visto que apenas
o aprendiz parece ser capaz de, efetivamente, corrigir seus erros, € o de ajudar seus
alunos a avancarem pelo continuum de suas interlinguas’’ (Allwritght; Bailey, 1991
apud Cavalari, 2008, p. 53).

Ainda sobre os erros na aquisicdo da segunda lingua, de acordo com James (2013, p.
86), é a partir dos erros que podemos “dar feedback, os alunos podem aprender como se
monitorarem e oportunidades para praticas adicionais podem ser fornecidas. Assim, 0s erros

~ . 7
sdo do interesse, pelo menos, dos alunos e professores”’®.

" Segundo Cavalari (2008), a definicéo de interlinguas utilizada em seu trabalho é: “interlingua é a competéncia
linguistico-comunicativa que o aprendiz de lingua estrangeira manifesta em sua produgdo, marcada pela
variabilidade, num percurso com avangos, regressoes, instabilidade e possiveis fossilizagcdes até o estagio final.
Além das transferéncias linguisticas, ocorre a criagdo de regras proprias a esse sistema” (Cruz, 2001 apud
Cavalari, 2008, p. 49).

"8 Minha tradugio de: “feedback can be given, the learners can learn how to monitor, and opportunities for
further practice can be provided. It therefore follows that mistakes are of interest, at least to teachers and
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Ao usar alguma técnica de Metodologias Ativas o aluno fica em evidéncia, produzindo
seu préprio conhecimento. Simultaneamente, se ele errar algo, seu erro também estara em
evidéncia. O que fez muita diferenca para os alunos superarem esse medo de errar, foi um
ambiente confortavel para participarem, em que nao ha julgamentos. Nas atividades de Game-
based Learning, essa despreocupacdo com julgamentos dos erros € muito mais evidente, mas
isso também aconteceu em todas as atividades de Role-play. Essas técnicas tém o poder de
construir um ambiente ludico, sem pressdes, em que 0s alunos ndo percebem que estdo

estudando e aprendendo, o que favorece seu desempenho linguistico.
4.4 Technology is the “best” problem

A frase que deu titulo a essa se¢do é uma adaptacdo do que Joey disse durante a
entrevista sobre as atividades de Mind Map. Nesse momento, estdvamos falando sobre
problemas enfrentados durante as atividades e ele disse: “oh, yeah. The time. The time was the
best problem”. Nessa situacdo, ele quis dizer que fazer as atividades dentro do tempo
estipulado tinha sido o maior problema que eles tiveram que lidar. Foi um momento
engracado, pois ele queria dizer que foi o pior problema (the worst problem), mas usou o
adjetivo errado e acabou dizendo que foi o melhor problema (the best problem). Pensando
sobre 0 que emergiu sobre o uso de tecnologia em sala de aula de acordo com as experiéncias
vividas na pesquisa de campo, achei que essa frase era a melhor representacdo do significado
da tecnologia na sala de aula de inglés.

De acordo com Moran (2013), a interacdo entre escola e tecnologia passou por trés
etapas: Na primeira etapa, as escolas inseriram ferramentas tecnoldgicas para automatizar
processos logisticos e administrativos. Na segunda etapa, o uso da tecnologia visava criar um
perfil digital para a escola, criando sites e usando meios de comunica¢do mais variados e
modernos. E na terceira etapa, ha a inclusdo de ferramentas e recursos digitais no curriculo e
nos planejamentos, trazendo as ferramentas tecnoldgicas para dentro da sala de aula.

O smartphone, que € um dos aparelhos eletronicos mais usados como ferramenta das
Tecnologias Educacionais Digitais (TED), é considerado um problema nas salas de aula do
mundo todo e é pauta discutida com frequéncia dentro de toda a comunidade escolar. Isso
porque os alunos, muitas vezes, ndo tém maturidade o suficiente para usar o aparelho de

maneira consciente e jogam, ficam nas redes sociais, conversam em aplicativos e fazem fotos

learners” (James, 2013, p. 86).
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e videos em momentos improprios da aula, tirando seu foco e concentragdo. Desse modo, ha
constantes discussoes sobre a proibicao de aparelhos eletronicos dentro da sala de aula.

Eu acredito que essa ndo é a melhor solugdo. Nos ultimos anos, a tecnologia mudou
nossa maneira de viver, de trabalhar, de nos comunicar, de pensar e de aprender. Tudo foi
modificado de alguma forma, em alguns contextos mais e em outros menos. N&o teria como
manter a escola em uma bolha sem o uso de recursos tecnoldgicos, privando os alunos dos
beneficios que eles podem proporcionar. Quando esta pesquisa foi realizada, havia muitas
discussOes entre os professores, 0s gestores da escola e as familias sobre o uso do celular
dentro da sala de aula. Os professores reclamavam da falta de atencdo dos alunos durante as
aulas e de interrupgbes constantes para pedirem para guardarem os aparelhos. Algumas
familias exigiam da escola atitudes que proibissem os alunos de usarem ou até levarem os
celulares para a escola — 0 que eu achava bem incoerente, ja que as familias ndo estabeleciam
esses limites em casa. Os gestores ficavam perturbados sem saber o que fazer para solucionar
0 problema da melhor forma.

Pouco tempo depois, a escola decidiu colocar uma caixa de madeira na parede de cada
sala com separacOes para até quarenta celulares. As caixas eram mantidas trancadas com
cadeados cujas chaves ficavam com os professores. A proposta era que todos os celulares
fossem colocados nessa caixa durante todo o periodo de aulas e se algum aluno deixasse o
aparelho na mochila ou usasse durante a aula ou trocas de horarios sem a permissdo do
professor, ele seria punido com encaminhamento para o coordenador para que as providéncias
fossem tomadas. Dessa forma, o professor do primeiro horario abriria a caixa no inicio da aula
para os alunos colocarem seus celulares nos respectivos lugares e o professor do terceiro
abriria para que eles pudessem pegéa-los e usé-los na hora do intervalo. Quando retornassem
para a sala, o professor abriria novamente para que os celulares fossem guardados e o
professor do sexto horario abriria no final da aula para pega-los antes de irem embora. Vale
ressaltar que se o professor quisesse usar os celulares para alguma atividade pedagdgica, ele
permitiria que os alunos os pegassem.

A proposta era Otima e solucionaria praticamente todos os problemas que estavam
acontecendo devido ao uso dos celulares. Contudo, a maioria dos professores, inclusive eu,
ficou muito insegura com outros problemas que seriam gerados com essa organizacgdo. Afinal,
guem estaria na linha de frente seriamos nos. Nossas preocupacdes eram: a dindmica de abrir
e fechar a caixa da maneira mais rapida possivel para ndo tomar muito tempo da aula; a
responsabilidade de verificar se todos colocaram os celulares na caixa e saber lidar com

transtornos que pudessem ocorrer caso 0s alunos desafiassem as regras.
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Mesmo com toda essa apreensdo de que estariamos trocando um problema por outro,
iniciamos a proposta e, desde o primeiro dia, percebemos que foi a melhor atitude que poderia
ter sido tomada. Os alunos nao foram proibidos de levar e usar seus celulares e precisavam
apenas se distanciar dos aparelhos durante o periodo das aulas em que ja ndo podiam usar. Os
alunos se adaptaram muito bem e nem questionaram ou desafiaram as regras como
imagindvamos que aconteceria. Alguns inclusive pontuaram que era melhor assim porque
sozinhos eles ndo tinham controle do uso do celular. Depois de alguns dias, a dinamica ficou
bastante fluida e sem demoras. Consequentemente, os alunos foram ficando menos alienados
e mais presentes nas aulas, melhorando o seu desempenho bem como o andamento das aulas.

O movimento de inclusdo da tecnologia e de recursos digitais na sala de aula ndo pode
ser aleatorio, precisamos pensar nos objetivos educacionais, visando uma aprendizagem
significativa. “Na medida em que a escola faz este movimento, ela facilita a aprendizagem,
aumenta a expectativa e 0 sucesso dos estudantes, torna o curriculo relevante e estimula a
agéncia ¢ a autonomia dos estudantes” (Corréa, 2019, p. 16). Apesar disso, precisamos
lembrar que “a tecnologia por si s6 ndo faz a diferenca em sala de aula, mas sim a capacidade
do professor de manusea-la com conhecimento, criatividade e intencionalidade pedagdgica”
(Zeferino, 2022, p. 17).

Segundo Radcliffe (2008 apud Carvalho, 2022), é preciso ter a integracdo e equilibrio
de trés tipos de conhecimentos, que estdo representados pela Figura 13, para que a incluséo
dos recursos digitais na sala de aula tenha um bom desempenho: conhecimento do contetdo,
conhecimento da pedagogia e conhecimento da tecnologia. Essa integracdo é conhecida como
modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) que, traduzido do inglés, é
0 Conhecimento Tecnoldgico, Pedagodgico e do Contetdo. Dois desses conhecimentos ja sdo
basicos para um bom professor: saber o conteddo que ministra e saber as formas didaticas
adequadas para os alunos, mantendo a disciplina e a dindmica da sala de aula para um
ambiente favoravel a aprendizagem. Ao incluir o terceiro elemento, a tecnologia, o professor
precisa ter o conhecimento funcional dessas tecnologias para conseguir alinhar o seu uso de
acordo com o contetdo didatico para cumprir seus objetivos pedagdgicos. Charamba e
Knomo (2022, p. 5) também ressaltam que isso “¢ fundamento e¢ a base de uma instrugdo

efetiva na qual a tecnologia é incorporada de maneiras construtivas™>.

™ Minha tradugdo de: “it is the fundamental and foundation of effectual instruction in which technology is
incorporated in constructive ways” (Charamba; Knomo, 2022, p. 5).
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Figura 13 — Modelo TPACK®

Conhecimento do Conhecimento
Conteade Pedagégico
(@) (PK)
TCK TPK

Conhecimento
Tecnolégico

(1K)

Fonte: ilustracéo feita pela pesquisadora baseado em Carvalho (2022).

O maior desafio do uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula é essa interacao entre
professor e tecnologia. Normalmente, os professores ndo se sentem preparados ou ndo tém
(in)formacéo suficiente para trabalhar e planejar aulas com uso de eletrdnicos e aplicativos
(Corréa, 2019; Moran, 2013; Silva; Prates; Ribeiro, 2016). Acredito esse ndo ser um dos
desafios na minha prética profissional, uma vez que busco me informar e me atualizar sobre
as ferramentas tecnologicas e aplicativos que podem ser incorporados nas aulas de inglés.
Creio que também tenho o privilégio de estar inserida no meio tecnolégico e consumir
aplicativos e recursos digitais desde muito jovem no meu dia a dia e nas minhas atividades de
lazer. Contudo, entendo que essa néo ¢ a realidade de muitos professores e isso ficou bastante
evidente durante a pandemia, pois esses profissionais que ndo tinham tanto envolvimento com
ferramentas tecnoldgicas tiveram de aprender o necessario do dia para a noite para darem
aulas remotas. Esse foi um dos motivos de esse ser considerado um periodo traumatico que

causou transtornos e uma exaustdo enorme nesses professores.

