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Resumo

O presente estudo investiga a utilizagdo do jogo da memoria digital como ferramenta
pedagdgica no ensino de vocabuldrio da Lingua Inglesa para criangas pequenas. O
objetivo central foi refletir sobre como essa ferramenta, mediada pela plataforma
Wordwall, contribui para o processo de aprendizagem lexical com criangas pequenas. A
fundamentagdo teodrica baseia-se nos principios da BNCC — Base Nacional Comum
Curricular, e nas perspectivas de Piaget e Vygotsky. A pesquisa adotou uma abordagem
qualitativa de cunho aplicado, utilizando o método da pesquisa-acdo. Os resultados
demonstraram que o jogo da memoria digital promoveu um alto nivel de engajamento,
facilitou a fixacdo do vocabulario através da repeti¢do e do estimulo visual/auditivo, e
auxiliou no desenvolvimento de habilidades extralinguisticas, como a concentragdo € o
respeito as regras.
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Abstract

The present study investigates the use of the digital memory game as a pedagogical tool
in teaching English vocabulary to young children. The main objective was to reflect on
how this tool, mediated by the Wordwall platform, contributes to the lexical learning
process with young children. The theoretical framework is based on the principles of the
BNCC (National Common Curricular Base) and the perspectives of Piaget and Vygotsky.
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The research adopted a qualitative approach of an applied nature, using the action
research method. The results demonstrated that the digital memory game promoted a high
level of engagement, facilitated vocabulary retention through repetition and
visual/auditory stimuli, and assisted in the development of extra-linguistic skills, such as
concentration and respect for rules.

Keywords: English Language Teaching. Early Childhood Education. Digital Memory
Game. Wordwall. Playfulness.

Introducio

A contemporaneidade, caracterizada pela interconexdo global e rapida
disseminagdo de diversos paradigmas culturais e sociais, destaca a urgente necessidade
de integrar mddulos educacionais que promovam proficiéncias comunicativas em uma
outra lingua. No contexto brasileiro, seguindo os principios delineados na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), (BRASIL, 2018, p. 241) a Lingua Inglesa assume carater
normativo, endossando assim sua utilizagdo por falantes ao redor do mundo, que se
baseiam em uma variedade de repertdrios linguisticos e culturais.

Considera-se a proposi¢ao de que a Lingua Inglesa tem adquirido status de um
bem simbolico global e que sua aprendizagem capacita individuos a aumentar sua
participagdo em diversas esferas sociais (BRASIL, 2018). Segundo Battro, Dehaene e
Singer (2011), quando somos criangas pequenas, 0 nosso cérebro tem uma plasticidade
muito maior, o que significa que novas rotas podem ser criadas a uma taxa exponencial.
A medida que envelhecemos, essa habilidade incrivel diminui e o processo de
aprendizagem exige mais tempo e esforco.

A partir disso, infere-se a relevancia de iniciar esse processo em idade precoce
pois isso propicia uma familiariza¢ao mais extensa com a lingua alvo, e de certa maneira
¢ basilar para o desenvolvimento de inimeras competéncias comunicativas. A depender
da maneira como a crianga ¢ exposta a esse conhecimento, estudos apontam muitos
beneficios cognitivos e neurais nesse processo € enfatizam que o cérebro infantil dispde
de maior flexibilidade cognitiva, tornando mais fécil sua acomodacao.

Ao observar as reflexdes de Pliatsikas et al (2015), que investigou se os efeitos
do bilinguismo na estrutura da massa branca do cérebro de bilingues precoces e mais
velhos, também poderiam ser observados em bilingues tardios que sdo usuarios ativos de

sua L2, obteve resultados que revelaram efeitos significativos para bilingues versus
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monolingues em varios setores, € apos examinar o papel proposto dos setores afetados na
aprendizagem de uma lingua adicional, argumenta que os efeitos da massa branca do
cérebro induzidos pelo bilinguismo estdo relacionados a imersao da referida lingua.

