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Resumo: Este estudo investigou de que forma a criagéo e utilizagdo de jogos de tabuleiro, em uma proposta
que articula a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem Baseada em Jogos, pode favorecer o
uso funcional da Lingua Inglesa no Ensino Médio. A pesquisa, de carater qualitativo e exploratério, foi
realizada com uma turma do 3° ano de uma escola particular em Foz do Iguagu, composta por treze
estudantes com niveis variados de proficiéncia, e integrou o ensino do tempo verbal Simple Past ao tema do
turismo, incentivando a constru¢do colaborativa de jogos e a interagdo com produgdes de colegas. Dados
foram gerados por meio de dois questionarios com questdes abertas, aplicados apds a fase de construgéo e
apos a jogabilidade dos jogos. A analise indicou o desenvolvimento de habilidades de planejamento, tomada
de deciséo, colaboragao, protagonismo reflexivo e uso funcional do idioma em contextos proximos a realidade.
Além disso, a ludicidade estimulou a motivagdo, o engajamento e a aprendizagem contextualizada. Os
resultados sugerem que a integragéo entre a Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem Baseada
em Jogos por meio da construgao e utilizagdo de jogos de tabuleiro proporciona experiéncias educativas mais
dindmicas, participativas e contextualizadas, ampliando as oportunidades de uso da Lingua Inglesa e
reforcando o papel ativo dos estudantes no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: aprendizagem baseada em projetos; aprendizagem baseada em jogos; ensino de linguas;
jogos de tabuleiro.

Abstract: This study investigated how the creation and use of board games, within an approach that integrates
Project-Based Learning and Game-Based Learning, can foster the functional use of English by high school
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students. The qualitative and exploratory study was conducted with a third-year class at a private school in
Foz do Iguagu, Brazil, comprising thirteen students with varying levels of proficiency. It integrated the teaching
of the Simple Past tense with the theme of tourism, encouraging the collaborative construction of games and
interaction with peers’ productions. Data were generated through two open-ended questionnaires administered
after the construction phase and after the gameplay of the games. The analysis indicated that the students
developed skills in planning, decision-making, collaboration, reflective agency, and functional language use in
contexts close to real-life situations. In addition, the playful dimension stimulated motivation, engagement, and
contextualized learning. The findings suggest that integrating Project-Based Learning and Game-Based
Learning through the creation and use of board games provides more dynamic, participatory, and
contextualized educational experiences, expanding opportunities for English language use and reinforcing
students’ active role in the learning process.

Keywords: project-based learning; game-based learning; language teaching; board games.

Resumen: Este estudio investigd de qué manera la creacién y utilizacion de juegos de mesa, en una
propuesta que articula el Aprendizaje Basado en Proyectos y el Aprendizaje Basado en Juegos, puede
favorecer el uso funcional de la Lengua Inglesa por parte de estudiantes de Educacion Secundaria. La
investigacion, de caracter cualitativo y exploratorio, se llevé a cabo con un grupo de tercer afio de una escuela
privada de Foz do Iguacu, Brasil, compuesto por trece estudiantes con diferentes niveles de dominio del
idioma, e integré la ensefianza del tiempo verbal Simple Past con el tema del turismo, fomentando la
construccion colaborativa de juegos y la interaccién con las producciones de los compafieros. Los datos se
generaron mediante dos cuestionarios con preguntas abiertas, aplicados después de la fase de construccion
y después de la jugabilidad de los juegos. El analisis indicé que los estudiantes desarrollaron habilidades de
planificacion, toma de decisiones, colaboracion, protagonismo reflexivo y uso funcional del idioma en
contextos cercanos a situaciones reales. Ademas, la dimension ludica estimuld la motivacion, el compromiso
y el aprendizaje contextualizado. Los resultados sugieren que la integracion entre el Aprendizaje Basado en
Proyectos y el Aprendizaje Basado en Juegos, mediante la construccién y utilizacion de juegos de mesa,
proporciona experiencias educativas mas dindmicas, participativas y contextualizadas, ampliando las
oportunidades de uso de la Lengua Inglesa y reforzando el papel activo de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos; aprendizaje basado en juegos; ensefianza de lenguas;
juegos de mesa.

1 Introducgao

O ensino de Lingua Inglesa no contexto escolar apresenta desafios que podem influenciar o
envolvimento e a aprendizagem, como a limitagao do tempo de aula e a heterogeneidade dos niveis
de conhecimento em uma mesma turma. Além disso, observa-se a presenca de praticas
pedagdgicas centradas em conteudos gramaticais, nem sempre articuladas a situagdes reais de
uso da lingua, o que tem sido associado, por Freitas (2024), a diferentes niveis de motivacéo e a
sentimento de inseguranga no processo de aprendizagem. Nesse contexto, abordagens
caracterizadas como tradicionais tendem a incentivar uma postura passiva dos estudantes, com
atividades restritas a exercicios de perguntas e respostas, reduzindo oportunidades de interagéo e
uso contextualizado da lingua.

No Ensino Médio, esse cenario torna-se mais complexo, considerando a ampliagdo da carga
de estudos e a pressao por desempenho em avaliagdes internas e externas, como provas e
vestibulares. Soma-se a isso a necessidade de realizar escolhas relacionadas ao futuro académico
e profissional, o que pode intensificar niveis de estresse e ansiedade. Diante dessas demandas,
torna-se pertinente adotar recursos mediadores que fortalegcam o engajamento, a participacao ativa
e o protagonismo discente, ao mesmo tempo em que oferecam alivio frente as constantes

cobrancas e respondam as suas necessidades, sem desconsiderar os objetivos educacionais.
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A luz da perspectiva histérico-cultural de Vygotsky (1991), a mediac&o refere-se ao processo
pelo qual a aprendizagem é possibilitada por meio da interagdo social e do uso de instrumentos e
signos — como a linguagem, os jogos e outras ferramentas culturais — que atuam como
intermediarios entre o sujeito e o conhecimento. Sob esse enfoque, o aprendizado nao ocorre de
forma isolada, mas é construido socialmente, sendo potencializado pela atuacdo de elementos
mediadores no processo educativo. Tais recursos nao apenas auxiliam na compreensdo dos
conteudos, mas também favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Com base nesse entendimento, as Metodologias Ativas podem ser compreendidas como
abordagens pedagdgicas que se concretizam por meio da mediagcdo no contexto educacional,
favorecendo a interacao e a participagao efetiva dos estudantes no processo de aprendizagem
(Mendes, 2025). Além disso, ampliam as possibilidades de aplicagao do conhecimento ao incentivar
seu uso contextualizado e contribuem para o desenvolvimento de habilidades socioemocionais,
como autonomia, autorregulagédo e motivagao, tornando o ambiente educativo mais dinamico (Rosa;
Ghiggi; Mota, 2021).Quando articuladas a elementos de cooperagao e, em certa medida, de
competicdo, podem dialogar com caracteristicas da faixa etaria dos estudantes do Ensino Médio,
como o desejo de reconhecimento social, estimulando seu envolvimento (Mendes, 2025).

Entre as possibilidades associadas as Metodologias Ativas, encontra-se a Aprendizagem
Baseada em Projetos, que organiza o ensino em torno de atividades estruturadas a partir de
problemas ou questdes do mundo real, pois “possibilita o protagonismo estudantil por meio do
desenvolvimento de projetos ligados ao cotidiano” (Batouli-Santos et al., 2024, p. 180), concedendo-
Ihes a oportunidade de planejar, experimentar e tomar decisbes, o que contribui para maior
engajamento. Diferentemente de atividades isoladas, o projeto proporciona um percurso continuo
de construgao do conhecimento, no qual o produto funciona como evidéncia do aprendizado, e nao
como seu objetivo principal.