8 Figura descrita: ha um diagrama com trés circulos. O circulo do lado esquerdo é roxo e no meio esta escrito
“conhecimento do conteido (CK)”. O circulo do lado direito é rosa e no meio esta escrito “conhecimento
pedagogico (PK)”. O circulo do meio abaixo dos dois primeiros é azul claro e no meio estd escrito
“conhecimento tecnologico (TK)”. Ha quatro interse¢des entre os circulos. No meio da interse¢do entre os
circulos roxo e rosa esta escrito “(PCK)”. No meio da intersegdo entre os circulos rosa e azul estd escrito
“(TPK)”. No meio da interse¢éo entre os circulos azul e roxo esta escrito “(TCK)”. Na interse¢éo entre os trés
circulos esta escrito “(TPACK)”.
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Conforme essas colocacgdes, apresento o seguinte trecho da entrevista em que 0s
alunos discutiram sobre o0s jogos que tinham gostado mais e se usar tecnologia tinha

influenciado em suas opinides:

Quadro 7 — Technology is the “best” problem: dialogo 1

Joey: Using technology in the class is cool. Porque em um mundo... no futuro, vai ser
tecnologia, ndo vai ser assim.

Monica: I like, but the one that we didn’t use (technology) was the best one. We
already play Kahoot normally. Oh, the first one (guessing game) was fun too, because it was
different.

Rachel: Yeah, the first one we played today was better than the others.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

A partir dessas consideracdes dos alunos, considero dois pontos em rela¢do ao uso de
tecnologias nas aulas de inglés. O primeiro é que, assim como destacado por Joey, nao é
possivel simplesmente ignorar a realidade em que vivemos e descartar 0S recursos
tecnoldgicos no ambiente escolar, sendo que, se estiverem alinhados com o objetivo
pedagogico, eles podem agregar conhecimento e facilitar os processos de aprendizagem. “O
professor precisa perceber 0 novo rumo que a sala de aula toma, compreender a sociedade em
que o estudante transita e contribuir para melhorar a qualidade de ensino de inglés” (Corréa,
2019, p. 19).

O segundo ponto, assim como destacado por Monica e Rachel, se estabelece na crenca
de que o simples fato de incluir recursos tecnoldgicos nas atividades motiva os alunos. O
nivel de engajamento, bem como o nivel de eficicia na aprendizagem, ndo estéo
necessariamente ligados ao uso de tecnologia. A vista disso, duas das trés atividades de
Game-based Learning que foram realizadas tiveram o suporte de tecnologias, e, segundo a
maioria dos alunos, o jogo que eles se envolveram mais foi 0 que ndo usei recursos
tecnologicos. “Educagao digital ndo significa ficar somente no mundo digital, mas sim, fazer
a integracdo entre on e o off” (Zeferino, 2022, p. 14).

Outra questdo que chamou minha atencdo em relagdo ao uso de tecnologia durante as
experiéncias foi o uso de um aplicativo que se caracterizava como “algo diferente” com o
intuito de motiva-los, mas que ndo surtiu esse efeito em fungdo de situacbes que eles
vivenciaram anteriormente. “E importante que o professor de Inglés tente conhecer cada vez

mais a identidade de seus/suas alunos/as e as afinidades que tém com diferentes jogos. Nao




94

podemos limitar nossa pratica docente a inclusdo de jogos que conhecemos ou com 0s quais
estamos familiarizados” (Souza, 2022).

Entretanto, isso ndo significa que conhecendo nossos alunos e sabendo suas
afinidades, realizaremos atividades com cem por cento de aprovacdo por todos. Planejamento
de aula é um tanto quanto complexo, pois devemos considerar tantas varidveis e, as vezes,
elas estdo fora do nosso controle, e ndo conseguimos atingir o objetivo idealizado.

O trecho abaixo, sobre a entrevista das atividades de Storytelling, € um exemplo disso:

Quadro 8 — Technology is the “best” problem: dialogo 2

Monica: [ think doing things on the phone is very interesting, but I don'’t really like
Pixton, but it was cool. We had bad experiences (with Pixton) before and | think that
influenciou.

Avril: Oh, yeah.

Monica: With other teacher before, using this app during online class.

Rachel: Oh, yeah, | remember.

Teacher: Oh, ok. So, doing the story on Pixton was not good.

Avril: No...

Monica: No, it was cool. Isso foi em 2020, na pandemia, todo mundo tava meio assim,

ninguém tava entendendo direito, ai deu o maior trabalho para entrar...

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Como pontuei na se¢do sobre o planejamento das atividades, meu objetivo era utilizar
as Técnicas Ativas propostas de maneiras variadas, justamente para conseguir identificar
aquilo que motiva mais os alunos. No didlogo do Quadro 8, os alunos conversaram sobre a
terceira atividade com o uso da Técnica Storytelling, Making a comic. Uma vez que as outras
atividades dessa técnica ndo tiveram o uso de tecnologias, usei como ferramenta uma
plataforma digital chamada Pixton. Assim, eles usaram seus celulares, que é algo que faz
parte do dia-a-dia deles e que, normalmente, é algo que eles gostam para que isso fosse um
fator positivo de motivacdo. O que eu ndo sabia era que aquele mesmo aplicativo tinha gerado
uma experiéncia ruim para eles em um contexto atipico para todos nés em que a Unica
maneira que tinhamos de estudar, trabalhar e socializar era atraves de aparelhos eletrénicos e
recursos tecnologicos.

Infelizmente, ndo era possivel levar isso em consideracdo durante o planejamento,

uma vez que isso nao fazia parte do meu conhecimento. Também néo percebi essa aversao ao
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aplicativo no dia que realizei a atividade. Acho que, como ressaltado por Avril e Monica, a
experiéncia anterior influenciou suas opinides iniciais sobre como seria usar o Pixton, pois
imaginaram que teriam 0s mesmos problemas que tiveram durante a pandemia, porém,
mesmo usando 0 mesmo recurso digital, a nova experiéncia tinha um contexto totalmente
diferente, ndo houve dificuldades para usar o aplicativo e proporcionou um momento de
criatividade e interagdo com os colegas e, talvez, por isso eles tenham encarado a atividade
sem resisténcia.

Essa interferéncia das nossas experiéncias passadas nas experiéncias do presente esta
de acordo com o principio de continuum ou continuidade da experiéncia de Dewey (1976).
Para o autor somos formados por um conjunto de experiéncias vividas dentro de um contexto

e em relacdo com outras pessoas. A continuidade da experiéncia

envolve a formacdo de atitudes tanto emocionais, quanto intelectuais; envolve toda
nossa sensibilidade e modos de receber e responder a todas as condigbes que
defrontamos na vida. Desse ponto de vista, o principio de continuidade de
experiéncia significa que toda e qualquer experiéncia toma algo das experiéncias
passadas e modifica de algum modo as experiéncias subsequentes (Henz; Santos;
Signor, 2018, p. 144)

Assim, as experiéncias que vivemos no passado contribuem para a formacao de quem
somos hoje e para as experiéncias vividas no presente. Consequentemente, elas influenciardo
as experiéncias futuras. Individuos que ndo tiveram as mesmas experiéncias no passado terdo
opiniBes diferentes e se comportardo de maneiras distintas ao se depararem com uma nova
experiéncia no presente.

As experiéncias promovem sujeitos, nesse contexto alunos e professores, ativos. A
acdo de criar e conectar as experiéncias passadas, presentes e futuras os transformam,
incentivando individuos autdbnomos no processo de ensino-aprendizagem (Dewey, 1976).
“Portanto, uma educacdo efetiva, conectada as realidades, arquitetada a partir de seus
contextos, remonta a conquista de um modo de agir” (Henz; Santos; Signor, 2018, p. 145).

A partir dessas ocorréncias, pude perceber a importancia de conversar abertamente
com os alunos, dando espago para darem suas opinides sobre as atividades realizadas
juntamente com suas Técnicas e seus interesses para entender o que os deixam motivados ou
desmotivados na sala de aula. Uma vez que a insatisfagdo dos alunos com o aplicativo Pixton
s0 ficou evidente durante nossa roda de conversa.

Além disso, percebi que o uso de recursos tecnoldgicos tem seus pontos positivos e

seus pontos negativos. Precisamos analisar o contexto em que estamos inseridos e ponderar de
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que forma a tecnologia pode ser incorporada nas aulas de inglés. Em alguns momentos a
tecnologia pode ser um problema na educacao, mas nao da para simplesmente elimina-la, pois

ela também traz varios beneficios.

4.5 Fazer atividade sozinho é tdo sad

Em algumas atividades a proposta era que os alunos fizessem sozinhos, pois gostaria
de analisar o seu desempenho individual. Na semana de Storytelling, a primeira atividade foi
individual e eles ndo queriam fazer sozinhos. Chandler entdo disse: “ah nao, teacher, fazer
atividade sozinho é tdo sad”. Realmente, é inato do ser humano estar em contato e interacdo
com outras pessoas dentro de um contexto, de maneira que compartilhamos conhecimento de
diferentes &reas, comportamentos e crencas que fazem parte daquele grupo (Dewey,
1915/2004).

Eu amo estar e fazer coisas sozinha, mas também faco questdo dos meus momentos de
socializacdo. Mesmo estando sozinha, estou em contato com as pessoas e converso com elas
nas redes sociais. Acredito que é a partir das trocas com outras pessoas que Crescemos
intelectualmente e pessoalmente. Além da companhia dos amigos e familiares ser, por si so,
um momento prazeroso, incorporamos NosS N0ssos comportamentos e convicgBes aquilo que
admiramos no outro. Eu diria que essa necessidade de estar em contato com o outro é ainda
maior na nossa infincia e adolescéncia. “A maior parte das criangas S0 naturalmente
“sociaveis”. Isolamento e solidao as afligem ainda mais que a adultos. Uma vida comunitaria
genuina tem sua base nessa sociabilidade” (Dewey, 1976, p.51). Por mais que os alunos nédo
tenham consciéncia da importancia pedagdgica de fazer atividades em duplas ou em grupos,
eles normalmente sentem necessidade de interagirem com os colegas, as vezes por se sentirem
mais seguros e quererem um suporte ou apenas para conversarem e socializarem com 0s
amigos.

Ainda sobre a preferéncia dos alunos por atividades realizadas com os colegas, quando
eles responderam o questionario ranqueando as atividades, a explicacdo de alguns se baseou
na caracteristica da interagdo. Alguns comentarios foram: “as atividades que coloquei
primeiro foram as que nés fizemos em grupo com nossos amigos”, “I like more the activities
that had more conversations”, “it was fun and we had an interaction with a group that were
composed by more people” e “elas foram minhas favoritas porque eu gostei mais e teve mais
interacdo”. Logo, podemos perceber que eles se interessam mais por atividades em duplas ou

grupos do que por atividades individuais. Além desse ponto motivador, os alunos podem
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melhorar seu desenvolvimento cognitivo e sociocultural. No didlogo a seguir, ha
consideracOes dos alunos na entrevista sobre os Mind Maps que foram feitos em duplas e em

grupos:

Quadro 9 — Fazer atividade sozinho é tdo sad: didlogo 1

Miley: tem outras pessoas para te ajudar, entdo € bem melhor.

Monica: we were talking in English... like I had an idea, then other person had
another idea, complementing my idea.

Joey: a gente compartilha as informacdes.