Ainda sobre os beneficios intrinsecos a essa exposi¢do precoce, pode-se
considerar o que afirma Dias e Muner (2019), quando propde que um desses beneficios
sugere a intensificagdo de focar nos estimulos que estd recebendo e na aceleracdo do
desenvolvimento cognitivo. Corroborando com esse fato, com base em Rodrigues (2013.
p.40) e destacando a utilizagdo de jogos como um estimulo positivo, infere-se que a
utilizagdo destes e também das brincadeiras, por exemplo, para mediar essas
aprendizagens, sugerem uma pratica que pode promover o saber, a criatividade, a
socializacdo, a organiza¢do mental, a coordenacao motora entre outros.

Com base nessas evidéncias, observa-se que o reconhecimento inequivoco dos
beneficios advindos da aprendizagem da Lingua Inglesa ainda na infancia e da viabilidade
de converter um jogo em um instrumento pedagogico positivo, sustenta a hipdtese de que
¢ incumbéncia do docente elaborar estratégias pedagdgicas que propiciem uma
aprendizagem mais significativa e gratificante, com o intuito de fomentar o interesse € o
envolvimento dos discentes nas propostas. A partir dessa perspectiva, emerge a seguinte
indagacao: Como o jogo da memoria digital pode ser utilizado enquanto ferramenta eficaz
para o ensino/aprendizagem de vocabulario na lingua inglesa, com criangas na faixa etaria
de 5 anos?

Nesse sentido, o presente estudo reflete sobre a contribui¢cdo do jogo da memoria
digital no processo de aprendizagem de vocabulario em aulas de Lingua Inglesa com
criangas pequenas, partindo da descricdo de experiéncias docentes vivenciadas em uma
institui¢ao privada no municipio de Jodao Pessoa. A pesquisa descreve o desenvolvimento
de duas sessdes pedagdgicas com um grupo de 19 criangas de 5 anos de idade, nas quais
se utilizou o jogo da memoria mediado por uma plataforma digital. Observou-se o
engajamento ativo dos alunos durante as intervengdes, que visaram apresentar o
funcionamento do recurso tecnoldgico e promover a assimilacao de oito unidades lexicais

especificas na lingua alvo.

Jogo, brinquedo e brincadeira

Quando se aborda a tematica da infancia, imediatamente emergem conceitos

relacionados a jogos, brinquedos e brincadeiras, pois observa-se, de maneira
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incontestavel, em distintas etapas do processo de desenvolvimento infantil, um marcado
interesse pelo ato ludico, caracterizado pela pratica do brincar, do jogar e da manipulagdo
de artefatos em variados cendrios, incluindo o ambito domiciliar, as interacdes sociais
extramuros e as experiéncias vivenciadas no ambiente escolar.

Essa perspectiva pode ser observada em estudos que refletem sobre a
importancia do brincar na infancia e propiciam reflexdes acerca das suas diferentes fases
e influéncias positivas. A Base Nacional Comum Curricular, Brasil (2018), por exemplo,
aborda o brincar como um direito de aprendizagem e infere que o0 mesmo ocorre:

[...] cotidianamente de diversas formas, em diferentes espagos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando ¢
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginacao, sua criatividade, suas experiéncias

emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais €
relacionais. (Brasil, 2018, p. 36)

Ainda com base nessa perspectiva, ¢ possivel afirmar que o ato de brincar
confere a crianga uma série de beneficios intrinsecos, entre os quais se destacam a
capacidade de buscar solugdes, explorar alternativas, resolver problemas e gerir conflitos.
Além disso, o brincar demonstra-se propicio ao desenvolvimento de habilidades que
favorecem a interagdo interpessoal, tais como a capacidade de estabelecer relacdes com
os outros, além de contribuir com o fortalecimento da concentragdo, atengdo,
engajamento e imaginacao.

Consoante o preceito previamente mencionado, Brasil (2018), ressalta que o ato
de brincar ¢ concebido como um direito inalienavel da crianga, reconhecido e garantido
por essas instancias legais. Em particular, quando o brincar ocorre na companhia de pares,
ou seja, quando duas ou mais criangas compartilham dessa atividade ludica, ele pode,
ademais, contribuir para a efetivagdo de outros direitos que sdo igualmente preconizados,
a saber, o direito de participacdo ativa, a exploracdo do ambiente, a expressao individual,
o autoconhecimento e a convivéncia harmoniosa com os demais, como reflete a BNCC.