No ensino de Lingua Inglesa, ao integrar colaboragado, comunicacao e aplicagao pratica, a
Aprendizagem Baseada em Projetos pode contribuir para a construgdo de um ambiente em que os
estudantes possam explorar, criar e interagir no idioma de forma contextualizada, mobilizando-o
para a realizacao de tarefas e para a construgao de produtos (Vanegas; Borbor, 2026). Dessa forma,
a articulacdo entre projetos, recursos ludicos e idiomas favorece o uso da lingua em situagoes
comunicativas.

Nesse sentido, jogos podem ser incorporados a Aprendizagem Baseada em Projetos néo
apenas como resultado de uma tarefa ou como entretenimento, mas como elemento constitutivo da
propria experiéncia de aprendizagem (Carvalho, 2015). E nessa concepgdo que se fundamenta a
Aprendizagem Baseada em Jogos, compreendida como “uma metodologia pedagdgica que foca na
concepcédo, desenvolvimento, uso e aplicacdo de jogos na educagao e na formagao” (Carvalho,
2015, p. 176).

Nessa viséo, o jogo é delineado de modo articulado aos objetivos educacionais, de forma

que seus desafios, instrugdes, decisdes e interagdes contribuam para aquilo que se pretende que
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os estudantes aprendam (Plass; Homer; Kinzer, 2015). Ao vivenciar essa experiéncia, os
estudantes sdo envolvidos em situagbes que demandam a resolugao de problemas e a aplicagéo
de conceitos em contextos praticos, além de possibilitar, em propostas colaborativas, o trabalho em
equipe e a aprendizagem respeitosa com os pares, mantendo a motivagdo como parte da dindmica
(Carvalho, 2015).

Os jogos de tabuleiro apresentam-se como uma possibilidade, por facilitar a interagéo e o
trabalho em equipe. Ao exigirem o cumprimento de regras, o planejamento de agdes e a
negociacao, promovem dindmicas mais ativas, deslocando o foco da memorizagao para a aplicacéo
funcional do conteudo. Além disso, criam ambientes de aprendizagem mais acolhedores, nos quais
tentativas falhas sdo compreendidas como parte do processo. Assim, em aulas de idiomas, “quando
o ambiente é menos ameacador, os aprendizes tendem a se sentir mais confiantes para utilizar a
lingua-alvo, mesmo cometendo erros” (Krashen, 1982, p. 32).

Torna-se relevante, portanto, investigar praticas pedagogicas que rompam com abordagens
tradicionais e promovam o uso funcional da Lingua Inglesa em ambientes cooperativos e
desafiadores. Assim, este estudo tem como objetivo examinar de que forma a construgdo e a
utilizacdo de jogos de tabuleiro, em uma proposta que articula a Aprendizagem Baseada em
Projetos e a Aprendizagem Baseada em Jogos, impulsionam a pratica da Lingua Inglesa por
estudantes do Ensino Médio.

Para tanto, a pesquisa foi realizada com uma turma do 3° ano do Ensino Médio de um colégio
particular em Foz do Iguagu/PR, envolvendo a constru¢do coletiva e a jogabilidade dos tabuleiros
elaborados. Trabalhou-se o tempo verbal Simple Past, tendo como eixo tematico o turismo,
escolhido por sua proximidade com o contexto sociocultural dos estudantes.

Para a geracdo de dados, aplicaram-se dois questionarios com questdes abertas, em
momentos distintos, contemplando a etapa de construgdo e a experiéncia de jogabilidade. Esse
procedimento possibilitou analisar aspectos relacionados ao trabalho colaborativo, ao
protagonismo, ao engajamento, a aprendizagem contextualizada da Lingua Inglesa e a motivacao
dos estudantes.

O artigo esta estruturado da seguinte forma: inicialmente, apresenta-se a contextualizagao
da pesquisa e discute-se a relevancia das Metodologias Ativas no ensino de Lingua Inglesa como
pratica social e comunicativa, com destaque para a Aprendizagem Baseada em Projetos e para a
Aprendizagem Baseada em Jogos. Em seguida, apresenta-se a metodologia da pesquisa,
contemplando o cenario, os participantes, a organiza¢ao da proposta e os procedimentos éticos de
producido e analise dos dados. Posteriormente, descreve-se o desenvolvimento das atividades,
detalhando suas etapas de realizagao em sala de aula. Na sequéncia, analisam-se e discutem-se
os dados obtidos por meio dos questionarios, organizados em eixos tematicos. Por fim, apresentam-
se as consideragdes finais, retomando os principais resultados, as contribuicées e as limitagdes do

estudo, bem como suas implicagbes para o ensino de Lingua Inglesa.
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2 Fundamentacao Teodrica

Compreender o ensino de Lingua Inglesa para além da transmissdo de estruturas
gramaticais implica considerar a lingua em seus usos e relagdes com os contextos em que os
estudantes estdo inseridos. Sob esse enfoque, a linguagem constitui uma pratica situada, por meio
da qual os individuos interagem, constroem significados e atuam em diferentes situagdes de
comunicagao. Essa compreensao aproxima-se dos pressupostos da Linguistica Aplicada, que se
ocupa de questdes relacionadas ao uso da linguagem em contextos sociais concretos, entre eles
os contextos educacionais, considerando as condicdes e necessidades que permeiam 0s processos
de ensino e aprendizagem de linguas (Moita Lopes, 2006). O ensino de um idioma, portanto,
envolve nao apenas o conhecimento de aspectos linguisticos, mas também a possibilidade de o
empregar em diferentes situagdes de interagdo (Richards; Rodgers, 2022).

A abordagem interacionista da linguagem, inspirada em Bakhtin (2003) e desenvolvida por
Schneuwly e Dolz (2016), refor¢ca que a lingua se constitui nas intera¢des sociais. Dessa forma, o
ensino de Lingua Inglesa deve contemplar praticas préximas a realidade, integrando habilidades de
fala e escrita. Zorrilla Esparza et al. (2025), destacam que as Metodologias Ativas possibilitam a
organizagao de contextos que envolvem interagao e tomada de decisdes, utilizando o idioma como
meio para agir. Assim, compreender a lingua como pratica social implica reconhecer os estudantes
como agentes ativos, suscitando experiéncias alinhadas aos seus contextos e ao desenvolvimento
de competéncias linguisticas e sociais (Richards; Rodgers, 2022).

Diante desse cenario, as Metodologias Ativas podem reorganizar o ambiente de ensino,
tornando-o mais dindmico, participativo e centrado nos estudantes (Bacich; Moran, 2018). Diesel,
Baldez e Martins (2017) destacam que essas metodologias se fundamentam em principios como
protagonismo discente, autonomia, problematizacdo da realidade e incentivo a inovagao,
redirecionando o ensino transmissivo para a construcao coletiva do conhecimento.

No ensino de Lingua Inglesa, a articulagdo entre aprendizagem ativa e colaboragéao facilita
o desenvolvimento de competéncias linguisticas, tanto na produg¢ao oral quanto na escrita (Diesel;
Baldez; Martins, 2017). Nessa perspectiva, Bacich e Moran (2018, p. 23) ressaltam que
“aprendemos mais profundamente quando participamos ativamente, experimentamos, erramos,
refletimos e tentamos novamente”, evidenciando a importancia da participacao discente. Além
disso, essa abordagem contribui para o desenvolvimento de aspectos socioemocionais, como
confianga, cooperagao e seguranga na expressao em lingua estrangeira (Leén-Garcia et al., 2026).

