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Resumo

As tecnologias digitais tém transformado significativamente o ensino e a aprendizagem das
linguas estrangeiras, proporcionando estratégias mais dindmicas, interativas e personalizadas.
Nesse contexto, as ferramentas de Inteligéncia Artificial (I1A) e a gamificagdo desempenham um
papel crucial no engajamento dos estudantes e na adaptacdo dos conteldos as necessidades
individuais, promovendo também préaticas pedagégicas que favorecam o protagonismo do
estudante, o desenvolvimento de competéncias gerais, como o pensamento critico, a criatividade,
a comunicacao alinhando-se diretamente aos pressupostos da BNCC. Essas préticas estimulam a
aprendizagem ativa, o trabalho colaborativo, a resolucdo de problemas e a personalizagdo do
ensino e contribuem para a valorizacdo das experiéncias dos estudantes, respeitando seus ritmos,
interesses e estilos de aprendizagem, o que torna o processo educativo mais inclusivo e
significativo. Diferentemente dos métodos tradicionais, onde os alunos, muitas vezes, aguardam
a corregdo das suas atividades, esses recursos oferecem respostas imediatas, permitindo que os
estudantes corrijam seus erros em tempo real. Nesse sentido, este artigo tem como objetivo
abordar o uso de aplicativos no ensino de inglés através de oficinas pedagogicas tematicas para
alunos do 6° ano da Educacdo Bésica em Ipecaeta/BA, destacando o papel da IA e da gamificacdo
para promover um aprendizado mais autbnomo e motivador. Desse modo, serdo apresentados
brevemente dados de uma pesquisa participante, gque integra investigacdo, educacdo e acéo,
constituindo uma forma de pesquisa educacional que enfatiza a colaboragéo entre pesquisadores
e participantes. Através da interacdo dos alunos com aplicativos, foi possivel identificar como as
ferramentas digitais podem auxiliar no desenvolvimento das habilidades linguisticas. Este estudo
se justifica pela necessidade de compreender como as ferramentas de 1A e a gamificacdo estdo
sendo utilizadas no ensino de linguas e quais sdo seus impactos no processo de ensino-
aprendizagem.
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INTRODUCAO

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que orienta a educacéo béasica no
Brasil, a tecnologia é vista como uma ferramenta fundamental para o desenvolvimento
das competéncias e habilidades dos alunos. A BNCC reconhece a importancia de integrar
as tecnologias digitais ao curriculo, como forma de garantir uma educagéo inclusiva, que

atenda as necessidades e caracteristicas individuais dos alunos. Isso se alinha ao principio
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de que a educacdo deve ser adaptada as necessidades dos estudantes, promovendo uma
aprendizagem significativa e acessivel a todos, independentemente de suas condig¢des ou
caracteristicas (Brasil, 2018).

Nesse cenario, 0 presente artigo tem como objetivo explorar o uso do aplicativo
Mondly, como recurso pedagogico nas aulas de inglés, com turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental 1l. Ferramentas digitais como essa promovem um processo de
aprendizagem mais eficaz e engajador. Além disso, os aplicativos contribuem para o
desenvolvimento de habilidades previstas na BNCC, como:

EF06L104: Reconhecer palavras e expressbes do vocabulario relacionado a temas
familiares;
éEulfj?gsL'IOS: Ler e compreender palavras e frases em inglés, com apoio de imagens e/ou

EF06L106: Soletrar e escrever palavras relacionadas ao vocabulario trabalhado, com base
em modelos.

Nesse sentido, a integracdo das tecnologias digitais no ambiente escolar tem se
tornado uma préatica cada vez mais comum, visando melhorar a qualidade do ensino e a
experiéncia de aprendizagem dos alunos. O celular, por exemplo, é uma ferramenta
tecnologica que pode ser utilizada pelo professor durante as aulas, tornando o espago mais
interativo e dindmico. Uma dessas possibilidades estd relacionada aos diversos
aplicativos educacionais que podem ser baixados, acessados e utilizados.