Nao obstante, torna-se relevante nesse contexto proceder a delimitacdo
conceitual das categorias de jogo, brinquedos e brincadeiras, j4 abordadas, atribuindo
€nfase particular ao jogo, que se figura como elemento central nas analises delinecadas
neste trabalho académico. Esta conceituagao, contudo, reveste-se de uma consideravel

complexidade, dado que, frequentemente, o jogo se v€ imerso em uma zona de
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ambiguidade conceitual, suscitando confusdo com as atividades ludicas denominadas
brincadeiras e com os artefatos utilizados nesses processos, os brinquedos.

Pode-se confirmar esse prisma segundo os estudos de Kishimoto (1996, p. 17),
quando afirma que o fendmeno do jogo pode ser compreendido como o resultado de um
complexo sistema linguistico que opera em consonancia com um determinado contexto
social, articulando-se com um conjunto de regras preestabelecidas e engendrando um
objeto ludico especifico. Ou seja, assim como o brinquedo, infere-se que o jogo assume
um papel de destaque ao estimular a representacdo da realidade e a expressao individual
da crianga, incorporando elementos que englobam aspectos como dimensdes fisicas,
ademais, podem ser correlacionados com os diversos géneros de publico aos quais se
destinam.

Outro conceito que se aproxima da ideia descrita acima, trazido por Caillois
(2017, p. 18) preconiza que o termo jogo esta relacionado a ideia de limites, liberdade e
invencao, e constitui um sistema de regras que definem o que ¢ e o que ndo ¢, o permitido
e o proibido. Por outro lado, o brinquedo se caracteriza por sua ligacdo intrinseca com a
crianca, estabelecendo-se como um elemento que promove uma relagdo intima sem a
imposi¢ao de regras rigidas e pré-definidas.

No tocante ao conceito de brincadeira, pode-se dizer que ela se relaciona com os
brinquedos, pois denota o lidico em acdo, como afirma Kishimoto (1996, p.21) ou seja,
ela € a agdo que a crianga realiza quando concretiza as regras do jogo enquanto mergulha
na acao ludica.

A brincadeira, por exemplo, pode ser discutida a partir de diferentes aspectos, a
citar, o aspecto psicoldgico e sociologico. Segundo Campos et al. (2020, p. 27132) com
base na perspectiva de Modesto e Rubio (2014), pode-se dizer ainda que a brincadeira:

[...] auxilia no gasto de energia, na aquisicdo de habilidades para
sobrevivéncia na idade adulta, desenvolve os musculos, a motricidade
e a forca. Do mesmo modo, considerando o aspecto socioldgico,
permite a observagado, interacao e troca de modelos de comportamento.
O ponto de vista psicologico ¢ tdo importante quanto os outros, o

brincar sugere o entendimento da realidade e das dimensdes do outro
(Campos et al., 2020, p. 27132).

Adicionalmente, as contribui¢des de Vygotsky, preconizam a questdo do brincar
e das fungdes psicoldgicas superiores. Para ele, o brincar ¢ importante pois possibilita a
representacao do que € simbolico e favorece essas fungdes psicologicas criando uma zona

de desenvolvimento proximal. Como sugere Vygotsky (1998), por essas e outras razoes
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o brincar proporciona também o desenvolvimento da memoria, atengdo, afetividade,
linguagem, imaginagao, criatividade, percepcao e interesse, aspectos importantes para a
historia social das criangas — ndo ha fungdes mentais ¢ fisicas fixas, elas se modificam a
partir das relagdes sociais.

Enquanto Piaget, de acordo com Campos et al. (2020, p. 27134), preconiza a
questao do jogo, para conceituar o termo brincar. Segundo ele, o jogo (enquanto brincar)
constitui-se elemento intrinseco a crianga e ao seu universo. Podendo ser discutido em
tré€s formas de acordo com as fases do desenvolvimento das criangas, sendo elas: jogos
de exercicios psicomotores, jogos simbdlicos e jogos de regras. Vale salientar que o jogo
de regras contribui para a transi¢ao entre a fase individual e egocéntrica para a fase social.