Abordagens que integrem participagdo ativa e trabalho coletivo mostram-se promissoras,
especialmente quando articuladas a interagéo e a resolugao de problemas. Neste sentido, os jogos
de tabuleiro destacam-se por mobilizar esses elementos, ao exigir planejamento, negociagéo e uso
da lingua em situacdes simuladas. Mais do que atividades Iudicas, constituem-se como recursos

mediadores, proporcionando experiéncias de aprendizagem mais dindmicas e contextualizadas.
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2.1 Aprendizagem baseada em projetos com jogos de tabuleiro

A Aprendizagem Baseada em Projetos propde que os estudantes aprendam por meio da
investigacao e da resolucao de desafios, organizando o ensino em torno de um projeto. Nesse
processo, a aprendizagem ocorre de forma continua, e o produto constitui uma consequéncia
do percurso investigativo (Bender, 2014). A socializagdo desse produto torna o aprendizado
mais visivel e desperta o engajamento (Larmer; Mergendoller; Boss, 2015). Essa abordagem
favorece a integracido de areas do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias como
comunicacao, criatividade, colaboracdo e autonomia, transferindo a atencdo para o
protagonismo discente (Bell, 2010). O professor, por sua vez, assume o papel de mediador,
orientando as investigagbes e apoiando a tomada de decisdes (Bender, 2014).

Entre os desafios da Aprendizagem Baseada em Projetos, destaca-se o tempo
necessario para seu desenvolvimento, que envolve planejamento, experimentagéo, revisdo e
socializacdo. Esse carater processual pode entrar em tensdo com cargas horarias reduzidas e
curriculos extensos, exigindo organizagao e flexibilidade (Wolters; Brady, 2021). Apesar disso,
ao ser articulada ao ensino de Lingua Inglesa, essa abordagem cria ambientes em que os
estudantes investigam, criam e utilizam o idioma em situagdes reais, ampliando as
possibilidades de uso da lingua e priorizando a comunicagéo.

Quando associada a construgcédo de jogos de tabuleiro, a Aprendizagem Baseada em
Projetos potencializa esses aspectos, ao envolver os estudantes em processos de
planejamento, criagédo e interagcéo, nos quais o idioma é utilizado com propésito definido. Assim,
gera contextos de aprendizagem mais dindmicos, colaborativos e contextualizados, justificando

sua adogéao neste estudo.

2.2 Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Lingua Inglesa

A Aprendizagem Baseada em Jogos “permite a criacdo e uso de jogos para finalidades
didaticas” (Sylvestre et al., 2024). Assim, 0 jogo nao é utilizado apenas como recurso
complementar ou como estratégia para dinamizar a aula, mas como parte do processo de
aprendizagem, no qual desafios, regras, decisdes e interagdes se articulam ao que se pretende
alcancar de aprendizado. Segundo Plass, Homer e Kinzer (2015), essa articulagdo pode
mobilizar diferentes dimensbes da aprendizagem, incluindo aspectos cognitivos,
comportamentais, afetivos e socioculturais.

No contexto especifico do ensino de Lingua Inglesa, caracteristicas préprias dos jogos,
como a possibilidade de repeticdo e a apresentacdo dos conteudos em contextos proximos aos
reais, oferecem suporte ao processo de aprendizagem. Thompson e von Gillern (2020)
destacam que os jogos podem contribuir para a aprendizagem de vocabulario, especialmente

por possibilitarem a exposicao recorrente as palavras em diferentes situacdes de uso. E Lin et
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al. (2020) enfatiza a utilizacdo de jogos na aprendizagem de aspectos gramaticais quando os
conteudos s&o apresentados de maneira integrada a dindmica do jogo, permitindo a mobilizag&o
das estruturas linguisticas durante a prépria experiéncia de jogar.

Além disso, os jogos possibilitam ampliar o envolvimento dos estudantes, pois “séo
produtos altamente interativos e motivadores” (Carvalho, 2015, p. 176). Ao participarem de uma
atividade com objetivos, procedimentos e desafios definidos, os estudantes s&o incentivados a
agir sobre a situagdo proposta, negociar com os colegas e utilizar o idioma para alcangar os
objetivos. Nesse sentido, Neves e Freire (2020) destacam o potencial da Aprendizagem
Baseada em Jogos em despertar o interesse e o envolvimento com a aprendizagem.

Os jogos de tabuleiro, nesse contexto, apresentam caracteristicas que os tornam
pertinentes a Aprendizagem Baseada em Jogos em aulas de Lingua Inglesa, pois ao
envolverem interacdo face a face, estimulam a comunicacdo entre os participantes e a
participagdo ativa na dinamica do jogo. Assim, mais do que um recurso utilizado para
complementar uma aula, podem criar um ambiente propicio a interacdo e a mobilizagéo de

conhecimentos linguisticos.

3 Método

A presente pesquisa insere-se no dmbito da Linguistica Aplicada, pois é “um estudo de
praticas especificas de uso da linguagem em contextos especificos” (Signorini, 1998, p.101).
Caracteriza-se como uma investigacao qualitativa, de carater exploratério, voltada a
compreensao de processos e vivéncias em sala de aula. Apresenta, ainda, caracteristicas de
pesquisa-intervencao, uma vez que se desenvolveu a partir da realizacdo de uma proposta
pedagdgica planejada e implementada em contexto escolar (Pereira, 2019).

A proposta foi estruturada com base nas Metodologias Ativas, ancorada na
Aprendizagem Baseada em Projetos e na Aprendizagem Baseada em Jogos, com foco no
protagonismo discente e na construgao colaborativa do conhecimento. O conteudo trabalhado
foi o tempo verbal Simple Past, articulado ao tema do turismo, escolhido por sua relagao com a
realidade dos estudantes, que vivem em uma cidade turistica situada em regido de triplice
fronteira, marcada pela circulacdo constante de pessoas, culturas e linguas.

O projeto teve como elemento central a construcéo e a utilizagdo de jogos de tabuleiro,
durante o periodo de sete aulas, distribuidas em trés momentos: (1) introducédo do tema e do
conteudo; (2) elaboracao colaborativa dos jogos e de seus manuais; e (3) interacdo com os

jogos produzidos pelos colegas.

3.1 O Cenario da pesquisa

A pesquisa foi realizada em um colégio particular localizado na cidade de Foz do Iguacu.
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A instituicido adota uma abordagem pedagdgica baseada em Metodologias Ativas, incentivando

a aprendizagem participativa e o uso diversificado de recursos e estratégias didaticas.

3.2 Participantes

A turma do 3° ano do Ensino Médio que participou da pesquisa era composta por 13
estudantes, sendo 6 do sexo masculino e 7 do sexo feminino. Como apresentavam niveis
heterogéneos de proficiéncia em Lingua Inglesa, mostrou-se pertinente a adogao de recursos
mediadores voltados a promocao da interacdo e da colaboragdo. Para isso, a turma foi
organizada em trés grupos, favorecendo o apoio mutuo, em que aqueles com maior proficiéncia

auxiliaram os com menor dominio.

3.3 Procedimento ético e producao de dados

O estudo contou com a aprovacdo do Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos
da Universidade Estadual do Oeste do Parana (Unioeste), sob o CAAE n°
70783223.4.0000.0107 e parecer consubstanciado n° 7.470.652, e consentimento da instituicao
escolar onde foi realizado. Para a geragado de dados, foram aplicados dois questionarios com
questbes abertas, em momentos distintos: apds a construcdo dos jogos e apds a experiéncia

de jogabilidade. A Figura 1 ilustra visualmente essa organizagao.

Figura 1 - Fluxograma com a organizag¢ao do projeto

Apresentagdo do Aplicagtio do 1® Aplicacto do 2°
tema e do questiondrio (apas questiondrio (apés
contetdo a constructo dos avivéncia dos

gramatical jogos) jogos)

Desenvolvimento Experimentagto
colaborativo dos dos jogos
jogos, com elaborados pelos
elaboragtio das colegas.
regras e produgéo
do manual de
instrugtes,

"D

Fonte: Os autores (2026).

