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0 USO DA GAMIFICACAO NA AQUISICAO DA LINGUA INGLESA COMO L2 NA
MODALIDADE EAD

MAISA DOS SANTOS FERREIRA

Introducao: Diante do avanco das tecnologias das informagoes e comunicagoes (TIC’s) e
contextos sociais incertos, como aconteceu com a pandemia covid-19 em 2019-2021, o
que fez com que instituigoes de ensino se reinventassem, apropriando-se da modalidade
remota- EAD, tornou-se necessario desenvolver estratégias para adaptacao a essa forma
de ensino e desse modo evitar eventuais problemas, como baixo desempenho e interagao
dos alunos e alta evasao nas aulas remotas ,além disso , por outro lado também tivemos
um empasse: como usar essas tecnologias através dos dispositivos digitais de forma
direcionada a aulas, esse desafio foi enfrentando por profissionais da educacao e com os
professores de idiomas nao foi diferente ,pois lidaram com o desafio competir com
atencao dos alunos diante as distracoes atreladas ao uso de smartphones , por exemplo.
Objetivo: O objetivo desde relato, € mostrar como a utilizacdo de gamificacdo, através de
games como wordall, kahoot e outros impactam positivamente na aquisicao da L2 e quais
habilidades podem ser trabalhadas através deles no ensino a distancia. Relato de caso:
Para isso fundamentamos teoricamente essas implicacdes positivas e principalmente
teremos embasamento em um relato de experiéncia que mostrou a eficacia na aquisi¢do
da lingua em aulas remotas de inglés, o caso foi observado em uma escola estadual no
estado da Paraiba, durante o periodo da pandemia, em uma turma de 12 ano do ensino
médio. Com base no que pode ser observado vimos que houve maior interagdo e
motivacao dos estudantes nas aulas assincronas mediante o uso dos games. Conclusao:
Desse modo, mostramos aos docentes lingua inglesa que a gamificacao, se usada como
recurso pedagogico interativo nas aulas EAD pode gerar bons resultados em relacao a
aquisicao da lingua estrangeira em questdo, visto que o uso desses recursos tecnologicos
interativos ajudou os estudantes a trabalhar e desenvolver habilidades como o speaking,
listening e readinng.
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