As reflexdes de Campos et al. (2020), inferem que a perspectiva Piagetiana
acerca do desenvolvimento humano por estagios, t€ém influéncia significativa no
planejamento de atividades e jogos direcionados a diferentes faixas etdrias. Essa
abordagem contribui de maneira positiva para a concepc¢ao de estratégias pedagogicas
que sejam apropriadas para cada fase do desenvolvimento infantil, facilitando a
compreensdo de conceitos e a participagdo em atividades ludicas, sejam elas realizadas
em sala de aula ou em outros contextos educacionais.

Ainda nesse sentido, a utilizagdo do jogo da memoria digital com criangas de 5
anos nesta pesquisa, se justifica como uma ferramenta pedagdgica relevante, pois ao
adotar o jogo da memoria digital nessa faixa etdria, busca-se estimular habilidades
cognitivas essenciais, tais como a capacidade de associa¢do simbolica, a memoria visual
e a habilidade de seguir regras, aspectos esses que desempenham um papel fundamental
no desenvolvimento socioemocional das criangas nessa fase.

Corroborando com Campos et al. (2020), ¢ valido ressaltar que, embora as
criancas nessa etapa pré-operatoria apresentem dificuldades em adotar perspectivas
alheias, a pratica de atividades como o jogo da memdria contribui para o fortalecimento
gradual dessas habilidades socioemocionais, promovendo um ambiente propicio ao

desenvolvimento integral da crianca.

Educacio infantil e ensino-aprendizagem da lingua inglesa

A trajetoria da Educagdo Infantil no Brasil segundo Barcelos (2010, p. 10), ¢

marcada por uma série de questdes que abrangem desde aspectos historicos até
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consideracdes ideoldgicas e politicas, culminando em seu reconhecimento legal e sua
consolidagdo como uma etapa fundamental no panorama educacional do pais. Seu
estabelecimento como a primeira etapa da educagdo basica ocorreu somente por volta de
1996, quando a Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional (LDB) incorporou a
compreensdo de que a educagdo tem seu ponto de partida nos primeiros anos de vida,
atribuindo ao ensino nesse estagio a responsabilidade de contribuir para a formacao
integral das criancas.

Nesse viés, um fato interessante sobre a infancia, destaca que Friedrich Froebel
foi um dos primeiros educadores que reconheceu essa etapa como uma fase importante e
determinante para todo o desenvolvimento humano posterior, considerando inclusive o
brincar livre e espontaneo e a liberdade de expressdao da natureza infantil. Campos et al.
(2020, p. 27133) afirmam que, enquanto psicologo da infancia, Friedrich Froebel criou
pedagogicamente o Kindergarten (jardim de infancia).

Ao longo desse percurso histérico que caminhou a passos lentos, observa-se que
grandes conquistas ja sdo possiveis. Conforme preconiza Brasil (2009), os progressos
alcancados até o momento no contexto da Educacao Infantil, tém sido influenciados por
uma variedade de estudos cientificos ao longo de distintos periodos, tanto no ambito
nacional quanto internacional. Se durante o periodo da revolugdo industrial as criangas
eram concebidas como “adultos em miniatura”, as atuais diretrizes nacionais para a
Educacao Infantil, conforme delineadas pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da
Educacao Infantil (DCNEI), e a Resolugao CNE/CEB n° 5/2009, especialmente no Artigo

4°, as concebem como:

[...] sujeito historico e de direitos, que, nas interagdes, relagdes e
praticas cotidianas que vivencia, constréi sua identidade pessoal e
coletiva, brinca, imagina, fantasia, deseja, aprende, observa,
experimenta, narra, questiona e constrdi sentidos sobre a natureza ¢ a

sociedade, produzindo cultura (Brasil, 2009 p. 37).
No que tange ao ensino de Inglés na Educacdo Infantil, a Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdao Nacional (LDB), referenciada por Brasil (1996), propde que sua
implementagdo, assim como no nivel do Ensino Fundamental I, seja deixada a critério
das institui¢des, tornando-se, portanto, disciplina obrigatoria do curriculo escolar somente
a partir do Ensino Fundamental I1. A BNCC, por sua vez, oferece diretrizes sobre o ensino

da Lingua Inglesa como componente curricular, ressaltando-o apenas na fase do Ensino