Conforme observado, os dois primeiros momentos — a introducdo ao tema e a construcao
dos jogos — serviram de base para o Questionario 1, que contemplou as seguintes perguntas:
1. Como vocés escolheram as situagdes de turismo que fariam parte do jogo?
2. Durante a criagdo do jogo, houve alguma ideia que vocés acharam interessante, mas

decidiram nao usar? Por qué?
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3.

Houve algum momento em que precisaram organizar melhor a sequéncia das ag¢des para
que o jogo fizesse sentido?

O grupo dividiu as tarefas entre os integrantes? Como foi essa divisdo?

Como decidiram o momento e a forma de utilizar o Simple Past no jogo?

O que acharam da experiéncia de ter feito esse trabalho em grupo?

O quarto momento do projeto — a interagdo com os jogos criados pelos colegas — foi o foco

do Questionario 2, que incluiu as seguintes perguntas:

1.

Como foi trabalhar em equipe para jogar o jogo criado por outro grupo? Todos conseguiram
colaborar durante a partida?

Durante o jogo, houve momentos em que vocés ignoraram pontos que n&o eram
importantes para focar no que realmente ajudaria a vencer?

Jogar o jogo dos colegas fez vocés pensarem em algo que gostariam de melhorar no seu
proprio jogo?

Jogar usando o Simple Past ajudou vocés a entenderem melhor esse conteudo?
Expliquem.

O jogo trabalhou o uso da Lingua Inglesa de forma contextualizada?

Como o jogo ajudou vocé a usar a Lingua Inglesa em situagdes do seu dia a dia?

A analise dos dois questionarios foi conduzida em conformidade com os principios éticos

vigentes. Em razao disso, os estudantes nao foram nomeados, sendo identificados de acordo com

0S grupos nos quais realizaram a atividade, designados pelas abrevia¢des G1, G2 e G3.

3.4 Analise dos dados

Apods a analise das respostas aos questionarios, os dados foram reunidos em diferentes

eixos. A Figura 2 apresenta uma sintese visual dessa organizagao.

Figura 2 - Organizador grafico dos eixos por questionario

Eixo1l
Aprendizagem
/ em equipe
Eixo 2 e
Protagonismo
reflexivo \.
QUESTIONARIO 1] HQUESTIONARIO 2
N Eixo4
Aprendizagem
P Gdica’

Fonte: Os autores (2026).
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Conforme observado, as respostas ao Questionario 1 foram categorizadas em quatro
eixos tematicos, de modo a contemplar diferentes dimensdes do processo de construcdo dos
jogos de tabuleiro. O Eixo 1, Planejamento colaborativo, focaliza a tomada de decisdes e a
organizagao coletiva das ideias com uso da Lingua Inglesa. O Eixo 2, Protagonismo reflexivo,
evidencia a atuacao discente na avaliacido, reformulacdo e divisdo de tarefas. O Eixo 3,
Engajamento sociointeracional, aborda as interagbes e o sentimento de pertencimento dos
estudantes. Por fim, o Eixo 4, Uso funcional da Lingua Inglesa, refere-se a aplicagdo do idioma
na criagado e em situagdes de jogo préximas a realidade vivenciada.

Em relagdo ao Questionario 2, houve o agrupamento em quatro eixos tematicos que
refletem aspectos centrais das Metodologias Ativas. O Eixo 1, Aprendizagem em equipe,
explicita a construgdo compartilhada do conhecimento. O Eixo 2, Participacao ativa orientada a
agao, ressalta a autonomia dos estudantes na tomada de decisdes e reflexdes. O Eixo 3,
Aprendizagem contextualizada, destaca o uso da Lingua Inglesa em situagdes proximas a
realidade. Por fim, o Eixo 4, Aprendizagem ludica, salienta o papel da ludicidade no engajamento

e na consolidagédo do aprendizado.

4 A estruturacao do Projeto

A etapa inicial, com duracao de uma hora/aula, teve carater preparatoério, sendo voltada
a ativacdo de conhecimentos prévios por meio de uma conversa guiada, acompanhada da
exibicdo de duas encenagdes: uma sobre dificuldades de comunicacgdo ao buscar localizagao?,
e outra, comica, sobre riscos em viagens causados por falhas linguisticas®. A partir disso, os
estudantes refletiram sobre experiéncias semelhantes em seu contexto local e mobilizaram
vocabulario e estruturas em Lingua Inglesa, com destaque para o uso do Simple Past, explorado
em suas formas afirmativa, negativa e interrogativa. Essa fase propiciou a participagao ativa e
0 uso contextualizado da lingua (Richards; Rodgers, 2022), além de incentivar o pensamento
critico e investigativo, em consonancia com a Aprendizagem Baseada em Projetos (Larmer;
Mergendoller; Boss, 2015).

Nas trés horas/aula seguintes, os estudantes, organizados em grupos, executaram o
projeto de desenvolvimento dos jogos de tabuleiro com tematica turistica, incorporando o tempo
verbal estudado, como mostra a Figura 3. A atividade envolveu investigagdao, tomada de
decisdes e resolucido colaborativa de problemas, elementos caracteristicos da Aprendizagem

Baseada em Projetos, com a professora atuando como mediadora do processo.

“ Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=rxUm-2x-2dM>.
5 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=7MzDA77sJk4>.
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Figura 3 - Os estudantes envolvidos na construgéo do tabuleiro

Fonte: Arquivo de pesquisa (2026).

Os materiais elaborados pelos grupos revelam variedade quanto a organizagao, finalidades
e recursos visuais, refletindo processos de criagdo construidos coletivamente e marcados pelo
envolvimento dos estudantes. As definicdes relacionadas ao design, as regras e a dinamica
contribuiram para ampliar a participacao e favorecer o uso da Lingua Inglesa, em consonancia com
principios da aprendizagem ativa (Freeman et al., 2014). As produgdes resultantes dessa dinamica

podem ser observadas na Figura 4.

Figura 4 — Fotos dos tabuleiros desenvolvidos pelos estudantes

Grupo 2

Fonte: Arquivo de pesquisa (2026).

Concluida a construcao, os estudantes, durante uma hora/aula, responderam ao primeiro
questionario. Na hora/aula seguinte ocorreu a experimentagao dos jogos, momento em que atuaram
como avaliadores, o que reforgou o carater colaborativo e reflexivo da proposta. Nessa etapa, o
jogo articulou a dimensao ludica aos objetivos de aprendizagem, levando os estudantes a utilizar o
idioma para compreender e responder as situagdes propostas. Também mobilizaram o vocabulario
relacionado ao turismo e o conteudo gramatical trabalhado, ao mesmo tempo em que participaram
ativamente das interagdes, em consonancia com os pressupostos da Aprendizagem Baseada em
Jogos (Sylvestre et al., 2024). Para apoiar a comunicagdo em Lingua Inglesa, foi criado
coletivamente, no quadro, o English Survival Guide (Guia de Sobrevivéncia em Inglés), com

expressoes Uteis para a dindmica do jogo, como Your turn (sua vez), Roll the dice (jogue o dado) e
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Go back two spaces (volte duas casas).

A professora acompanhou a atividade, incentivando o uso do inglés e observando aspectos
como a cooperagao e as estratégias dos grupos. Verificou-se que os estudantes interagiram de
forma ativa, mobilizando conhecimentos prévios e construindo novos sentidos, em alinhamento as

Metodologias Ativas (Moran, 2015), como ilustrado na Figura 5.

Figura 5 — Momento de vivéncia dos jogos com os tabuleiros produzidos

Fonte: Arquivo de pesquisa (2026).