Ed: a gente aprende mais coisas. Eles nem sabiam que tinha futebol de cego.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

A construcdo da nossa personalidade, dos nossos gostos e habitos, do nosso
comportamento e da nossa lingua é baseada na nossa bolha de convivéncia. Quando estamos
inseridos em um ambiente, seja ele qual for, aprendemos linguas e comportamentos de
pessoas que interagimos e convivemos. Somos atraidos por grupos de pessoas que tém a
mesma linha de pensamento e de principios que nos. Se nos inserimos em outro grupo, ou em
outra bolha, percebemos os comportamentos e as expressdes comunicativas diferentes das
nossas. O nivel de adaptabilidade é muito individual, mas a tendéncia é que nos adaptemos
aquela nova bolha. Ja vi vérios casos de pessoas que moravam em um estado e se mudaram
para outro, no Brasil e no exterior, que comecaram a incorporar o vocabulario e até o sotaque
daquela regido para qual mudaram na sua propria fala. Isso porque “o desenvolvimento da
lingua é inspirado e condicionado pelo ambiente, ou seja, as interagcfes em que os aprendizes
se envolvem™™ (Gass, 2003, p. 225).

Como discutido anteriormente, Dewey (1976) também ressalta que a aprendizagem é
uma juncdo de experiéncias, que perpassam por trés caracteristicas basicas: situacdo, interacao
e continuidade. “O principio de que o desenvolvimento da experiéncia se faz por interagao do
individuo com pessoas e coisas significa que a educacdo é, essencialmente, um processo
social” (Dewey, 1976, p. 54). Isso ndo significa que todos os planejamentos devem ser
realizados em duplas ou em grupos para cumprir essa tarefa social ou para suprir as vontades
dos alunos, pois o professor também esta incluido nesse grupo de interacdo e também

compartilha conhecimento. Assim, cabe ao professor a responsabilidade de adequar as

81 Minha tradugdo de: “language development is inspired and conditioned by the environment, that is, the
interactions in which learners engage” (Gass, 2003).
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atividades que promovem interagdo entre os colegas, visando um objetivo especifico para que
haja trocas satisfatdrias.

Vygotsky promoveu diversos estudos sobre a interacdo inerente a aprendizagem. Para
ele, o processo de ensino-aprendizagem acontece quando ha a juncdo de pessoas mais
experientes em certos conhecimentos e habilidades com pessoas menos experientes que estéo
dispostas a aprender e a relagcdo entre elas (Oliveira, 2004). Para Barcelos (2009, p. 32),
“aprender € essencialmente uma atividade social e cultural, e aprender uma lingua é mais
ainda, uma vez que a lingua atravessa todas as relacdes sociais”®. Ou seja, o desenvolvimento
linguistico dos alunos sé é possivel a partir do auxilio dos professores e da convivéncia com
os colegas, usando a comunicagdo como ferramenta. “Na sala de aula de linguas, aprendemos
a lingua na companhia de outros, e essa relacdo social influencia o que é aprendizagem e
como ela acontece”® (Barcelos, 2009, p. 32).

A interacdo entre falantes mais experientes e falantes menos experientes e/ou
aprendizes de uma lingua é um dos pilares do processo de aprendizagem significativa. Ela se
mostra favoravel ndo apenas para praticar essa lingua foco, mas também para estimular o
processo de transformacédo de input, que sdo as informacgdes que recebemos, em output, que
séo as informacgOes que produzimos. Lembrando que, linguisticamente, consideramos input o
conhecimento relacionado as habilidades de ouvir e ler e output o conhecimento relacionado
as habilidades de falar e escrever. Além disso, a interagdo em duplas ou em grupos pequenos
promove autonomia no aprendizado, uma vez que eles trocam feedback e corrigem seus erros
com seus colegas e ndo com o professor. Os alunos também podem se sentir mais
confortaveis para praticarem e menos ansiosos em relacdo a possibilidade do erro.

Portanto, durante a interacdo entre colegas e as trocas entre eles, hd obtencdo de
informacBes novas providas pelo aluno que ja retinha esse conhecimento, essa informacéo
nova é processada e internalizada pelo aluno que ndo a conhecia e, apds a internalizacdo na
memodria de longo prazo, esse aluno comeca a fazer uso desse conhecimento adquirido através
desse contato com seus colegas.

Uma informacéo so é internalizada a partir da interagcdo com outras pessoas (Borges;
Lago; Ferreira, 2014). Dessa forma, “a interacao social, a discussdo e o compartilhamento

com os colegas, bem como o monitoramento daqueles que sd@o mais avangados, sao

82 Minha traduco de: “learning is essentially a social and cultural activity, and learning a language is even more
so, since language permeates all social relationships” (Barcelos, 2009, p. 32).

8 Minha traducdo de: “in a language classroom, we learn a language in the company of others, and this social
relationship influences what learning is and how it is done” (Barcelos, 2009, p. 32).
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importantes™

(Gee, 2008, p. 21-22) no ensino-aprendizagem da lingua inglesa. Baseado
nisso, segue outro trecho da entrevista, desta vez sobre o jogo Name Three da semana de
Game-based Learning, em que uma aluna exemplifica como a interacdo com sua colega

propiciou internalizacdo de uma habilidade que ela ainda ndo tinha dominio:

Quadro 10 - Fazer atividade sozinho é tdo sad: dialogo 2

Selena: Fiquei na davida se era “ing” ou “ed”.
Teacher: E como vocé superou isso?
Selena: Uai, quando eu fiz atividade com a Rachel, ela sempre falava se era “ing” ou

“ed”. Ai eu decorei alguns.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Esse trecho, com a validacdo da ajuda de Rachel na atividade que ela e Selena fizerem
juntas anteriormente, afirma o que Vygotsky conceitua como Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP), que é a distancia entre o que o aluno sabe e o que ele tem o potencial de
aprender a partir da interacdo com alguém que ja tenha adquirido aquele conhecimento, como
caracterizado anteriormente na parte tedrica deste trabalho (Oliveira, 2004). Com o suporte de
sua colega, que nessa situacdo possuia conhecimento sobre algo que Selena ainda tinha
dificuldade, ela conseguiu atingir seu objetivo e memorizar a diferenca das terminacgdes dos
verbos e quando usa-las. Acredito que esses momentos de interagdo com 0s colegas
proporcionam um envolvimento emocional maior que facilita o estabelecimento de
informacBes na memdria de longo prazo, que é onde o conhecimento de fato acontece.

Outro fator importante durante essas interacGes entre colegas € a capacidade de
direcionar a atencdo do aluno para algo mais especifico. Eu ja havia mencionado essa
diferenca entre as terminacdes de ing e ed dos verbos em inglés algumas vezes, mas quando
estamos na frente de uma sala de aula, tentando distribuir nosso conhecimento para cada um
dos alunos presentes, percebemos em seus rostinhos aqueles que permanecem com vocé
durante toda a explicacdo, aqueles que vao se perdendo pelo caminho e aqueles que ainda
nem perceberam que Vocé esta presente na sala. “E através da interagdo que a atengdo do
aluno estd focada em wuma parte especifica da lingua, especificamente nessas

incompatibilidades entre as formas da lingua-alvo e as formas da lingua do aluno”® (Gass,

8 Minha tradugdo de: “social interaction, discussion, and sharing with peers, as well as mentoring from others
who are more advanced, are important” (Gee, 2008, p. 21-22).
8 Minha tradugio de: “it is through interaction that a learner’s attention is focused on a specific part of the
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2003, p. 244). E muito dificil conseguir e manter a atencio de todos. Quando nos
aproximamos de suas mesas para fazer uma explicacdo individualizada ou quando estdo
interagindo com seus colegas, a proximidade das pessoas e da situacao viabiliza a atengédo
direcionada dos alunos para o que estd acontecendo naquele momento. Consequentemente,
acontece o que foi percebido por Ed Sheeran: “a gente aprende mais coisas”.

Além dessas caracteristicas positivas da interacdo em sala de aula durante a
aprendizagem de inglés, percebo a satisfacdo dos alunos ao fazerem atividades com seus
colegas e, principalmente, com seus amigos. Essa relacdo entre eles promove a construcéo de
momentos significativos, ja que envolvem diversos tipos de emocdes, que marcam suas
memorias. Até por que a dindmica de sala de aula envolve, a partir do aprendizado, emoc6es

de todas as formas.

4.6 We want to win

A insercdo dos jogos nas aulas ndo € simplesmente uma brincadeira, pois tem que ter
um objetivo pedagogico. “Jogos ndo sdo atividades ao acaso, nem uma série de
improvisacdes. Sem regras, ndo ha jogo” (Dewey, 1976, p. 47). A partir de toda minha
experiéncia como professora e, principalmente, nas experiéncias da pesquisa, sem davidas,
Game-based Learning sdo as atividades que mais motivam os alunos.

Segundo Burke (2014, p. 68) a “gamificagdo ¢ a aprendizagem sd3o uma combinagdo
natural”.®® Além do mais, quem é que néo gosta de jogos e de competicdo, ndo é mesmo?
Ainda segundo o autor, nés temos uma necessidade em aprender, melhorar e nos desafiar, e 0s
jogos nos propiciam tudo isso, mesmo que inconscientemente. Os alunos deixaram isso muito
claro durante as entrevistas e no questionadrio. De quatorze alunos, dez colocaram as
atividades de jogos no seu top 3 do ranking. Desses dez alunos, seis escolheram o jogo “Name
Three Game” como 0 melhor. Durante a entrevista, quando pedi para avaliarem de 1 a 5,
sendo 5 a nota maxima, a semana da técnica Game-based Learning, todos disseram 5, além de
fazerem comentarios como: “it was the best”, “I love it” e “it’s a_fun way to learn”.

O trecho seguinte, relatado durante a entrevista da semana de Game-based learning,

mostra uma das principais funcGes dos jogos nas aulas de inglés: criar um ambiente

language, specifically on those mismatches between target language forms and learner-language forms” (Gass,
2003, p. 244).
8 Minha tradugdo de: “gamification and learning are a natural fit” (Burke, 2014, p. 68).
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confortavel para incentivar os alunos a participarem ativamente e, consequentemente,

aprenderem:

Quadro 11 — We want to win: didlogo 1

Rachel: It makes us do the sentences correctly, because we want to win.

Monica: [ think it’s more comfortable, maybe... like, in normal classes, maybe the
people are afraid to say the things they don’t know and the games, it’s just for the games. If
it’s wrong that’s ok. People won't judge you.

Ed: é verdade.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Competicdo, cooperacdo e conflito sdo as esséncias dos jogos (Kapp, 2012). O
formato ludico e competitivo dessas atividades € o que propicia um ambiente seguro e
confortavel para a participacdo, principalmente oral, em inglés. Como ressaltado por Rachel
no Quadro 11, a competitividade é o fator motivador e isso faz com que eles aprendam sem
perceber. “Por proporcionarem préticas educacionais atrativas e inovadoras, onde o aluno tem
a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e motivadora, 0s jogos educacionais
podem se tornar auxiliares importantes do processo de ensino e aprendizagem” (Savi,
Ulbricht, 2008, p. 2).

Empenhamo-nos muito mais em realizar uma atividade se queremos ganhar. Em
qualquer tipo de jogo, “o desempenho vem antes da competéncia. Assim, o jogador
eventualmente acaba ganhando competéncia através da tentativa, do erro e do feedback™®’
(Gee, 2013, p. 19-20). No Quadro 11, Monica mencionou algo muito interessante que, para
mim, resume os beneficios dos jogos na sala de aula: “se estiver errado, tudo bem. As pessoas
ndo vao te julgar”. A ansiedade que os alunos tém de participar e de estar em evidéncia
geralmente € devido ao medo de errar e nos jogos isso ndo acontece. Se alguém errar, perder
ponto ou até perder, ele provavelmente ndo sera ridicularizado pelos colegas e nao se sentird
inferior.