Fundamental 11.
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Nesse contexto, concebendo o aprendizado da lingua inglesa como de natureza
formativa, Brasil (2018, p. 241) propde que aprendé-la pode proporcionar a criagdo de
novas maneiras de participacao social, considerando que o mundo social atualmente ¢
mais global e plural as fronteiras entre paises estdo mais difusas e contraditorias. Essa
aprendizagem também possibilita que todos possam acessar os saberes linguisticos
precisos para essa participagdo, ampliando assim as possibilidades de mobilidade e além
disso sugerindo novos caminhos de construcdo de conhecimentos e continuidade dos
estudos.

J4 no que concerne a configuracdo da Lingua Inglesa como disciplina nio
obrigatoria na Educagdo Infantil, pode-se afirmar que esse fato tem impacto significativo
na prevaléncia da disciplina nas escolas privadas do pais. Observa-se que esse cenario ¢
acentuado pela implementagdo de programas bilingues nas instituigdes de ensino, os quais
tém suplantado a demanda por cursos de inglés que, em periodos anteriores, desfrutaram
de consideravel popularidade no Brasil, atraindo um grande contingente de alunos em

busca de proficiéncia na lingua.

O jogo da memoria digital

A partir da perspectiva de Gabriel (2023, p.19) evidencia-se que o avango das
Tecnologias Digitais de Informag¢do e Comunicagdo (TDIC) tém promovido uma
significativa transformac¢do em todos os ambitos da sociedade contemporanea. Esse
fendmeno decorre tanto da hiperconexao, da ampla disponibilidade e do acesso rapido e
pratico aos contetidos, quanto do advento cada vez mais disseminado de tecnologias
inteligentes. Adicionalmente, surgem desafios para a sociedade, os sistemas educacionais
e, por conseguinte, as praticas pedagdgicas, as quais demandam uma adaptacao agil as
referidas transformagdes. A medida que, tais adaptagdes podem requerer uma mudanga
de mentalidade, de atitudes e de habilidades por parte dos profissionais da educagdo, a
fim de se inserirem de forma eficaz em um ambiente mais complexo, diversificado e
dinamico, no qual ¢ imprescindivel estabelecer conexdes significativas com seu publico-
alvo.

Nesse contexto, torna-se imperativo que os profissionais da educagao dediquem
de fato, uma reflexdo profunda a respeito das transformacdes em curso e adotem atitudes
efetivas diante das praticas pedagodgicas, incentivando o desenvolvimento de novos

comportamentos € competéncias que estejam em consondncia com os novos paradigmas
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educacionais na era digital. Gabriel (2023, p.120) reflete ainda que € crucial reconhecer
que a influéncia das tecnologias tem sido uma constante na evolugao da humanidade,
remontando aos tempos pré-historicos e manifestando-se de diversas formas ao longo da
historia. No ambito educacional, em particular, ¢ possivel identificar distintas épocas,
entre elas a era da oralidade, a era da escrita e a era da internet, sendo a escrita uma das
maiores tecnologias ja delineadas.

A era da internet ¢ das TDIC tem introduzido uma variedade de recursos que
podem ser aplicados no contexto educacional. Como afirmam Dudeney, Hockly e Pegrum
(2016) dentro desse contexto, destacam-se diversos tipos de letramentos, tais como
letramento impresso, letramento em hipertexto, letramento em SMS, letramento em
multimidia, letramento movel, letramento em codificac¢do, letramento classificatorio,
letramento em informacao, entre outros, que estdo intrinsecamente relacionados.

Nesse ambito, observa-se que em meio aos diferentes instrumentos viabilizados
na era digital, atualmente sites na internet oferecem uma ampla variedade de sitios e
plataformas que abrigam varios tipos de jogos e ferramentas. Dentro desse panorama,
merece destaque o site Wordwall, que de acordo com Nunes (2021, p. 2), ¢ uma
plataforma de atividades interativas que facultam aos professores a elaboracao de tarefas
personalizadas, empregando um modelo gamificado. Adicionalmente, essa ferramenta
também permite a proje¢do de atividades em formato imprimivel, disponibilizadas em
PDF. A figura 1 demonstra a aba inicial da plataforma indicando 3 passos para a

elaboragdo de atividades gamificadas.