Apods esse momento, de interagdo com o jogo e com os colegas, foi aplicado o segundo

questionario, durante uma hora/aula, encerrando o desenvolvimento do projeto.

5 Resultados e Discussoes

Os questionarios aplicados permitiram analisar as etapas de construgao e de jogabilidade
dos jogos de tabuleiro, a partir de eixos tematicos. A seguir, primeiramente, apresenta-se a analise

do Questionario 1, referente a construgéo dos jogos.

5.1Discussao dos dados do Questionario 1: etapa de construgao dos tabuleiros

O Questionario 1 teve como objetivo analisar o processo de planejamento e execug¢ao dos
jogos de tabuleiro, bem como o uso da Lingua Inglesa nesse contexto. As respostas evidenciam
colaboracgao, tomada de decisbes, reflexao e uso contextualizado do idioma, indicando a presenga
de principios das Metodologias Ativas, especialmente da Aprendizagem Baseada em Projetos e da

Aprendizagem Baseada em Jogos, com uso funcional da lingua.
5.1.1 Eixo 1: Planejamento colaborativo
No que envolve o planejamento dos tabuleiros, os grupos evidenciaram percursos criativos

variados, construidos de forma colaborativa e mediados pelo uso da Lingua Inglesa. O grupo 1 (a

partir de agora denominado G1) afirmou: “Escolhemos percorrer um caminho até as Cataratas,
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devido a importancia do ponto turistico para Foz do Iguacu”. Ja o grupo 2 (G2) relatou: “Escolhemos
sete pontos turisticos, pensando em quais sdo os mais conhecidos de Foz”. O terceiro grupo (G3),
por sua vez, destacou: “Nos escolhemos situagdes engragadas do turismo, como ficar perdido
durante uma viagem. Depois escolhemos os cenarios”.

As respostas indicam decisbes coletivas sobre tematica, enredo e ambientacao,
evidenciando planejamento colaborativo. Essa caracteristica é atribuida por Bender (2014, p. 15) a
Abordagem Baseada em Projetos, pois nela os estudantes “tém, em geral, algum poder de escolha
em relacio ao projeto do seu grupo e aos métodos a serem usados para desenvolvé-los”, o que
Ihes confere “uma motivacdo muito maior para trabalhar de forma diligente na solugdo de
problemas”. Nesse sentido, quando os dados apontam para escolhas fruto de conversas entre os
integrantes dos grupos, evidencia-se que a constru¢ao dos tabuleiros néo se limitou a execucéo de
tarefas passivas, mas envolveu seu protagonismo ao longo da definicgdo dos elementos que
constituiriam o produto criado.

Além disso, ao mobilizar a Lingua Inglesa para discutir ideias e organizar situagoes
comunicativas, evidencia-se cooperagao e participacdo ativa, principios centrais das Metodologias
Ativas (Freeman et al., 2014). O uso do idioma ocorreu vinculado as necessidades comunicativas
geradas pelo processo de planejamento do jogo. Essas caracteristicas dialogam com a
Aprendizagem Baseada em Jogos, uma vez que, conforme Neves e Freire (2020, p. 140), “os
jogadores mantém-se envolvidos nas tarefas através da motivagdo intrinseca - competigéo,
curiosidade, cooperagao, desafio, envolvimento, reconhecimento, etc.”.

Os relatos analisados ampliam essa compreensdo ao indicarem que a cooperagao e o
envolvimento nao se manifestaram somente na experiéncia de jogar, mas também durante a
elaboracdo do jogo. Assim, a construgdo do tabuleiro constituiu um espaco de planejamento
compartilhado, no qual os participantes precisaram negociar, interagir e utilizar a Lingua Inglesa
como meio e fim para viabilizar decisées. Desse modo, 0 jogo n&o se configurou apenas como um
produto a ser utilizado posteriormente, mas como um recurso mediador que, desde seu
planejamento, proporcionou uso funcional e contextualizado do idioma.

O carater coletivo também se evidencia em relatos, como o do G1: “Em alguns momentos
precisamos parar, reavaliar e simular a situacdo de jogo para que a jogabilidade fosse clara o
suficiente. Esse processo foi realizado diversas vezes ao longo da produgéo”. De modo semelhante,
o G3 afirmou: “Depois que conseguimos usar todas as nossas ideias, testamos e fizemos adigdes”.
O uso recorrente do plural nas respostas sugere que as escolhas foram realizadas de maneira
conjunta, refor¢ando o trabalho em grupo, aspecto intrinseco a Aprendizagem Baseada em Projetos
(Bell, 2010). Os relatos, contudo, permitiram compreender essa colaboragao para além da simples
divisdo de tarefas, uma vez que os integrantes dos grupos retomaram decisdes, avaliaram
coletivamente o produto e realizaram modificacdes a partir das necessidades identificadas.

Esse processo permitiu estabelecer uma relagido com a Aprendizagem Baseada em Jogos.

O fato de os estudantes identificarem pontos de melhoria, buscarem solugdes e aprimorarem seus
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tabuleiros evidencia um processo reflexivo, no qual a Lingua Inglesa foi utilizada nao apenas como
conteudo, mas como meio para negdociar, testar hipdteses e ajustar a logica do jogo. Esse
movimento reforca a compreensao de Plass, Homer e Kinzer (2015) acerca dos jogos como
ambientes de articulagao entre diferentes dimensdes da aprendizagem. Os dados desta pesquisa
permitem inferir que a dimensdo sociocultural e interativa emerge ja na etapa de criagdo do
tabuleiro. Assim, no contexto analisado, o jogo constituiu simultaneamente o produto e o proprio

contexto pedagogico de aprendizagem.

5.1.2 Eixo 2: Protagonismo reflexivo

Envolvendo a elaboragdo dos tabuleiros, os grupos relataram que algumas ideias iniciais
precisaram ser descartadas ou reformuladas ao longo do processo. O G1 mencionou: “A principio
tivemos a ideia de implementar mais casas de desafio, mas isso tornaria o jogo repetitivo e
demorado”. Ja o G2 afirmou: “Mudamos o formato do tabuleiro e a forma de registrar os pontos,
porque ia ser dificil fazer isso enquanto estivesse jogando”.

Esses relatos evidenciam momentos de reflexdo, avaliacdo critica e replanejamento,
marcado pela analise das decisdes tomadas e pela realizagcao de ajustes no produto em funcéo de
sua funcionalidade. Tal movimento relaciona-se ao protagonismo reflexivo proporcionado pela
Aprendizagem Baseada em Projetos (Crawford; Carmona; Kumar, 2024), na qual os estudantes
atuam diretamente na tomada de decisdes e na solugao de problemas. Esse aspecto também se
articula a Aprendizagem Baseada em Jogos, especialmente quando assumem a funcdo de
criadores. Hanghgj (2023) destaca que a criagao de jogos educacionais exige decisdes constantes
para alinhar as regras aos objetivos de aprendizagem. Nesse sentido, as escolhas dos grupos foram
além da estética dos tabuleiros, exigindo que pensassem em como as regras afetariam a
experiéncia dos colegas.

O engajamento dos estudantes também se manifestou na divisdo de tarefas entre os
integrantes dos grupos. Quando questionados sobre a organizagao das fung¢des, o G1 explicou:
“Cada aula um desenvolvia um papel; ndo dividimos as tarefas de uma forma fixa, mas da forma
como cada um queria no dia”. O G2 destacou: “Dividimos as tarefas para que todos tivessem melhor
clareza no que fazer’. Enquanto o G3 afirmou: “Cada um tinha uma funcdo e isso nos ajudou a
finalizar o projeto, porque cada um fez a sua parte”.