A magia do jogo é a vontade que temos de ganhar, mesmo néo ganhando. E o processo
e ndo o pddio. Eu amo todos os tipos de jogos, mas raramente ganho, principalmente os de

video game. Isso ndo me desmotiva, pelo contrario, fico tentando até melhorar meu

 Minha tradugio de: “performance before competence. The player thereby eventually comes to gain
competence through trial, error, and feedback” (Gee, 2013, p. 19-20).
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desempenho e passar de fase. Quando juntamos o ensino de linguas a todas essas
caracteristicas incentivadoras, h4 grande possibilidade de aprendizagem significativa.

Ainda sobre a competicdo e o contexto divertido dos jogos, destaco abaixo o
comentario de Joey quando questionado se 0s jogos ajudam a deixar 0 ambiente mais

confortavel para praticar inglés:

Quadro 12 — We want to win: dialogo 2

Teacher: A proposta das atividades foi praticar a gramética e o vocabulario estudado
no formato de jogos. Isso te deixa mais confortavel para praticar inglés? Explique.

Joey: Nossa, muito mais (confortavel para praticar inglés). Se eu pudesse escolher
seria sempre assim. Eu ndo aprendo nada com o livro. Eu gosto de competi¢do e eu sou
competitivo, e porque assim eu pratico mais, e € menos estressante, menos entediante.

Avril: Menos cansativo...

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

“A aprendizagem é mais significativa quando motivamos os alunos intimamente”
(Bacich; Moran, 2018, p. 6). Na percepcdo dos alunos, a motivacdo nao é apenas um suporte
para a aprendizagem, ela é essencial. Gardner (2001) salienta que essa motivacdo é
dependente de inumeros fatores, pessoais ou contextuais, que podem ou ndo ser alterados por
nos, professores. Percebi que ndo preciso me preocupar com esses fatores se a técnica for
Game-based Learning, pois 0s jogos sdo, por si sO, aspecto motivador e engajador. Além
disso, por estarem alinhados com um objetivo pedagdgico, potencializam a aprendizagem
significativa da lingua inglesa.

Para Savi e Ulbricht (2008, p. 2), quando os jogos sao incluidos na aula com fins
educacionais, eles “precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar
conteddos das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de estratégias
ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e intelectual dos alunos”.

Os jogos, as vezes, ndo estimulam apenas a competi¢do, mas também o lado ludico de
estar apenas se divertindo, sem a pressao ou a obrigacdo de ser melhor que o outro, de vencer
ou de acertar (Souza, 2022). Sobre esse outro aspecto, no Quadro 11, Monica evidencia que
eles ndo tém a preocupacao de serem julgados por errarem quando estdo no contexto de jogos.
O erro ou falha é inerente aos jogos. A competicdo nos estimula a querer ganhar, mas
sabemos que ha chance de perdermos, isso faz parte, é natural. Entdo, os alunos encontram no

Game-based Learning um ambiente mais agradavel e divertido que ndo julga seus erros.
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Esses jogos voltados para a educacdo proporcionam experiéncias que podem ajudar os alunos
a desenvolverem habilidades importantes para a vida. Enfrentar desafios e dificuldades e lidar
com a frustracdo de maneira controlada é uma caracteristica fundamental para o
desenvolvimento da paciéncia, persisténcia, resiliéncia e capacidade de resolucdo de
problemas (Murta; Valadares; Moraes Filho, 2015).

Na secdo “4.2 Ai, teacher, ndo consigo”, falei um pouco da relagao dos alunos com os
desafios propostos como uma barreira para realizar a atividade. Ja em relacdo a Game-based
Learning, os desafios sdo os pilares motivadores. Eles envolvem os alunos na situacao-
problema e os estimula a buscar solugdes ganhar o jogo. Além disso, os alunos ficam
motivados, pois 0s jogos “apresentam aos alunos desafios praticos, os encorajam conforme
eles progridem os niveis, e 0s engajam emocionalmente para alcancarem seu melhor’®®
(Burke, 2014, p. 23). Por refracdo (Leffa, 2020), ou seja, sem ser seu objetivo principal,
aprimoram seu conhecimento linguistico em inglés.

Para Gardner (1960 apud Corréa, 2019, p. 33), “a motivacdao para aprendizagem de
linguas estrangeiras € caracterizada por um profundo impeto nesse sentido somado a atitudes
favoraveis, relacionadas aos falantes da lingua alvo e a sua cultura”. Dewaele et al. (2017
apud Zondag et al., 2020, p. 82), “recomenda aos professores que eles concentrem no
entusiasmo e na diversdo dos alunos em um ambiente educativo com baixo indice de
ansiedade”®.

Sendo assim, novamente, as emoc¢0des, sejam elas boas ou ruins, e a interacdo geradas
pelos jogos tém um papel fundamental na constituicdo de conhecimento na memdria de longo
prazo. Dependendo do jogo, hd uma culminancia de gritos, risos, ameacas, afrontas,
frustracdes e satisfacBes. O conflito também é peca fundamental nos jogos. No meu papel de
professora, ndo costumo fazer parte do jogo, pois como fui eu que preparei a atividade, ja
saberia todas as respostas e creio ndo seria justo. Mas quando Sdo jogos que ndo tém
necessariamente respostas pré-estabelecidas, como Stop (Adedonha), ou jogos prontos de
plataformas digitais, como Kahoot e Bamboozle, principalmente se o tema for conhecimentos
gerais, me divirto bastante jogando com eles. O interessante é interpretacdo que eles fazem
guando eu também jogo: se eu ganhar, € porque sou a teacher e obviamente ganharia; se eu

perder, a vitoria tem um peso maior para eles, ja que ganharam da teacher.

8 Minha traducdo de: “to present them with practical challenges, encourage them as they progress through
levels, and get them emotionally engaged to achieve their very best” (Burke, 2014, p. 23).

8 Minha traducéo de: “recommended teachers to concentrate on learners’ enthusiasm and enjoyment in a low-
anxiety learning environment” (Dewaele et al., 2017 apud Zondag et al., 2020, p. 82).
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Como normalmente ndo participo como jogadora, minha diversdo € ver a
competitividade dos alunos. Eu ndo incentivo xingamentos ou brigas, mas sim a rivalidade
que envolve uma competicdo. Esse ambiente enérgico e dinamico € o que propicia a formacéo

de memorias, ndo sO das experiéncias, mas também de conhecimento.

4.7 Teacher, vai ter alguma coisa diferente hoje?

Essa ¢ uma pergunta que ougo com frequéncia no inicio das aulas: “Teacher, vai ter

<

alguma coisa diferente hoje?”, além de suas versdes, como: “vai ter jogo hoje?”, “vai ter
alguma coisa legal hoje?”. A verdade é que esses questionamentos, antes mesmo de eu falar
“bom dia”, me irritavam por diversas vezes. Eles me geravam um sentimento de frustracgéo,
primeiro porque parecia que eu nunca fazia “nada diferente” e minhas aulas eram monotonas
e sem motivacao para os alunos e segundo porque eu precisava cumprir regras que também
sdo impostas a mim ndo sé pela escola, mas também pelo sistema educacional no geral.

Essa pergunta, além de nomear essa secdo, também é o titulo deste trabalho, pois ela
despertava em mim questionamentos que inclusive foram motivadores desta pesquisa: Por
que as aulas de inglés ndo podem ser divertidas? Por que ndo podemos fazer jogos e
atividades mais interativas para motivar nossos alunos? A verdade é que podemos e devemos
fazer isso, embora muitos considerem que quando estamos fazendo isso nds “ndo estamos
dando aula”. Outro problema ¢ que temos um cronograma bem apertado para cumprir — €
temos que cumprir — e, as vezes, ndo incluimos essas atividades no planejamento com a
frequéncia que gostariamos e muito menos que os alunos gostariam.

Como mencionei na se¢do “4.3 Errei, mas aprendi”, a busca inconstante por terminar o
conteddo dentro dos prazos do cronograma que nos € imposto me faz pensar que a
aprendizagem ndo é o mais importante. A quantidade de contetdo a ser ensinado é muito
grande e o tempo disponivel para fazé-lo € muito pequeno. Acredito que para atingir a
aprendizagem significativa é preciso de tempo para praticar aquele conteddo por mais vezes,
com diferentes técnicas. O calendario escolar é cheio de eventos e avaliacdes, tudo passa
muito rapido e temos a impressdo que estamos sendo atropelados por tudo isso.

O trecho abaixo foi tirado da entrevista sobre a semana de Game-based learning e foi
um dialogo engracado, mas que exemplifica essas questfes mencionadas no ponto de vista

dos alunos:
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Quadro 13 - Teacher, vai ter alguma coisa diferente hoje?: dialogo 1

Joey: Nossa, muito mais (confortavel para praticar inglés). Se eu pudesse escolher
seria sempre assim. Eu ndo aprendo nada com o livro. Eu gosto de competicdo e eu sou
competitivo, e porque assim eu pratico mais, e € menos estressante, menos entediante...

Avril: Menos cansativo...

Joey: E menos... Como que fala?... Assim, sem as regras? Menos fora da caixinha.

Avril: Mais fora da caixinha.

Joey: Menos!

Avril, Monica, Rachel: Mais!

Rachel: Mais fora da caixinha foge do cotidiano.

Joey: Isso!

Teacher: eu acho que essa ndo € a expressdo que ele queria usar. Explica de novo.

Joey: Tipo assim: burlar o sistema. Porque o sistema diz que nos temos que aprender
com o livro, e EU... meu cérebro ndo aprende com o livro. Eu aprendo com dinamics and

competitions.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

Nao conseguimos “burlar o sistema” por completo, pois precisamos realizar tarefas
que preparem esses alunos para o que serdo cobrados no futuro. Eles irdo fazer diversas
provas, avaliacdes e testes com varias finalidades: para atestar conhecimento nos contetidos
escolares, para entrar na faculdade, as vezes para conseguir um trabalho, para comprovar seu
nivel de inglés, entre outros. Entdo, fazer alguns exercicios que a maioria dos alunos julga
como chatos é importante para essa preparag&o.

Logo, entendo a importancia das avaliacGes dentro do contexto educacional em que
vivemos, porém me questiono se € realmente necessario ter tantas avaliacbes. Ndo concordo
com essa constante pressdo para ensinar o conteido para fazer prova. O objetivo de aprender
outra lingua ndo pode ser para tirar notas boas em avaliagdes. Isso faz parte, mas ndo pode ser
o grande foco. Naturalmente, cada individuo tem uma motivacédo pessoal para aprender inglés,
porém a proposta de ensino de uma instituicdo deveria ser na pratica o que é colocado no
papel. O objetivo de ensinar inglés em uma escola, ainda mais nesta escola em que ha
inameros privilégios em relagdo ao programa de ensino de inglés, ndo deveria ser estudar o
conteddo para fazer provas. Deveria ser formar criancas e adolescentes que saibam se

comunicar em inglés em diversas situa¢fes usando as quatro habilidades linguisticas (ouvir,
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falar, ler e escrever) e possibilitar a interacdo com outras culturas dentro dos interesses de
cada um.

Vivemos em uma incoeréncia na area da educacdo muito grande. Somos cobrados o
tempo todo para “motivar os alunos”, “usar métodos mais atrativos” e “nos atualizarmos e nos
adequarmos a nova realidade” para “darmos um jeito” nessa geragdo de alunos que parecem
ndo se interessarem mais pelo que a escola oferece. Ao mesmo tempo, somos obrigados a
seguir um sistema avaliativo apenas com avaliacdes no modelo tradicional, ndo podemos fugir
dos conteudos estipulados e precisamos cumprir o curriculo sem que haja adequacgdes. Os
professores precisam ser inovadores, mas as escolas continuam impondo suas regras
tradicionais.