Figura 1 - Plataforma Wordwall, aba inicial do sitio

iordwe a

e

A maneira mais fécil de criar
seus proprios recursos de o L ’
ensino. © \3 S

Facil, facil

Fonte: dados da pesquisa (2024).

Conforme apontado por Nunes (2021), a referida plataforma oferece uma série
de funcionalidades, tais como: acesso a um catadlogo de atividades modelo, possibilidade

de criacdo de novas atividades, compartilhamento publico das atividades com os alunos
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por meio de links, monitoramento do progresso dos alunos por meio de gréaficos
disponiveis na plataforma, edi¢do das atividades conforme necessario, utilizagdo de
atividades pré-criadas, acesso aos resultados do jogo por meio de registros que incluem o

numero de alunos, pontuacdes e classificagdes. A autora afirma que:

Para ter acesso ao novo recurso digital o usudrio precisa inicialmente
realizar sua inscri¢@o pelo site wordwall.net utilizando uma conta do
Google (e-mail e senha). Além de uma lista de modelos de atividades
interativas, a plataforma apresenta janelas como - Criar atividades - nela
usudario encontra uma variedade de modelos de atividades ¢ a descri¢do
de cada uma delas, para cada atividade criada um link ¢ gerado no final
que pode ser compartilhado com os alunos, seja no momento sincrono
através do chat do Google Meet ou no momento assincrono inserindo o
link na sala de aula virtual (Nunes, 2021, p. 14).

Adicionalmente, observa-se que o sitio eletronico também oferece acesso
gratuito com funcionalidades limitadas. Por outro lado, a versdo paga do servico
proporciona uma gama mais ampla de modelos, jogos e atividades.

Dentre as atividades eleitas para a intervengao no ambito da pesquisa, destaca-
se o0 jogo da memoéria, denominado pela plataforma como combinagdo dos pares,
conforme demonstra a figura 2, mediante o acesso pago, considerando que a institui¢ao
escolar objeto de estudo possuia o cadastro e disponibilizava tal recurso aos profissionais

envolvidos.

Figura 2 - Plataforma Wordwall, aba do jogo da memoria

® worowall e wover R

Encontre os pares

Fonte: dados da pesquisa (2024).

Percebe-se a partir da Figura 2, que a interface do jogo da memoria na plataforma
apresenta inicialmente os cartdes em posi¢do invertida. Ao selecionar cada cartdo,
disponibiliza-se a representagdo imagética correspondente a unidade lexical,
acompanhada do respectivo estimulo auditivo; tais elementos sdo configurados pelo
docente durante a elaboragao da atividade, utilizando os recursos de edicao oferecidos

pela plataforma. Adicionalmente, o sistema permite a customizagao estética da tela por
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meio da alteracdo de temas visuais, possibilitando a harmonizacdo entre o layout e o
vocabulédrio estudado — como exemplificado na aplicagdo do tema Farm animals
(animais da fazenda), caso este esteja disponivel no repositério do sitio.

Nesse sentido, observa-se que a plataforma apresenta uma clareza visual
expressiva, fundamentada em elementos graficos vibrantes e atrativos, os quais auxiliam
no engajamento e na manutencao da atencdo de criangas de cinco anos. A diversidade de
recursos imagéticos, que abrangem figuras estaticas ou em movimento, insere a
ferramenta em uma perspectiva multimodal de aquisi¢do de linguagem, favorecendo o

desenvolvimento da percepgao visual e a construgdo de sentidos no novo idioma.

Percurso metodoldgico

Tomando como fundamento a abordagem qualitativa, este trabalho utiliza a
pesquisa acdo enquanto estratégia. De acordo com Thiollent (1986), a referida
modalidade ¢ social e promove uma articulacdo com acdes concretas € a emergéncia na
busca de solugdes para um problema, dessa forma, o pesquisador se coloca nao como um
mero observador, mas como um agente ativo na situacdo investigada.