As respostas indicam que os grupos conseguiram articular protagonismo individual e
cooperagao, adotando diferentes estratégias para a organizagdo de suas responsabilidades,
constituindo um ambiente em que participaram ativamente, dialogaram e utilizaram a Lingua Inglesa
em interagdes auténticas ao longo do desenvolvimento do projeto. Esse movimento corrobora a
perspectiva de Larmer e Mergendoller (2015), segundo a qual a Abordagem Baseada em Projetos
favorece contextos colaborativos em que a reflexao e a tomada de decisdes ocupam papel central

no processo de aprendizagem.
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Na Aprendizagem Baseada em Jogos, esse processo ganha um sentido pratico: ao criarem
0 jogo, houve a necessidade de prever como as regras e a linguagem usadas impactariam a
experiéncia dos outros jogadores. A preocupacado de “repensar objetivos” se aproxima das
consideracdes de Neves e Freire (2020, p. 140), ao apresentarem diferentes principios a serem
considerados na elaboragdo de jogos com finalidade pedagdgica. Assim, o corpus sugere que 0
protagonismo reflexivo se concretizou na capacidade dos estudantes de avaliar as préprias

escolhas e aperfeicoa-las ao longo do processo.

5.1.3 Eixo 3: Engajamento sociointeracional

Os relatos evidenciam engajamento sociointeracional, marcado por integracéo, colaboracao
e envolvimento emocional positivo. O G1 destaca: “A atividade fortaleceu ainda mais a integragéo
de toda turma do terceiro ano. Foi uma experiéncia divertida e aliviante no periodo das aulas de
inglés”, indicando que a aprendizagem ocorreu em um ambiente colaborativo e emocionalmente
positivo. De forma semelhante, o G2 destacou: “Achamos muito divertido, uma 6tima forma de
avaliagdo. Cada um consegue trabalhar no que faz melhor e ainda se divertir e usar a criatividade.
Gostamos da experiéncia, pois sentimos que estavamos no mesmo time, trabalhando para alcangar
um mesmo objetivo”, o que revela a valorizagdo das habilidades individuais articuladas ao trabalho
cooperativo. Ja o G3 ressalta: “Foi muito divertido e revigorante em meio ao nosso Ensino Médio”,
sugerindo que a atividade rompeu com a rotina tradicional e contribuiu para um envolvimento mais
significativo dos estudantes no processo de aprendizagem.

Fica evidente, portanto, que a atividade promoveu a integragdo do grupo, no trabalho coletivo
e no fortalecimento do sentimento de pertencimento. Na Aprendizagem Baseada em Projetos, essa
dimensdo colaborativa assume relevancia, uma vez que a constru¢do do jogo envolveu a
participacao dos integrantes na elaboragéo de um produto comum (Bender, 2014). Essa dindmica
também se aproxima da perspectiva de Carvalho (2015, p. 177) ao destacar, que “quando jogado
em grupos, mesmo num contexto de sala de aula, um jogo pode reforgar fortemente a socializagéo
e apoiar a troca de ideias, tornando-se num exercicio de dialogo”. No contexto analisado, a interagéo
nao se restringiu a convivéncia entre os participantes, mas esteve vinculada ao desenvolvimento
de uma tarefa, ao reconhecimento das diferentes habilidades e ao compartihamento das
producoes.

Sob o olhar da Aprendizagem Baseada em Jogos, portanto, o jogo ndo esteve associado
apenas a diversdo, mas integrou o processo de aprendizagem ao criar situagdes de participacao,
interacdo e uso da Lingua Inglesa. Desse modo, os relatos sugerem que o carater ludico da
proposta contribuiu para um ambiente de maior envolvimento entre os estudantes, enquanto a
organizacao da tarefa em torno de objetivos compartilhados favoreceu a colaboragdo e a

valorizagao das diferentes contribuicdes dos integrantes.
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5.1.4 Eixo 4: Uso funcional da Lingua Inglesa

No que se refere ao uso da Lingua Inglesa e do conteudo relacionado ao tempo verbal
estudado, os grupos relataram estratégias semelhantes para sua implementagdo. O G1 afirmou:
“Usamos muito o inglés na criagdo de perguntas que irao ser utilizadas no decorrer do jogo”. O G2
destacou: “O inglés aparece na maioria das casas, em forma de pergunta, o que reforgou o conteudo
ao formular as questbes e traduzi-las no manual’. Ja o G3 explicou: “Decidimos usar casas
especiais de perguntas para utilizar o Simple Past. Enquanto idealizavamos as perguntas pudemos
reforcar o conteudo de forma simples”.

Os depoimentos mostram que os grupos utilizaram a Lingua Inglesa na elaboragcédo de
perguntas, regras e estrutura dos jogos, com destaque para o uso do Simple Past. O tempo verbal
nao foi utilizado apenas como conteudo a ser reproduzido, mas como um recurso necessario a
elaboracdo e ao funcionamento da proposta. Esse processo aproxima-se da compreensido da
linguagem como pratica social, no @&mbito da Linguistica Aplicada, ao considerar o uso da Lingua
Inglesa em relagdo aos contextos de interagdo em que é mobilizada (Richards; Rodgers, 2022).

Essa articulacdo entre conteldo e pratica também se relaciona aos pressupostos da
Aprendizagem Baseada em Jogos, uma vez que os conhecimentos trabalhados foram integrados a
prépria estrutura do jogo e aos objetivos educacionais (Plass; Homer; Kinzer, 2015). Nesse sentido,
a critica de Alves (2008, p. 4) a separagao entre “jogos para aprender e jogos para divertir, como
se nao fosse possivel articular esses dois prazeres” encontra respaldo nos dados, uma vez que o
carater ludico n&o se dissociou do trabalho com o conteudo.

De modo geral, os dados indicam que a proposta, fundamentada na Aprendizagem Baseada
em Projetos, favoreceu a colaboragao, a reflexdo e o uso significativo da Lingua Inglesa. Desta
forma, o idioma assumiu o papel de mediador das interagdes, possibilitando a construcdo coletiva
do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias linguisticas e socioemocionais. Esse
resultado dialoga com Batouli Santos, Mello-Silva e Santos (2024), que discutem a Aprendizagem
Baseada em Projetos a partir de perspectivas que enfatizam a interagdo, a colaboragéo e a
construgao do conhecimento em contextos sociais. Assim, mais do que evidenciar a presenga da
Lingua Inglesa, o corpus permite compreender que, durante a constru¢do dos tabuleiros, o idioma
foi mobilizado em fun¢cdo de uma finalidade concreta, articulando o conhecimento linguistico as

necessidades geradas pela atividade.
5.20s resultados do Questionario 2: apés o contato com os jogos
O AQuestionario 2 investigou percepgdes, reflexdes e aprendizagens decorrentes da

experiéncia de jogar os tabuleiros, organizadas em eixos relacionados a construgdo coletiva do

conhecimento, a colaboragao, tomada de decisao, reflexdo, uso da Lingua Inglesa e ludicidade.
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5.2.1 Eixo 1: Aprendizagem em equipe

No que se refere a aprendizagem em equipe durante a experiéncia de jogar os tabuleiros,
os relatos indicam que a construgcdo do conhecimento ocorreu de forma compartilhada, a partir do
apoio entre os participantes. As falas evidenciam que a compreensao das regras, a tomada de
decisbes e o andamento do jogo dependeram do auxilio matuo e da troca de entendimentos entre
eles. O G1 afirmou: “Todos conseguiram colaborar e isso fez a gente conseguir jogar com certa
facilidade”. O G2 ressaltou: “Foi uma forma de conectar e ampliar as relagdes entre professor e
aluno na sala de aula. Apesar de ser uma competicao, nds nos ajudamos constantemente”. Ja o G3
destacou: “A gente teve que se ajudar para compreender o jogo sem o auxilio dos criadores”.