Para promover essa inovacdo para a realidade da sala de aula, a pauta de varios
roteiros de treinamento e de formacdes continuadas de professores é Metodologias Ativas.
Esse termo é normalmente ligado a inovagdo, mas ndo é uma estratégia nova de ensino. Ele se
tornou consideravelmente comercial dentro da educacdo, propondo estratégias de ensino
atuais, mesmo que, ha anos, a base de sua teoria seja abordada com outras nomenclaturas.
Ouso salientar que o termo Metodologias Ativas é um falso modernismo que os gestores das
escolas na tentativa de mostrar sua preocupacdo com 0 ensino apresentam aos professores,
porém, pelo menos nas aulas de inglés, elas ja fazem parte dos métodos de ensino ha muito
tempo.

Falamos tanto na autonomia do aluno e esquecemos que a autonomia do professor
também é importante. Precisamos ter participacdo ativa no nosso planejamento sem ter a
obrigacdo de seguir os moldes impostos pelo sistema educacional. Freire (1996) e Dewey
(1976) tinham principios bem parecidos em relagdo a educacédo. Para eles, a escola precisa
promover aprendizagem significativa e individuos autbnomos, com métodos que motivam o0s
alunos e com professores que guiem seu aprendizado com competéncias cognitivas, sociais e
culturais. Para isso, o contexto deve ser considerado e 0s sujeitos, alunos e professores, devem
ser livres. Dewey (1915/2004) defendeu essa ideia de que a sociedade deveria promover
condicGes para formar cidaddos livres capazes de ter pensamento critico e de tomar decisdes.
Dessa forma, neste contexto, os professores teriam a liberdade de agir ou pelo menos opinar
sobre o planejamento e dindmica da sala de aula conforme o que julgam ser importante para o
ensino-aprendizagem de sua disciplina.

Isso precisa ser menos discutido na sala dos professores e mais em reunides
pedagogicas, na presenca de coordenadores, supervisores e diretores, para que 0 movimento

tenha mais forca e, futuramente, possamos “burlar o sistema” por completo. Enquanto nio
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temos poder para isso, precisamos encaixar no nosso planejamento, além daquilo que
precisamos cumprir, atividades que motivem os alunos a participarem ativamente das aulas.

E nesse contexto que os beneficios das Metodologias Ativas se sobressaem. Quando
utilizamos estratégias adequadas em conjunto com contetdo que esteja de acordo com a
realidade dos alunos, podemos propiciar experiéncias que os auxiliem a produzir
conhecimento e desenvolver habilidades linguisticas e sociais em um ambiente dinamico.

O dialogo a seguir aconteceu durante a entrevista de Game-based Learning quando

questionei se as atividades com essa Técnica ajudavam na aprendizagem de inglés e por que:

Quadro 14 — Teacher, vai ter alguma coisa diferente hoje?: dialogo 2

Rachel: it’s a fun way to learn
Miley: vocé pratica mais, é uma coisa diferente, vocé mostra mais interesse.

Ross: because it’s good to variar... ndo ficar sé no livro.

Fonte: banco de dados da pesquisadora.

A pergunta que nomeia essa se¢do também me fez pensar sobre rotina das aulas, assim
como esse dialogo do Quadro 14. Os jogos sO tém esse lado positivo como fonte de
motivacao porque eles ndo fazem parte da rotina. A plataforma digital Kahoot é um jogo de
quiz que os alunos gostam e se divertem, e que inclusive sempre pedem, mas que é usado
frequentemente nas aulas de inglés. Entéo, se eles tiverem opc¢éo de escolha entre ele e outros
jogos, com uso de tecnologia ou ndo, eles provavelmente vao optar por aguele que ndo jogam
com frequéncia. Para que algo seja diferente, € necessario que saia da rotina. Afinal, o
interessante sO existe porque o chato existe. O diferente sé € diferente, porque estamos
habituados com o normal. Acredito que esse é mais um fator que nos mostra a necessidade de
estarmos sempre atentos aquilo que os alunos gostam e estarmos sempre inovando.

Segundo Ross, no Quadro 14, “¢ bom variar”. Para isso, precisamos usar novos
recursos e métodos. Novos, nesse contexto, ndo significa apenas modernos e atualizados, mas
sim variados, diversificados. Desse modo, conseguimos sair da “mesmice” incentivando os
alunos a aprenderem e a participarem mais ativamente e propiciando novas formas de
aprende. “Os alunos gostam de um professor que os surpreenda, que traga novidades, que
varie suas técnicas e meétodos de organizar o processo de ensino-aprendizagem” (Moran,
2013, p. 5).

Todas as consideragOes discorridas nessa secdo ndo querem dizer que precisamos

quebrar regras institucionais, mas podemos nos adequar a nossa realidade e incluir Técnicas
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Ativas em momentos oportunos do nosso planejamento enquanto lutamos por regras mais
condizentes com 0 mundo em que vivemos.

Também ndo querem dizer que devemos fazer apenas o que os alunos gostam e
querem. Entretanto, valorizar a voz do aluno assim como suas caracteristicas e gostos, pode
auxiliar a aprendizagem significativa, uma vez que geramos experiéncias mais relevantes

quando aprendemos aquilo que nos interessa ou que faz sentido para nos.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A importancia do estudo do inglés é indiscutivel. Ele pode abrir portas para diversas
areas do conhecimento, dentro do contexto social, interpessoal e profissional. Na minha vida
pessoal, ele tem uma atuagdo assidua e importante, 0 que me motivou a ser professora. Na
minha profissdo, me empenho e busco constantemente por estratégias eficientes no ensino de
inglés para que os alunos tenham uma aprendizagem significativa.

Com este estudo, meu objetivo era descrever minhas experiéncias sobre o uso de
Técnicas Ativas nas aulas de inglés no ensino fundamental de uma escola particular. Sendo 0s
objetivos especificos: descrever o uso de quatro Técnicas Ativas, sendo elas Brainstorming
com o uso de Mind Maps, Role-play, Storytelling e Game-based learning, no contexto de uma
das turmas de 8° ano do Ensino Fundamental Il de uma escola particular do interior de Minas
Gerais; mapear minhas percepcdes enquanto professora-pesquisadora e as percepcbes dos
meus alunos em relacdo as atividades realizadas; interpretar as experiéncias com o uso das
Técnicas Ativas durante as aulas de inglés e analisar a influéncia da motivagdo dos alunos no
ensino-aprendizagem de inglés.

Assim, busquei analisar se os alunos se sentiriam mais motivados a participarem de
atividades utilizando essas Técnicas e se eles perceberiam que elas podem contribuir para sua
aprendizagem da lingua inglesa. Para isso, assumi papel de professora-pesquisadora e fiz uma
pesquisa qualitativa com processos analitico-interpretativos, de acordo com os principios de
Bertoni-Ricardo (2008) e de Ely, Vinz, Anzul e Downing (2005). Para gerar dados no
processo analitico, quatro Técnicas Ativas, sendo elas Brainstorming com o uso de Mind
Maps, Role-play, Storytelling e Game-based Learning, foram aplicadas em uma das minhas
turmas de 8° ano do Ensino Fundamental I1. Durante quatro semanas, apliquei doze atividades
adequadas com a proposta dessas quatro Técnicas Ativas, sendo trés atividades de cada.

Como instrumentos de coletas de dados, usei meu diario com anotacdes feitas sobre as
aulas em que conduzi a pesquisa; entrevistas semanais, sendo quatro entrevistas no total, uma
para cada técnica, com gravacdo de dudio com o intuito de fazer memoria das opiniGes dos
alunos sobre as atividades; e um questionario no final da pesquisa em que os alunos
ranquearam as atividades de acordo com suas preferéncias.

No processo interpretativo, organizei os dados coletados e pontuei ideias e
interpretagdes sobre assuntos pertinentes que me propus pesquisar. A partir dessa analise
percebi que as Metodologias Ativas incentivam a participacao ativa dos alunos e promovem

um ambiente de aprendizagem mais significativo. Elas se mostraram ser fundamentais no
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ensino-aprendizagem de lingua inglesa. Quando os alunos aprendem fazendo (learn by doing)
(Dewey, 1915/2004, 1976), eles constroem sua autonomia, Seu Senso critico e sua
criatividade.

Devido as caracteristicas desta pesquisa, ndo pude analisar o desenvolvimento da
autonomia dos alunos a partir do uso de Técnicas Ativas em sala de aula. Para isso, precisaria
observar o comportamento deles durante uma pesquisa em longo prazo. Contudo, no sentido
de conseguirem desempenhar atividades sozinhos, tomarem decisGes sozinhos e
coletivamente, compreendi que alguns alunos tém mais facilidade em realizar essas tarefas
sozinhos do que outros.

A aprendizagem significativa € o maior objetivo das Metodologias Ativas e é
alcancada a partir da participacdo ativa dos alunos que sdo motivados por estimulos diferentes
e dinamicos para que eles construam experiéncias de conhecimento em sua memoria de longo
prazo. A participacdo ativa dos alunos aconteceu durante a pesquisa em todas as atividades
propostas, bem como a motivacdo para realizarem a maioria delas, principalmente as
atividades que envolviam jogos, pois eles tém o poder de motivarem os alunos
emocionalmente com o intuito de atingirem o0s objetivos que eles propdem.

Para auxiliar os alunos na promog¢éo da aprendizagem significativa, bem como do seu
engajamento nas aulas de inglés, nds professores podemos recorrer a diversas Técnicas
Ativas. Nesta pesquisa, utilizei quatro delas: Brainstorming através do uso de Mind Maps,
Role-play, Storytelling e Game-based learning.

Brainstorming propde ativacdo do pensamento rapido, fazendo conexdes de
informacgdes sobre um assunto especifico. As informacfes do Brainstorming podem ser
exibidas de varias formas, sendo Mind Maps uma delas. Eles facilitam a sintese organizada e
criativa para apresentar determinado tépico.

A técnica de Role-play tem por objetivo estimular a comunicacdo em inglés em
simulacfes que reproduzem situacGes reais e que produzem um ambiente descontraido para
construcdo de dialogos usando suas habilidades linguisticas e criativas.

Storytelling estimula o desenvolvimento cognitivo e afetivo e a criatividade dos alunos
ao ouvirem e contarem histdrias. Elas podem ser faladas ou escritas e criam experiéncias
significativas e interacionais.

Game-based learning é uma maneira ludica de ensinar e aprender inglés ao incluir
atividades com design de jogos. O espirito competitivo dos jogos motiva os alunos a
solucionar desafios para ganhar. Essa técnica potencializa a aprendizagem por criar um

ambiente divertido e seguro para a participagéo ativa.
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Ao interpretar os dados com as percepcdes dos alunos, percebi que eles se envolveram
bastante durante a maioria das atividades e fizeram comentarios positivos sobre elas,
mostrando preferéncia pelas Técnicas Game-based Learning e Role-play. Assim, considero
importante manter os alunos engajados; criar oportunidades para os alunos aprenderem de
forma significativa e ativa; aprender ouvi-los para criar um ambiente mais positivo e
confortivel para a aprendizagem e levar em consideragdo suas dificuldades, suas emocdes e
Seus gostos.