A luz dessa reflexdo, justifica-se que a escolha por essa posigdo metodolégica se
da a partir das intervengdes pedagogicas promovidas no ambiente escolar e refletidas
como agdes concretas para a compreensao € o enfrentamento dos problemas observados,
reforgando entdo, o carater participativo da pesquisa-a¢ao na promogao da agdo, reflexao
e colaboracao.

Quanto as etapas para o desenvolvimento da pesquisa, delinearam-se os
seguintes procedimentos: 1) sele¢do da turma participante com criangas na faixa etaria de
5 anos de idade; 2) escolha da unidade tematica presente no livro didatico utilizado pela
escola na referida série; 3) realizagdo do planejamento sistematico das 2 sessdes
pedagogicas; 4) execucgdo da proposta pedagogica.

Os instrumentos de coleta de dados restringiram-se a observagao participante e
observagdo das interagdes espontaneas das criangas ocorridas durante a execucdo da
proposta. A medida em que, para a andlise dos dados, usou-se alguns critérios
previamente estabelecidos, a saber: 1) participagdo das criangas no decorrer das sessoes;
2) reprodug¢do oral do vocabuldrio pretendido durante a exposicdo ao jogo; 3)

engajamento atencional durante a realizagcdo da proposta.
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No que se refere a organizagdo das propostas didaticas, destacou-se a Unidade 5
do material didatico vigente, intitulada Farm animals. A partir dessa unidade, foram
selecionadas oito unidades lexicais em Lingua Inglesa: cow, pig, horse, duck, cat, dog,
sheep e goat (vaca, porco, cavalo, pato, gato, cachorro, ovelha e bode). A escolha dessa
unidade justifica-se pelo fato de a tematica despertar significativo interesse entre criangas
dessa faixa etaria, que frequentemente demonstram curiosidade em relagao aos animais.
Em muitos momentos, esse interesse ultrapassa o ambito da aprendizagem lexical,
favorecendo a abordagem de outros conteudos e possibilitando a ampliagao das intera¢des
e das experiéncias de aprendizagem em sala de aula.

No tocante as intervengdes, selecionou-se uma turma de Educagdo Infantil
composta por 19 criangas, com idades entre 4 e 5 anos. As intervengdes foram distribuidas
em duas aulas, com duragdo de 45 minutos cada. No que tange a delimitagcdo espacial, as
atividades foram desenvolvidas em uma institui¢do de ensino da rede privada, situada no
municipio de Jodo Pessoa, Paraiba, Brasil. Quanto a delimitacdo temporal, as

intervengdes ocorreram durante o més de agosto de 2023.

Analise e discussao dos resultados

A presente se¢ao dedica-se a descricao das intervengdes realizadas assim como
a analise e discussdo dos resultados obtidos na pesquisa. A seguir, descreve-se as duas
aulas e as diferentes atividades realizadas.

A aula 1 compreendeu a introdugdo e a apresentacdo das cinco unidades lexicais
por meio de imagens integradas a propria plataforma digital. Para essa finalidade,
utilizou-se o modelo de atividade interativa intitulado roleta giratdria, conforme ilustrado
na Figura 3. Este recurso foi empregado para dinamizar a exposi¢do dos conteudos e

despertar a aten¢do dos discentes, promovendo o engajamento necessario para a

assimilagdo do novo vocabulario.
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Figura 3 - Plataforma Wordwall, aba roleta, 2024

Fonte: dados da pesquisa (2024).

Posteriormente, realizou-se a apresentacdo do Jogo da Memoria digital mediada
por um projetor, o que permitiu aos discentes a observagao de sua dindmica e a escuta de
comandos basicos em lingua inglesa, a exemplo de Find the same pictures (encontre as
imagens iguais). A primeira intervencdo estruturou-se, portanto, em dois momentos
complementares: a exposicdo inicial do recurso e a demonstragdo de suas
funcionalidades, visando a familiarizagdo das criangas com a interface da plataforma.