Esses depoimentos evidenciam que, mesmo em um contexto competitivo, no qual s6 poderia
haver um vencedor, a aprendizagem foi construida coletivamente, o que esta em consonéncia com
a Aprendizagem Baseada em Projetos. Masson et al. (2012, s./n.) destacam o fato de ela “estimular
no aluno a capacidade de aprender a aprender, de trabalhar em equipe, de ouvir outras opinides
(mesmo que contrarias as suas)’. Assim, a dindmica competitiva ndo impediu a troca de
conhecimentos entre os participantes, evidenciando que diferentes formas de interagdo podem
coexistir no processo de aprendizagem.

Um aspecto que contribuiu para isso foi a impossibilidade de os jogadores contarem com o
auxilio dos criadores dos jogos, o que deslocou parte da responsabilidade pela conducao das
partidas para os proprios participantes, tornando a interacdo entre pares necessaria. Essa
caracteristica se aproxima das Metodologias Ativas, nas quais a participacao discente envolve nao
apenas executar procedimentos, mas também mobilizar conhecimentos e tomar decisdes diante
das situagbes propostas (Diesel; Baldez; Martins, 2017). Dessa forma, os questionarios analisados
permitem afirmar que as condi¢des de realizagdo da proposta favoreceram a aprendizagem em

equipe.

5.2.2 Eixo 2: Participagéo ativa orientada a agao

No que diz respeito a tomada de decisdo durante a experiéncia de jogo, os grupos relataram
a adocao de estratégias de ajuste e simplificacdo ao longo da partida. O G1 mencionou: “Depois de
um tempo decidimos nao anotar os pontos, e sim ir somando na cabega”. Enquanto o G2 afirmou:
“O jogo é muito longo, entdo tivemos que limitar o numero maximo de pontos e regras ao longo da
partida”. Essas respostas evidenciam uma participacdo ativa orientada a ag¢do, na qual os
estudantes analisaram a dindmica do jogo em andamento e realizaram adaptacdes para garantir
sua continuidade e funcionalidade. Nesse sentido, a participagao nao se restringiu a execug¢ao das

regras previamente estabelecidas, uma vez que os préprios estudantes avaliaram as condi¢des da
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partida e deliberaram sobre modificacbes necessarias.

Além disso, ao jogarem os tabuleiros elaborados por outros grupos, os estudantes passaram
a avaliar o proprio processo de criagdo a partir da experiéncia pratica. O G1 afirmou: “Jogar o jogo
deles fez a gente pensar em elaborar melhor nossas instrugcbes no manual, visando facilitar a
jogabilidade”. Enquanto o G2 destacou: “O jogo nos fez ter uma visdo de que poderiamos deixar o
nosso tabuleiro mais complexo e elaborado”. Esses relatos indicam que a aprendizagem ocorreu
por meio da experimentagao, permitindo identificar limitagdes, propor melhorias e compreender o
impacto das decisbes no funcionamento do jogo, o que reforca a centralidade discente nesse
percurso.

Tal dindmica permite compreender essa a¢ao para além da ideia de protagonismo, visto que
os estudantes passaram a produzir avaliagdes sobre a prépria produgao a partir da experiéncia de
uso dos jogos. Nesse sentido, as respostas dialogam com os principios das Metodologias Ativas,
que os posicionam como agentes centrais do processo de aprendizagem, promovendo colaboragéo,
reflexao critica e tomada de decisdes sobre suas proprias experiéncias educativas (Diesel; Baldez;
Martins, 2017).

Os dados analisados convergem com essa perspectiva, mas acrescentam que a
centralidade discente ndo se manifestou apenas na possibilidade de decidir, mas na necessidade
de responder as situagdes concretas encontradas durante a experiéncia. Ao perceberem
dificuldades nas regras, na organizagdo dos pontos ou nas instru¢des dos jogos, os estudantes
avaliaram as producdes e identificaram possibilidades de aprimoramento. Assim, a participacao
ativa observada nao correspondeu somente ao envolvimento na atividade, mas a um processo de

acao, avaliacao e reelaboracao desencadeado pela prépria experiéncia de jogar.

5.2.3 Eixo 3: Aprendizagem contextualizada

Em relacdo a aprendizagem da Lingua Inglesa mediada pelo jogo, os grupos apontaram
impactos positivos decorrentes de sua abordagem contextualizada. O G1 afirmou: “Essa
experiéncia tornou o aprendizado do inglés em sala de aula mais facil”. O G2 destacou: “O jogo
trabalhou o inglés de forma pratica e facil de entender”. Enquanto o G3 ressaltou: “A gente teve que
associar a escrita com a pronuncia da palavra, para ler as cartas em voz alta para os outros
integrantes do grupo”. Esses relatos indicam que os jogos de tabuleiro permitiram a aprendizagem
do idioma por meio da articulagdo entre diferentes habilidades linguisticas, como leitura, escrita e
oralidade.

Esse aspecto é relevante porque o uso da lingua ndao ocorreu de maneira dissociada da
acao realizada pelos estudantes: o conhecimento linguistico foi um recurso necessario a
continuidade da partida. Essa caracteristica se aproxima da compreensio da linguagem como
pratica situada, discutida na perspectiva da Linguistica Aplicada, segundo a qual o ensino de linguas

nao se limita a gramatica, mas considera seu uso em situagdes de interacao (Richards; Rodgers,
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2022). Nesse sentido, o jogo ndo apenas os colocou em contato com estruturas da Lingua Inglesa,
mas criou situagdes nas quais eles precisaram mobiliza-las em fungdo da propria dindmica da
atividade, articulando conteudo, acao e finalidade comunicativa, e nao simplesmente a insercao do
conteudo em uma atividade ludica.

Ao refletirem sobre o uso da Lingua Inglesa em situagdes contextualizadas por meio dos
jogos, 0s grupos reconheceram que a compreensdao e a aplicagdo dos conteudos foram
potencializadas pela aproximagédo com elementos de sua realidade. O G1 mencionou: “Ficou mais
facil entender como o conteudo é aplicado no dia a dia e isso facilita o processo de aprendizagem”.
O G2 destacou: “Trabalhamos os verbos regulares e irregulares de um jeito rapido e pratico”. Ja o
G3 enfatizou: “A gente viu o contetdo por meio do contexto turistico”. Esses elementos reforcam a
relevancia do tema escolhido e sua aproximag¢ao com o cotidiano dos estudantes, evidenciando que
a aprendizagem ocorreu de forma integrada, viabilizando o emprego do conhecimento.

A escolha do tema, portanto, contribuiu para inserir o conteudo gramatical em situagoes
proximas as experiéncias cotidianas dos estudantes, que vivenciam a circulacdo de turistas
provenientes de diferentes regides do mundo, promovendo compreensdo de como o0s
conhecimentos estudados podem ser mobilizados. Seus relatos indicam que o uso do idioma
envolveu tanto a compreenséo e a producao escrita quanto a leitura e a oralidade, ultrapassando o
trabalho isolado com a estrutura gramatical. Esse resultado retoma a perspectiva interacionista da
linguagem ao sugerir que o conhecimento linguistico assumiu sentido @ medida que foi mobilizado
pelos estudantes nas interagdes e nas ag¢des exigidas pelo jogo (Bakhtin, 2003; Schneuwly; Dolz,
2016).

A aprendizagem contextualizada observada nesta experiéncia parece estar menos
relacionada a simples presencga de um tema cotidiano e mais a possibilidade de atribuir uma funcéo
ao conhecimento linguistico dentro de uma situagao de interagao. Os relatos sugerem que, ao ser
inserida em uma experiéncia na qual era necessario compreender, responder, ler e interagir para

participar da partida, a Lingua Inglesa passou a ser percebida como um recurso para realizar agdes.