A tecnologia pode ser usada como recurso motivador, desde que esteja adequada aos
objetivos pedagodgicos e saibamos incorpora-la nas situacfes de ensino-aprendizagem de
inglés. Nas atividades em que ela foi usada, ela se mostrou ser uma ferramenta eficiente na
maior parte, mas em uma delas, devido uma experiéncia anterior negativa com 0 mesmo
aplicativo, o uso da tecnologia nédo foi fonte motivadora.

Acredito que os alunos também se beneficiaram com a prética e com o erro durante
sua participacdo nas atividades. A partir do feedback, os alunos conseguem incorporar o que é
correto, dentro das especificidades cobradas na atividade, em suas proximas producdes
linguisticas.

A repeticdo e a pratica de recuperacdo sdo estratégias essenciais para a aprendizagem
significativa. A repeticdo tanto do input quanto do output propicia a retengédo de vocabulario e
de regras gramaticais.

Além de ser algo que os alunos sentem satisfacdo, a interacdo com os colegas pode
aprimorar 0s conhecimentos linguisticos da lingua. A troca entre os alunos cria um ambiente
mais seguro e amplifica o foco sobre o que esta sendo estudado.

Compreendo também que as emoc¢des como ansiedade e medo podem influenciar
negativamente a participacdo, especialmente em atividades que envolvem habilidades orais.
Elas assumem papel de destaque quando o assunto é sala de aula e ensino-aprendizagem de
inglés, por parte dos alunos, quando precisam se expor para participarem e até do professor,
que tem que saber lidar com suas frustragdes quando as coisas ndo saem como planejado.

Isso aconteceu em alguns momentos, como na atividade Make a story together, em
que durante o planejamento idealizei um resultado e na sala de aula a resposta foi totalmente
diferente e frustrante para mim e para meus alunos. E inquestionavel que, como professores,
precisamos considerar o contexto da sala de aula que temos, considerando que cada turma tem
suas caracteristicas, e entender os conflitos que surgem durante esse processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, as atividades que promovem um ambiente mais seguro e

confortavel, como Game-based Learning, amenizam os impactos negativos dessas emogoes.
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Uma das percepcdes mais significativas que tive durante a pesquisa foi que a
motivacdo dos estudantes é essencial para o engajamento nas atividades. A motivacdo se
mostrou um aspecto fundamental para incentivar os alunos a aprenderem inglés. Alunos
motivados estdo mais abertos e dispostos a aprender. Em muitos momentos, eles aprendem
por refracdo (Leffa, 2020), onde eles aprendem sem perceber, pois seu objetivo principal é
vencer, se divertir ou atingir os objetivos das atividades.

Percebi que para promover a aprendizagem significativa do inglés precisa haver
sintonia entre o que € aprendido, quem ensina e quem aprende para que as propostas dentro da
sala de aula estejam contextualizadas e integradas para engajar os alunos em um pensamento
mais profundo. Dessa forma, os alunos conseguem colocar em prética aquilo que aprenderam
de maneira mais significativa e em contextos variados.

Percebi que nos professores precisamos ser mais livres para planejar nossas aulas e
opinar sobre 0s processos que acontecem na sala de aula. Precisamos ter mais participagdo em
regras institucionais para ndo ficarmos presos no sistema educacional tradicional e que
possamos adequar métodos e técnicas que motivem e beneficiem a aprendizagem dos alunos.
O foco da educacdo precisa ser a aprendizagem significativa e ndo o cumprimento de um
curriculo dentro de um calendério apertado e cheio de avaliagdes.

As limitagdes desta pesquisa incluem o tamanho limitado da amostra de dados e 0
contexto restrito e privilegiado de uma Unica instituicdo de ensino, o que pode ndo refletir a
realidade de outras escolas ou de outras regides. Devido as minhas escolhas e interesses para
minha dissertacdo e a conciliacdo da minha carga horaria de trabalho e da realizacdo da
pesquisa, o trabalho se deu dentro da minha zona de conforto. 1sso pode ter impossibilitado o
acontecimento de experiéncias com mais nuances que oportunizariam maior discussao sobre
elas, pois estariam fugindo daquilo que normalmente tenho mais controle.

Ademais, a pesquisa foi conduzida na minha bolha de convivéncia e de trabalho, o
que, mesmo proporcionando experiéncias genuinas, também nédo representa a realidade de
muitas aulas de inglés. Quando a pesquisa é feita com pessoas com quem o pesquisador tem
algum tipo de relacdo, neste caso entre professora e seus proprios alunos, as respostas nas
entrevistas e no questionario podem ter sido influenciadas pela minha relacdo de poder sobre
eles.

Esta dissertacdo foi para mim, e acredito que seja para a maioria das pessoas que esta
neste processo, muito dificil em diversos aspectos. Superei e ndo desisti. Por varias vezes me
surpreendi, pude refletir sobre minha prética profissional e entender as percep¢des dos meus

alunos em relagdo as Técnicas Ativas que foram realizadas com eles. Mesmo sendo uma



113

realizacdo pessoal em forma de compartilhamento de experiéncias em um contexto bem
especifico, espero que este trabalho tenha trazido contribui¢cBes para outros professores da
area de linguistica aplicada, principalmente da lingua inglesa. Afinal, uma das coisas que
professores mais gostam de fazer é trocar experiéncias com seus colegas de profisséo.

Para pesquisas futuras, seria interessante uma expansao do estudo para incluir uma
amostra maior e diversificada de dados e em diferentes contextos, além de uma analise
longitudinal para observar os efeitos em longo prazo das Metodologias Ativas na
aprendizagem significativa do inglés. Outra opcdo seria estudar um caso com uso de
Metodologias Ativas de maneira mais pessoal durante as entrevistas com alunos, professores e
talvez com os gestores das escolas para possibilitar uma discusséo sobre as regras sistémicas e
institucionais. Também seria interessante explorar o papel das tecnologias educacionais como
complementos as técnicas estudadas, investigando sua eficacia em diferentes contextos
educacionais. Essas futuras investigagdes poderiam contribuir para uma compreensdo mais
ampla e aprofundada da eficacia das Metodologias Ativas no ensino da lingua inglesa e
promover experiéncias para refletir sobre as préaticas pedagdgicas.

Por fim, finalizo com a maior percepc¢do que tive durante a pesquisa: a motivagdo dos
alunos ndo é apenas um suporte para a aprendizagem, ela é o que norteia o nivel de
aprendizagem significativa dos alunos de lingua inglesa. As atividades das Metodologias
Ativas atraem os alunos para que tenham disposic¢ao e vontade de participar ativamente, o0 que
possibilita o desenvolvimento de suas habilidades comunicativas e interpessoais. Se 0s alunos
estiverem motivados, ou seja, se eles quiserem fazer as atividades, a possibilidade de
atingirem a aprendizagem significativa € muito maior do que quando eles ndo se interessam

por elas.
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APENDICE A - PLANOS DE AULA DA 12 SEMANA -
BRAINSTORMING BY USING MIND MAPS

1% activity — Mind maps of jobs

Date: September 18"

Aim: use vocabulary and characteristics about jobs

Duration: 45 minutes

Procedure: - Explain the concept of brainstorming and mind map, why we use them and show
examples of mind maps on the screen.

- Choose a job and brainstorm its characteristics with them. Write them on the board as an
example of mind map.

- Ask students to choose a job (they have to be different from each other) and draw a mind
map with its characteristics. They can even organize it with pros and cons of that job.

- Encourage them to be creative and to illustrate their mind map.

- Hang the mind maps on the hallway.

2" activity — Jobs for disabled people

Date: September 20™

Aim: use vocabulary and characteristics about jobs / think about different realities

Duration: 45 minutes

Procedure: - Divide the students in 3 groups. Each group will brainstorm kinds of jobs that
might be good choices for disabled people. One group will think about blind people, the other
group about deaf people and the last one about people in a wheelchair.

- Each group get a paper (A3) to write their ideas as a mind map.

- They should write the job suggestions and brief explanations about why those jobs are a
great fit.

- Each group will show their mind map to their classmates.

3" activity — Healthy lifestyle

Date: September 20™

Aim: use vocabulary and characteristics of a healthy life

Duration: 45 minutes
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Procedure: - Ask students to sit in pairs.

- Ask them to brainstorm things we should do to be healthy (physically and mentally).

- Ask them to download an app on their phones to make mind maps, like Xmind or
Simplemind. They can also use another app if they prefer.

- Ask them to make a mind map with the ideas they had using one of the digital platforms.

- Monitor and help them using the app and with vocabulary if needed.

- Share their mind maps with their classmates.
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APENDICE B - PLANOS DE AULA DA 22 SEMANA - ROLE
PLAY

1% activity — Job interview

Date: September 25"

Aim: use vocabulary and expressions used in a job interview / communicate in a real life

situation

Duration: 45 minutes

Procedure: - Review vocabulary that can be used in the job interview like: résumé, skills,
company, coworkers, pay, vacation, position, experience, training.

- Write the questions to be asked by the interviewer on the board:

“Did you bring a copy of your resume?”

“Tell me a little bit about yourself.”

“What are your strengths?”

“What are your weaknesses?”

“Why do you want to work here?”

“Tell me about your last job.”

“Why did you leave?”

“Do you have any questions for me?”

“We’ll let you know about our decision by the end of the week.”

- Show the video “Interviewing for a Job — Everyday English Dialogues” on YouTube

(https://www.youtube.com/watch?v=w0YQwqglgtTM) as an example of a job interview.

- Divide the students in pairs and decide the roles. One student will be the CEO of a big chain
of supermarkets and the other student will be the applicant for the position of manager.

- Give students 2 minutes to get ready.

- Each pair role play for the class.

- Give feedback and students choose the best applicant to be the manager of the store.

2" activity — Being healthy

Date: September 27"

Aim: use vocabulary and characteristics of a healthy lifestyle / communicate in a real life

situation / debate different point of views

Duration: 30 minutes



https://www.youtube.com/watch?v=w0YQwglgtTM
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Procedure: - Ask the students: “Do you think it’s important to have a healthy lifestyle?”
“What can you do to have an active and healthy lifestyle?”

- Divide the class in pairs to role play a conversation between friends. One student will be an
active person and the other student will be a person that only wants to sit around using his/her
phone. The active friend has to advise and try to convince his/her friend to be more active,
always showing its benefits. The other one has to disagree with everything that’ll be
suggested.

- Ask them to role play and monitor the pairs.

- Give feedback and ask a pair to repeat the conversation to the class.

- Assign new pairs and new roles: the student that was the active friend will be the other
friend and vice-versa.

- Ask them to role play again and monitor the pairs.

- Give feedback and ask a pair to repeat the conversation to the class.

3" activity — Doctor/patient role play

Date: September 27"

Aim: use vocabulary of illnesses / communicate in a real life situation / Past perfect continous

Duration: 30 minutes

Procedure: - Arrange cards with the information they’ll need to role play. Read them and
explain expressions to help in the conversation: “how can I help you today?” / “I have been
(feeling, having, sneezing...)” / “My back’s been hurting since...”
- Divide them in pairs and assign roles: one student will be the doctor and the other one will
be the patient.
- Each pair get a card with the information:
1*" pair: symptoms: stomach ache

Diagnosis: drink too much coffee

Recommendations: pills for stomach ache and reduce drinking coffee
2" pair: symptoms: cogh, fever, can’t eat

Diagnosis: sore throat

Recommendations: medicine, drink lot of liquids
3" pair: symptoms: sneeze, cough, fever, running nose

Diagnosis: flu

Recommendations: medicine, rest, drink lots of liquids
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4™ pair: symptoms: stomach ache, vomit
Diagnosis: food poisoning
Recommendations: medicine, drink lots of liquids
5™ pair: symptoms: pain on the knee
Diagnosis: injury during an exercise
Recommendations: 10 sessions of physiotherapy
6" pair: symptoms: red skin, burning
Diagnosis: sunburn
Recommendations: apply lotion
7" pair: symptoms: back muscles pain
Diagnosis: backache
Recommendations: pills and exercises
- Let them get ready and think about the dialogue for 3 minutes.