A aula 2, oportunizou aos discentes a pratica individualizada do jogo da memoria
mediante solicitacdo docente. Para assegurar que todos os alunos pudessem participar de
maneira recorrente, realizaram-se trés rodadas completas da atividade. Nessa etapa, a
comunicag¢do das unidades lexicais foi mediada pelo suporte de dudio em Lingua Inglesa
integrado a cada imagem, uma funcionalidade da plataforma Wordwall que permite a
personalizacdo de modelos gamificados. A utilizagdo desse recurso tecnoldgico visou
dinamizar a pratica de ensino, tornando o processo de aprendizagem mais atrativo e
significativo para os alunos.

As intervengdes das aulas 1 e 2, constataram que houve um expressivo interesse
das criangas pela atividade, manifestado pela reproducdo oral espontanea das unidades
lexicais associadas a cada estimulo visual e oral mediado pelos professores. Esse
comportamento de engajamento ¢ corroborado pela natureza lidica e desafiadora da
plataforma Wordwall como preconiza Nunes (2021), que motivou os alunos a solicitarem
a repeticdo das rodadas, favorecendo a consolidacao do conhecimento por meio da pratica
recorrente. Além disso, o elevado indice de engajamento e participagdo das criancas
durante as interacdes nas duas aulas, mantendo, por exemplo, o foco atencional por
periodos prolongados, demonstraram a grande receptividade dos infantes para com a

proposta.
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Observou-se, em etapas especificas da aula 2, que alguns discentes manifestaram
sentimentos de insatisfacdo, notadamente ao selecionarem cartas divergentes durante as
partidas do jogo. Tal comportamento evidencia a relevancia de promover, de forma
recorrente, desafios dessa natureza no ambiente escolar, com o intuito de estimular o
desenvolvimento de competéncias socioemocionais — como a autoconfianca e a
resiliéncia ante as tentativas de acerto — conforme fundamentado no referencial tedrico
deste estudo.

A interface visual e interativa da plataforma Wordwall também desempenhou um
papel determinante na consolidacdo dos objetivos das intervengdes, sustentando o
interesse discente ao longo das atividades. Constatou-se que o recurso atendeu
plenamente as demandas pedagdgicas e as expectativas do grupo, promovendo uma
aprendizagem divertida e significativa. Ademais, a pratica ladica favoreceu o
desenvolvimento de competéncias extralinguisticas essenciais, tais como a atencdo, a
concentragdo e o exercicio da memoria, fortalecendo a autonomia e o protagonismo dos

alunos no processo de ensino-aprendizagem.

Consideracoes finais

Diante do exposto, os resultados obtidos permitem concluir que o jogo da
memoria digital, mediado pela plataforma Wordwall, constitui-se como uma ferramenta
pedagogica eficaz para a aprendizagem de vocabuldrio em Lingua Inglesa na Educagao
Infantil. A pesquisa-agdo demonstrou que a integragdo de recursos tecnologicos e
ludicidade promoveu um elevado nivel de engajamento entre as criangas, facilitando a
atribuicdo de sentidos e a assimilacdo das unidades lexicais propostas. Tal eficacia
sustenta-se na convergéncia entre os estimulos visuais e auditivos da plataforma e os
pressupostos de desenvolvimento de Piaget e Vygotsky, assegurando, dessa forma, o
direito ao brincar e a aprendizagem significativa preconizados pela BNCC.

Observou-se que a mediagdo docente foi determinante para o sucesso das
intervengdes, evidenciando que a tecnologia, por si sd, possui funcionalidade limitada
sem um planejamento sistematico e uma condugao pedagdgica intencional. Em suma, este
estudo refor¢a a relevancia de os profissionais da educagdo se apropriarem das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC) para a elaboragao de

estratégias que estejam em consonancia com os novos paradigmas da era digital. A
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experiéncia vivenciada demonstra que o jogo da memoria digital atende plenamente as
demandas do ensino de inglés para criangas pequenas, pois respeita a natureza ludica da
infancia ao mesmo tempo em que promove uma familiarizagdo precoce e gratificante com
a lingua adicional. Assim, conclui-se que o uso de ferramentas interativas é capaz de
transformar a sala de aula em um ambiente mais dinamico e propicio ao desenvolvimento

integral do discente.
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