5.2.4 Eixo 4: Aprendizagem ludica

Ao serem convidados a comentar sobre a atividade, os grupos destacaram o carater ludico
e motivador da experiéncia. O G1 afirmou: “Pudemos aprender de uma forma divertida”, enquanto
o G2 destacou: “Foi uma maneira divertida e interativa de aprender”. O G3, por sua vez, sintetizou
sua percepc¢ao ao afirmar: “Foi divertido”. Essas respostas evidenciam que os jogos de tabuleiro
funcionaram como recurso pedagogico capaz de promover aprendizagem prazerosa, unindo
conteudo, pratica e ludicidade.

Dessa forma, a analise dos dados indica que a proposta, estruturada como Aprendizagem

Baseada em Projetos habilitou ndo apenas o dominio da Lingua Inglesa e o trabalho colaborativo,
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mas também a motivacao e o envolvimento dos estudantes, reforgando a importancia de recursos
para tornar o aprendizado mais engajador. Ideal defendido por Masson et al. (2012), para quem o
valor pedagégico de um projeto reside na mediacdo dialética entre a criagdo, a intengdo, a
competéncia criativa e o desenvolvimento.

Nesse contexto, a experiéncia vivenciada se aproxima da Aprendizagem Baseada em
Jogos, na medida em que a dimensdo ludica integrou a propria situagao de aprendizagem.
Conforme sinaliza Kishimoto (2011), o jogo educativo s6 cumpre sua fungcdo quando preserva a
acao ludica sem sacrificar a intencionalidade educativa. Os relatos sugerem, portanto, que aprender
e jogar nao se configuraram como agdes opostas, mas como dimensdes articuladas.

E imperativo ressaltar, contudo, que a ludicidade, por si s6, ndo é garantia de aprendizagem
(Brougeére, 2002). O que as falas dos participantes demonstram €& que a experiéncia de
aprendizagem foi percebida como divertida e interativa, sem que esses aspectos se desvinculassem
do processo educativo, uma vez que estiveram associados a participacdo dos estudantes na
realizagao da proposta.

Esses resultados fundamentam as reflexdes das Consideracdes Finais, nas quais sdo
retomadas as contribuicbes do estudo e suas implicagdes pedagdgicas. Também sé&o

demonstradas as limitagdes da pesquisa e possiveis encaminhamentos para estudos futuros.

6 Consideragodes finais

Este estudo teve como objetivo examinar de que forma a construgao e a utilizagdo de jogos
de tabuleiro, em uma proposta que articulou a Aprendizagem Baseada em Projetos e a
Aprendizagem Baseada em Jogos, impulsionaram a pratica da Lingua Inglesa por estudantes do
Ensino Médio. Ao organizar o ensino em torno de um projeto, a Aprendizagem Baseada em Projetos
proporcionou um percurso continuo de investigagdo, planejamento, criacdo e experimentagao,
permitindo que os estudantes assumissem protagonismo no processo de aprendizagem e
aplicassem o Simple Past em contextos préoximos a realidade do turismo local.

Nesse percurso, a Aprendizagem Baseada em Jogos contribuiu para que a construcdo e a
utilizagdo dos jogos de tabuleiro favorecessem o uso funcional da Lingua Inglesa, especialmente
durante a elaboragao das regras, das perguntas e dos manuais e, posteriormente, na interagdo com
os tabuleiros produzidos pelos colegas. Nesse sentido, o conhecimento linguistico ndo permaneceu
externo a experiéncia ludica, mas foi mobilizado no préprio ato de jogar, a medida que os estudantes
precisavam compreender o funcionamento dos jogos, responder a desafios e interagir em Lingua
Inglesa para participar das partidas. Desse modo, considera-se que o objetivo proposto foi
alcangado.

Durante a elaboragdo dos jogos, os estudantes mobilizaram planejamento colaborativo,
negociacao de regras, divisdo de tarefas e tomada de decisbes individuais e coletivas. A interacédo

com os tabuleiros produzidos por outros grupos reforgou a aprendizagem contextualizada,
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estimulou a avaliacao critica das proprias producgdes e consolidou o uso da lingua de forma aplicada.
Nesse sentido, houve articulagdo entre conhecimento linguistico, habilidades socioemocionais —
como autonomia, empatia e responsabilidade — e praticas colaborativas, evidenciando que a
aprendizagem vai além da memorizagao, tornando-se uma experiéncia concreta e participativa.

A experiéncia também se mostrou especialmente relevante para a realidade de uma triplice
fronteira, em que o turismo e a circulagdo de pessoas, culturas e linguas fazem parte do contexto
sociocultural dos estudantes. Os resultados demonstram que a ludicidade, integrada a
Aprendizagem Baseada em Jogos e aliada ao engajamento coletivo promovido pela Aprendizagem
Baseada em Projetos, pode tornar o aprendizado mais motivador, integrando teoria, pratica e
contexto de uso da lingua. Ressalta-se, contudo, que a ludicidade, isoladamente, ndo garante a
aprendizagem, uma vez que, no contexto investigado, seus efeitos estiveram relacionados a
presenca de objetivos pedagdgicos, desafios, regras e situagbes de uso da Lingua Inglesa. Desse
modo, os dados indicam que o potencial educativo do jogo ndo decorre apenas de seu carater
ludico, mas da forma como este foi integrado as finalidades de aprendizagem.

Do ponto de vista pedagdgico, essa pesquisa evidenciou o potencial da articulagdo entre a
Aprendizagem Baseada em Projetos e a Aprendizagem Baseada em Jogos no ensino de Lingua
Inglesa, sobretudo por meio da construgdo e utilizacdo de jogos de tabuleiro pelos préprios
estudantes. Essa proposta mostrou-se pertinente nesse contexto escolar que buscou promover
praticas de ensino colaborativas e contextualizadas, que ndo dependam do uso de recursos digitais.

E necessario considerar, entretanto, algumas limitagdes. A pesquisa foi realizada com uma
Unica turma de 13 estudantes do Ensino Médio, durante um periodo delimitado de sete aulas. Os
dados analisados foram produzidos principalmente por meio de questionarios com questdes
abertas, complementados pelas observagdes realizadas durante a experiéncia, ndo tendo sido
realizado um acompanhamento longitudinal do desenvolvimento linguistico dos participantes.
Dessa forma, os resultados refletem as percepgdes dos participantes e as situagdes observadas no
contexto especifico da intervengdo, nao permitindo inferir efeitos sobre o desenvolvimento
linguistico para além do periodo investigado.

Em sintese, os resultados sugerem que Metodologias Ativas, por meio da Aprendizagem
Baseada em Projetos e da Aprendizagem Baseada em Jogos, podem favorecer a aprendizagem
ativa, a participacéo reflexiva e o desenvolvimento de competéncias linguisticas e socioemocionais,
evidenciando que a construcdo do conhecimento é um processo continuo, dinamico e
potencialmente ampliavel, especialmente quando vinculado ao cotidiano dos estudantes. Pesquisas
futuras podem ampliar o escopo, incluindo diferentes niveis de proficiéncia, faixas etarias variadas
e contextos culturais distintos, além de comparar o impacto de jogos de tabuleiro com outras
estratégias de Metodologias Ativas, além de acompanhar experiéncias semelhantes por periodos
mais longos e combinar diferentes instrumentos de produgdo de dados, de modo a ampliar a
compreensao sobre as contribuicdes da articulagdo entre Aprendizagem Baseada em Projetos e

Aprendizagem Baseada em Jogos para o ensino de Lingua Inglesa.
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