- Each pair role play for the class. Give feedback.
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APENDICE C - PLANOS DE AULA DA 32 SEMANA -
STORYTELLING

1% activity — Complete a story

Date: October 2™

Aim: improve writing skills / use time linkers and linking expressions

Duration: 30 minutes

Procedure: - Write the following paragraph on the board:

John and Lauren were ready to when they . They were really upset,
because . Then, they decided to , but Lauren . While John
was waiting . As soon as they

- Review the time linkers and linking expressions used in the story and explain that they have
to follow the logic order of the story.

- Give them time to make the story.

- Ask volunteers to read what they wrote.

- Give feedback.

2" activity — Make a story together

Date: October 4™

Aim: improve speaking skills / use time linkers and linking expressions / improve ability to

follow the order of a story

Duration: 30 minutes

Procedure: - Prepare a box with vocabulary worked during the last two units: job, work for, a
lot of money, vacation, challenging, career, successful, promoted, famous, waiter, firefighter,
musician, police officer, free-time, healthy, fit, exercise, passionate, when, until, as soon as,
then, because, since, however, although, such as, operation, sick, get better, make an
appointment.

- Ask the students to sit in a circle.

- Start a story: Last year, [ was...

- Follow the circle. Each student gets a word and continues the story until he/she uses the
word he/she got.

- They have to make sure the sentence makes sense with the story that has already been made.
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3" activity — Making a comic

Date: October 5™

Aim: improve writing skills / review jobs and health vocabulary / use digital tools

Duration: 45 minutes

Procedure: - In the class before, ask students to download the app Pixton and watch tutorial
videos to learn how to make comics. Video suggestion: New - Comic Maker walk-through -

Pixton Comics (https://www.youtube.com/watch?v=wFa8yTGJB 8)

- Divide the class in groups of three.

- Show a comic that was made using the app Pixton as an example.

- Ask them to create a story with at least 4 frames. It must be about something we learned
about jobs or heath.

- The story should be in a comic format using the app Pixton.

- Show their stories to their classmates. Then print them and put them up on the hallway wall.



https://www.youtube.com/watch?v=wFa8yTGJB_8
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APENDICE D - PLANOS DE AULA DA 42 SEMANA - GAME-
BASED LEARNING

1% activity — Guessing game (jobs)

Date: October 9™

Aim: review different kinds of jobs and their characteristics / say sentences faster

Duration: 20 minutes

Procedure: - Prepare different kinds of jobs in a phone app, like “Heads Up” or “Charades”:
engineer, architect, doctor, nurse, vet, police officer, chef, maid, sales person, teacher, dentist,
pilot, flight attendant, waiter, waitress, accountant, model, singer, actor, business man,
business woman, manager, lawyer, judge, reporter, farmer, cashier, secretary, firefighter,
hairdresser.

- Divide the class in three groups.

- Each team elects a group member to guess the job.

- This student gets the phone and holds it on their forehead, so their teammates can see the
job. When the job appears on the screen, they have to say characteristics of it, so the student
guesses it.

- If the student guesses the word, he/she turns it down. If he/she doesn’t know, he/she turns it
up and it passes to another word.

- Each group has one minute to guess as many jobs as they can. The group that guesses more

jobs is the winner.

2" activity — Name three game

Date: October 11"

Aim: review the passive voice / compete answering questions faster

Duration: 25 minutes

Procedure: - Prepare cards with sentences in the passive voice, but with gaps to complete with
the correct form of the verbs:

1. Name three books that were made/have been made into films.

2. Name three things that are used by artists.

3. Name three things that were invented/have been invented in the last 25 years.

4. Name three apps that are installed on your phone.
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5. Name three sports that are played in teams.

6. Name three things that cannot be done alone.

7. Name three animals that are found in Africa.

8. Name three things that are produced in your country.

9. Name three languages that are spoken in Europe.

10. Name three popular TV shows that are watched in your country.

11. Name three famous buildings that were built more than 1000 years ago.

12. Name three national dishes that are eaten in your country.

13. Name three singers who were born in the U.S.

14. Name three things that are made of plastic.

15. Name three films that were shown/have been shown in the cinema this year.

16. Name three holidays that are celebrated in the U.S.

- Divide the class in two groups.

- Each student take turns getting a card, complete the sentence with the correct passive voice
verb and read it out loud to their group. If the student uses the correct form of the verb, their
team gets 2 points.

- If the team says the three things in more than 10 seconds, they get 1 point. In they answer
from 6 to 10 seconds, they get 2 points and in less than 5 seconds, 3 points.

- The team that gets more points wins the game.

3" activity — Kahoot

Date: October 11"

Aim: review the units 9 and 10 / compete answering a quiz

Duration: 30 minutes

Procedure: - Prepare two kahoot quizzes about units 9 and 10.

Unit 9 - https://create.kahoot.it/details/0871f9b6-bfad-489f-9f9f-d766326ale29

Unit 10 - https://create.kahoot.it/details/3d58f549-b6d2-4751-965e-ccdbfbb49569

- Ask students to get their phones and join the game. They can play by themselves or in pairs.

- Start the game, let them answer. When the correct answer is shown, ask them to explain why
that answer is the correct one or why the other options aren’t.

- Check the podium with them: 1%, 2" and 3" place.



https://create.kahoot.it/details/0871f9b6-bfad-489f-9f9f-d766326a1e29
https://create.kahoot.it/details/3d58f549-b6d2-4751-965e-ccdbfbb49569
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APENDICE E - ENTREVISTA DA PRIMEIRA SEMANA -
BRAINSTORMING BY USING MIND MAPS

Essa semana fizemos trés atividades usando a técnica de brainstorming e mind maps — Mind
maps of jobs, Jobs for disabled people e Healthy lifestyle. Baseado nessas atividades,

responda as seguintes perguntas:

1- Em uma escala de 1 a 5, como vocé avaliaria seu nivel de engajamento/motivacao durante
as atividades? (1 = Baixo, 5 = Muito Alto)

Mind maps of jobs

Jobs for disabled people

Healthy lifestyle

2- O que vocé achou mais interessante nesse estilo de atividade?

3- As atividades contribuiram para uma compreensdo mais profunda dos tépicos abordados?

Explique.
4- Em duas dessas atividades, vocé teve a oportunidade de colaborar e interagir com seus
colegas. Essa interacdo favoreceu no seu aprendizado e na execucdo da tarefa proposta?

Expligue.

5- Houve algum desafio especifico que vocé enfrentou durante as atividades? Se sim, como

vocé lidou com isso?

6- Colocar as ideias no papel ao fazer o mind map facilita sua aprendizagem? Explique.

7- Vocé gostaria de fazer mais algum comentario sobre as atividades de brainstorming e mind

maps?
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APENDICE F - ENTREVISTA DA SEGUNDA SEMANA —
ROLE PLAY

Essa semana fizemos trés atividades usando a técnica de role play — Job interview, Being
healthy e Doctor/patient role play. Baseado nessas atividades, responda as seguintes

perguntas:

1- Em uma escala de 1 a 5, como vocé avaliaria seu nivel de engajamento/motivacao durante
as atividades? (1 = Baixo, 5 = Muito Alto)

Job interview

Being healthy

Doctor/patient role play

2- O que vocé achou mais interessante nesse estilo de atividade?

3- As atividades contribuiram para uma compreensdo mais profunda dos tépicos abordados?

Explique.

4- A proposta das atividades foi usar o vocabulario estudado para se comunicar em inglés em

situacOes do nosso cotidiano. Como foi essa préatica para vocé?

5- Houve algum desafio especifico que vocé enfrentou durante as atividades? Se sim, como

vocé lidou com isso?

6- Vocé acha que atividades assim te ajudam a melhorar sua comunicacdo em inglés?

Explique.

7- Vocé gostaria de fazer mais algum comentario sobre as atividades de role play?
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APENDICE G - ENTREVISTA DA TERCEIRA SEMANA —
STORYTELLING

Essa semana fizemos trés atividades usando a técnica de role play — Accept or refuse an
invitation (comics), Complete a story, Make a story together. Baseado nessas atividades,

responda as seguintes perguntas:

1- Em uma escala de 1 a 5, como vocé avaliaria seu nivel de engajamento/motivacao durante
as atividades? (1 = Baixo, 5 = Muito Alto)

Making a comic

Complete a story

Make a story together

2- O que vocé achou mais interessante nesse estilo de atividade?

3- As atividades contribuiram para uma compreensdo mais profunda dos tépicos abordados?

Explique.

4- Na atividade Making a comic vocé pbéde usar um recurso digital e colaborar com seus

colegas. Como foi essa experiéncia?
5- Na atividade Make a story together vocé precisou usar sua criatividade e improvisacéo para
manter a coeréncia da histéria. Como foi isso para vocé? Vocé gostou do resultado da

historia?

6- Houve algum desafio especifico que vocé enfrentou durante as atividades? Se sim, como

vocé lidou com isso?

7- Vocé acha que atividades assim te ajudam a melhorar sua comunicagao e escrita em inglés?

Explique.

8- Vocé gostaria de fazer mais algum comentario sobre as atividades de storytelling?
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APENDICE H - ENTREVISTA DA QUARTA SEMANA —
GAME-BASED LEARNING

Essa semana fizemos trés atividades usando a técnica de Game-based learning — Kahoot,
Name three game e Guessing game (jobs). Baseado nessas atividades, responda as seguintes

perguntas:

1- Em uma escala de 1 a 5, como vocé avaliaria seu nivel de engajamento/motivacao durante
as atividades? (1 = Baixo, 5 = Muito Alto)

Kahoot

Name three game

Guessing game (jobs

2- O que vocé achou mais interessante nesse estilo de atividade?

3- As atividades contribuiram para uma compreensdo mais profunda dos tépicos abordados?

Explique.

4- A proposta das atividades foi praticar a gramatica e o vocabulério estudado no formato de

jogos. Isso te deixa mais confortavel para praticar inglés? Explique.

5- Duas atividades foram realizadas com o auxilio do celular como recurso tecnolégico. O que
vocé acha do uso de tecnologias em sala de aula? Explique.

6- Houve algum desafio especifico que vocé enfrentou durante as atividades? Se sim, como

vocé lidou com isso?

7- Vocé acha que atividades assim te ajudam no aprendizado do inglés? Explique.

8- Vocé gostaria de fazer mais algum comentario sobre as atividades de game-based

learning?
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APENDICE | - QUESTIONARIO SOBRE A PESQUISA

Durante quatro semanas fizemos doze atividades utilizando quatro técnicas de metodologias

ativas: brainstorming com uso de mind maps, role-play, storytelling e game-based learning.

De 1 a 12, como vocé classificaria essas atividades? Sendo 1 a atividade que vocé mais gostou

e 12 a atividade que vocé menos gostou. Explique sua escolha.

) Mind maps of jobs

) Jobs for disabled people
) Healthy lifestyle

) Job interview

) Being healthy

) Doctor/patient role play
) Making a comic

) Complete a story

) Make a story together

) Kahoot

) Name three game

N e e e e e e e N e N

) Guessing game (jobs)
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APENDICE J - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO PARARESPONSAVEL LEGAL POR MENOR
DE 18 ANOS

Considerando a sua condi¢do de responsavel legal pelo(a) menor, apresentamos este
convite e solicitamos o seu consentimento para que ele(a) participe da intitulada “As
praticas ativas no ensino-aprendizagem da lingua estrangeira”, sob a responsabilidade dos
pesquisadores Waldenor Barros Moraes Filho e Maira Cristina Passos Ferreira.

Nesta pesquisa nds estamos buscando investigar os pontos positivos e negativos de
atividades classicas, atividades interativas com e sem midias digitais nas aulas de inglés,
trazendo também uma perspectiva dos proprios alunos, pois apos cada atividade eles serdo
questionados sobre a atividade realizada e, quando todas as atividades forem realizadas,
eles responderdo um questionario expondo suas opinides sobre elas.

O Termo/Registro de Consentimento Livre e Esclarecido estd sendo obtido pelos
pesquisadores Waldenor Barros Moraes Filho e Maira Cristina Passos Ferreira que sera
enviada para os pais e/ou responsaveis dos alunos atraves da area administrativa do Colégio
Nossa Senhora das Gragas. VVocé terd o tempo que for necessario para decidir se a pessoa
sob sua responsabilidade participara ou ndo da pesquisa (conforme item IV da Resolugéo n°
466/2012 ou Capitulo 111 da Resolucao n° 510/2016).

Na participacdo do(a) menor sob sua responsabilidade, ele(a) Na sua participacéo, vocé
realizara atividades com o uso de quatro técnicas diferentes: brainstorming e mind maps,
role play, storytelling e game-based learning. Essas atividades acontecerdo no préprio
horario de inglés sem atrapalhar o andamento das aulas durante quatro semanas. Cada
semana terd uma proposta diferente. Essas atividades também estardo de acordo com a
matéria que estdo estudando, ndo trazendo prejuizos para o planejamento. Na Ultima aula de
cada semana, os alunos irdo responder um questionario sobre as atividades realizadas
mostrando sua percepc¢do sobre elas. Os alunos serdo livres para falarem o que quiserem
sobre a atividade, sem qualquer tipo de influéncia ou receio, pois ndo ha resposta certa e
sim uma busca sincera por suas opinides.

O pesquisador responsavel atendera as orientacdes das Resolugdes n° 466/2012, Capitulo
X1, Item XI.2: f e n® 510/2016, Capitulo VI, Art. 28: IV - manter os dados da pesquisa, em
arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5
(cinco) anos ap6s o término da pesquisa.

Em nenhum momento, nem o(a) menor e nem vocé serdo identificados. Os resultadosda
pesquisa serdo publicados e ainda assim a identidade dele(a) e a sua serdo preservadas.

Nem ele(a) e nem vocé terdo gastos e nem ganhos financeiros por participar na pesquisa.
Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé tera direito a solicitar indenizacédo
atraves das vias judiciais (Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolucdo
CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Os riscos consistem em os participantes se identificarem ou se sentirem constrangidos com
a pesquisa ou até mesmo se sentirem coagidos a participar ou a falar algo especifico. Para
que isso ndo aconteca, nenhum dado de identificagdo sera mencionadoe a pesquisadora
tera uma conversa cuidadosa com os alunos antes de a pesquisa ser realizada para que eles
ndo se sintam pressionados e sim bem a vontade em participar. z

A qualquer momento, vocé podera retirar 0 seu consentimento para que o(a) menor sob sua
responsabilidade participe da pesquisa. Garantimos que ndo havera coacdo para que O
consentimento seja mantido, nem que havera prejuizo ao(d) menor sob sua
responsabilidade. Até o momento da divulgacéo dos resultados, vocé também é livre para
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solicitar a retirada dos dados do(a) menor sob sua responsabilidade da pesquisa.
O(A) menor sob sua responsabilidade também poderd retirar seu assentimento sem
qualquer prejuizo ou coacdo. Ate o momento da divulgacdo dos resultados, ela tambémé
livre para solicitar a retirada dos seus dados da pesquisa.
Uma via original deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido ficara com vocé,
assinada e rubricada pelos pesquisadores.
Em caso de qualquer davida ou reclamacao a respeito da pesquisa, vocé podera entrar em
contato com Waldenor Barros Moraes Filho, 34 999715537 e Maira Cristina Passos
Ferreira, 34 992435400 doscente e discente do Programa de Pds-graduacdo em Estudos
Linguisticos Instituto de Letras e Linguistica - Universidade Federal de Uberlandia
Campus Santa Ménica - Av. Jodo Naves de Avila, 2121 - Bairro Santa Ménica, bloco 1G -
Sala 256 — Uberlandia.
Vocé podera também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres
Humanos — CEP, da Universidade Federal de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de
Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Ménica — Uberlandia/MG, 38408- 100;
pelo telefone (34) 3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP/UFU € um
colegiado independente criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas
em sua integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa dentro
de padrdes éticos conforme resoluces do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, de de 2023.

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apos ter sido devidamente
esclarecido.

Assinatura do participante de pesquisa


mailto:cep@propp.ufu.br
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APENDICE K - TERMO DE ASSENTIMENTO PARA
INDIVIDUO ENTRE 12 E 18 ANOS INCOMPLETOS

Vocé esta sendo convidado(a) a participar da pesquisa intitulada “As praticas ativas no
ensino-aprendizagem da lingua estrangeira”, sob a responsabilidade dos pesquisadores
Waldenor Barros Moraes Filho e Maira Cristina Passos Ferreira.

Nesta pesquisa n0s estamos buscando investigar os pontos positivos e negativos de
atividades classicas, atividades interativas com e sem midias digitais nas aulas de inglés,
trazendo também uma perspectiva dos proprios alunos, pois apds cada atividade eles serdo
questionados sobre a atividade realizada e, quando todas as atividades forem realizadas, eles
responderdo um questionario expondo suas opinides sobre elas.

O Termo/Registro de Assentimento esta sendo obtido pelos pesquisadores Waldenor
Barros Moraes Filho e Maira Cristina Passos Ferreira que serd enviada para os pais e/ou
responsaveis dos alunos através da area administrativa do Colégio Nossa Senhora das Gracas.
Antes de concordar em participar da pesquisa, vocé pode entrar em contato com oS
pesquisadores, em tempo real, para discutir as informacdes do estudo pelo WhatsApp dos
pesquisadores.

Vocé tem o tempo que for necessario para decidir se quer ou ndo participar da pesquisa
(conforme item 1V da Resolucdo n° 466/2012 ou Capitulo. I1l da Resolucdo n° 510/2016).

Na sua participacdo, vocé realizara atividades com o uso de quatro técnicas diferentes:
brainstorming e mind maps, role play, storytelling e game-based learning. Essas atividades
acontecerdo no proprio horéario de inglés sem atrapalhar o andamento das aulas durante quatro
semanas. Cada semana terd uma proposta diferente. Essas atividades também estardo de
acordo com a matéria que estdo estudando, ndo trazendo prejuizos para o planejamento. Na
ultima aula de cada semana, os alunos irdo responder um questionario sobre as atividades
realizadas mostrando sua percep¢do sobre elas. Os alunos serdo livres para falarem o que
quiserem sobre a atividade, sem qualquer tipo de influéncia ou receio, pois ndo ha resposta
certa e sim uma busca sincera por suas opinides.

Vocé ndo terd nenhum gasto e nem ganho financeiro por participar na pesquisa.

NOs, pesquisadores, atenderemos as orientacdes das Resolugdes n° 466/2012, Capitulo
Xl, Item XI.2: f e n® 510/2016, Capitulo VI, Art. 28: IV - manter os dados da pesquisa em
arquivo, fisico ou digital, sob sua guarda e responsabilidade, por um periodo minimo de 5

(cinco) anos apos o término da pesquisa.
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Os resultados da pesquisa serdo publicados e ainda assim a sua identidade sera
preservada.

Os riscos consistem em 0s participantes se identificarem ou se sentirem constrangidos
com a pesquisa ou até mesmo se sentirem coagidos a participar ou a falar algo especifico.
Para que isso ndo aconteca, nenhum dado de identificacdo serd mencionadoe a pesquisadora
terd uma conversa cuidadosa com os alunos antes de a pesquisa ser realizada para que eles
ndo se sintam pressionados e sim bem a vontade em participar.

Os beneficios serdo a contribuicdo para os estudos linguisticos e o ensino da lingua
estrangeira, trazendo uma visdo dos proprios alunos em relacdo as atividades que sao feitas
em sala de aula e 0 uso dessas informagOes por outros professores que se interessem em
analisar as caracteristicas de cada atividade e como seus alunos possivelmente reagiriam a
elas. Caso haja pesquisas posteriores, os direitos dos participantes serdo estendidos por tempo
indeterminado.

Havendo algum dano decorrente da pesquisa, vocé tera direito a solicitar indenizacao
através das vias judiciais (Codigo Civil, Lei 10.406/2002, Artigos 927 a 954 e Resolucdo
CNS n° 510 de 2016, Artigo 19).

Vocé é livre para deixar de participar da pesquisa a qualquer momento sem qualquer
prejuizo ou coacdo. Até o momento da divulgacgdo dos resultados, vocé também € livre para
solicitar a retirada dos seus dados da pesquisa. Mesmo seu responsavel legal tendo
consentido, vocé ndo é obrigado a participar da pesquisa se ndo quiser.

Uma via original deste Termo de Assentimento ficard com vocé, assinada e
rubricada pelos pesquisadores.

Em qualquer momento, caso tenha qualquer divida ou reclamacgdo a respeito da
pesquisa, vocé podera entrar em contato com Waldenor Barros Moraes Filho, 34 999715537 e
Maira Cristina Passos Ferreira, 34 992435400 docente e discente do Programa de Pos-
graduacdo em Estudos Linguisticos Instituto de Letras e Linguistica - Universidade Federal de
Uberlandia Campus Santa Monica - Av. Jodo Naves de Avila, 2121 - Bairro Santa Monica,
bloco 1G - Sala 256 — Uberl&ndia. Para obter orienta¢cdes quanto aos direitos dos participantes
de pesquisa acesse a cartilha no link:

https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/img/boletins/Cartilha Direitos Partici

pantes de Pesquisa 2020.pdf.

Vocé podera também entrar em contato com o Comité de Etica na Pesquisa com Seres
Humanos — CEP, da Universidade Federal de Uberlandia, localizado na Av. Jodo Naves de
Avila, n° 2121, bloco A, sala 224, campus Santa Monica — Uberlandia/MG, 38408-100; pelo


https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/img/boletins/Cartilha_Direitos_Participantes_de_Pesquisa_2020.pdf
https://conselho.saude.gov.br/images/comissoes/conep/img/boletins/Cartilha_Direitos_Participantes_de_Pesquisa_2020.pdf
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telefone (34) 3239-4131 ou pelo e-mail cep@propp.ufu.br. O CEP/UFU é um colegiado
independente criado para defender os interesses dos participantes das pesquisas em sua
integridade e dignidade e para contribuir para o desenvolvimento da pesquisa dentro de
padrdes éticos conforme resolucbes do Conselho Nacional de Saude.

Uberlandia, de de 2023.

Assinatura do(s) pesquisador(es)

Eu aceito participar do projeto citado acima, voluntariamente, apds ter sido
devidamente esclarecido.

Assinatura do participante de pesquisa
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