O Mondly, por exemplo, é um aplicativo de
aprendizado pago, com algumas li¢bes gratuitas
com foco na conversacdo e no vocabulario
contextualizado, e pode ser baixado no celular
ou ser utilizado no site. Esse aplicativo utiliza
recursos interativos, como reconhecimento de
voz para ajudar na pronuncia, e licbes que se

adaptam ao progresso do usuario. O aplicativo

Fonte - site do aplicativo ou o proprio site é projetado para atender
estudantes de todos os niveis, proporcionando
uma maneira dindmica de aprender novos idiomas, seja para viagens, negocios ou
enriquecimento pessoal. Funciona com um esquema de gamificacdo, com pontos a cada
licdo completa, e um ranking dos melhores estudantes.

No aplicativo, o usuario desenvolvera seu plano diario com base nas respostas

iniciais solicitadas no cadastro para acesso. Estdo liberadas gratuitamente seis licGes com
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tematicas diferentes e também licbes diarias. As atividades diarias para iniciantes sdo
apresentadas com exercicios envolvendo vocabularios e frases. No chatbot ha dialogo

envolvendo vocabulério, praticar da prondncia dos vocabularios e de frases simples.

CONTEXTO e METODOLOGIA DE PESQUISA

A pesquisa foi desenvolvida no contexto do ensino de lingua inglesa, com turmas
do 6° ano do ensino fundamental de uma Escola Municipal, com objetivo de promover
experiéncias de aprendizagem que inserissem recursos digitais nas praticas pedagdgicas.
Nesse sentido, buscou-se integrar o aplicativo Mondly as aulas, como forma de aproximar
os alunos de situa¢bes comunicativas reais da lingua inglesa por meio de recursos digitais.

Para este estudo utilizamos a metodologia da pesquisa participante que € um
processo que combina investigacao, educacgéo e agéo, constituindo uma forma de pesquisa
educacional que enfatiza a colaboragéo entre pesquisadores e participantes. Para Demo
(2000), é uma pesquisa pratica, associada a praxis, ou seja, a aplicacdo do conhecimento
cientifico para intervencdes explicitas na realidade social, mantendo um rigor
metodoldgico. Trata-se de “uma estratégia de carater coletivo, participativo e ativo na
obtencdo de informagdes e na tomada de decisdes para a transformagao da realidade”
(Corréa, 2020).

A atividade empirica ocorreu durante duas aulas de inglés em formato de Oficinas
Pedagogicas. O tema da oficina “Meeting People and Greetings”, ocorreu no més julho
de 2025. Os estudantes foram organizados em pequenos grupos, nos quais exploraram o
aplicativo Mondly como ferramenta para a pratica de vocabulario, dialogos e expressdes
cotidianas em inglés. Os alunos realizaram as licGes 1 e 2 no aplicativo que abordaram a
tematica cumprimentos (greetings). O carater colaborativo da oficina possibilitou a coleta
de informacdes em ambiente real de aprendizagem, a0 mesmo tempo em que promoveu

a participacdo ativa dos alunos ao longo das atividades.

IA E GAMIFICACAO NO ENSINO DE INGLES

A Inteligéncia Artificial (IA) e a gamificacdo tém desempenhado um papel
crescente em diversas areas, e no ensino nao é diferente. Ferramentas baseadas em 1A
podem personalizar o conteudo de aprendizagem, adaptar-se ao ritmo e estilo de cada
aluno e oferecer feedback instantaneo, permitindo um aprendizado mais eficiente e

centrado no estudante. Essas ferramentas possuem diversas aplicagbes em campos
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variados como saude, educacdo, cultura, sociedade. A esse respeito, A Unesco (2018)

chama a atencéo para o fato de que:

Desde 2010, o poder das maquinas fez com que fosse possivel explorar
quantidades enormes de dados (big data) com técnicas de aprendizagem
profunda, com base no uso de redes neurais formais. Um conjunto de aplicagdes
de sucesso em diversas areas — incluindo reconhecimento de fala e de imagem,
compreensdo de lingua natural e carros autbnomos — estd levando a um
renascimento da IA. AplicagOes da IA afetam quase todos os ramos de atividade
— particularmente na industria, em bancos, seguros, setores de salde e defesa.
Muitas tarefas de rotina sdo agora automatizadas, o que provoca a transformacgéo
de diversas transacdes e, eventualmente, a eliminacdo de algumas (UNESCO,
2018, p. 9)

A 1A pode ser descrita como o ramo da ciéncia da computacdo que se
preocupa com a construcdo de sistemas capazes de realizar tarefas que exigem
inteligéncia humana. Esses sistemas sdo projetados para detectar padrdes em dados
e tomar decisdes com base neles. (Costa Junior, 2023).

Nessa perspectiva, a Unesco (2018) ressalta o potencial da 1A na educagéo,
destaca sua capacidade de transformar o processo de ensino-aprendizagem de maneira
positiva, desde que seja utilizada de forma estratégica e alinhada as necessidades dos
educadores. Ja existem sistemas baseados em IA que podem apoiar 0 ensino
personalizado, possibilitando que os professores monitorarem 0 engajamento e 0
progresso dos estudantes, e sugerir ajustes ao conteudo.

A gamificacdo tem se destacado também como uma estratégia inovadora no
campo da educacdo, especialmente no ensino de linguas, por sua capacidade de envolver
os alunos e tornar o aprendizado mais dindmico. Segundo Griffin (2014), a gamificacdo
consiste na utilizagdo de elementos de jogos e design de jogos em contextos que nao sao
originalmente apresentados para jogos. Essa defini¢do destaca o carater adaptativo da
gamificacdo, permitindo que seus principios sejam incorporados em diferentes areas,
como a educacdo, a saude e 0 mundo corporativo.

Ao aplicar elementos de jogos na educacdo, busca-se ndo apenas tornar o
aprendizado mais dindmico, mas também otimizar o tempo necessario para a assimilagdo
de conceitos. Conforme destaca Alves (2015), um dos grandes beneficios da gamificacéo
é a reducdo do tempo necessario para o aprendizado de um conceito, o que demonstra o
seu potencial para tornar o ensino mais eficiente e acessivel. Para essa autora, Alves

(2015) “em termos de aprendizagem, um dos maiores beneficios ¢ o fato de que os games

diminuem sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de um conceito”. Ainda
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segundo Alves (2015), aplicar a gamificacdo, para engajar um individuo, como método
de ensino significa pensar em como a aprendizagem da pessoa pode alcancar resultados
relevantes,

Busarello (2014) amplia essa perspectiva ao enfatizar que a gamificacdo se baseia
na apropriacdo de elementos dos jogos e na sua aplica¢do em contextos diversos, sempre
com o intuito de promover motivacéo e influenciar o comportamento dos estudantes.

Dessa forma, a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta pedagdgica
relevante para potencializar o ensino de lingua inglesa, favorecendo a aprendizagem de
vocabulario, gramética e pronincia de maneira mais envolvente. A compreensdo dos
fundamentos tedricos dessa ferramenta digital permite aos educadores explora-la de
maneira eficaz, garantindo que os beneficios obtidos nos jogos sejam traduzidos para a
pratica educacional. Ela pode ser utilizada para estimular o comportamento do individuo,
promovendo maior engajamento e interesse nas atividades propostas. Esse aspecto é
essencial no ambiente escolar, onde a participacdo ativa dos alunos pode ser um desafio.
Através de recompensas, desafios e mecanismos de progressdo inspirados nos jogos, a
aprendizagem se torna mais atrativa e envolvente. (Busarello, 2014).

Salami (2018) reforca essa perspectiva ao afirmar que a gamificacdo nédo beneficia
apenas o ambiente escolar, mas também tem impacto positivo no mundo corporativo,
ajudando empresas a atingir metas.

A aprendizagem baseada em jogos digitais tem se mostrado uma estratégia eficaz
para tornar o ensino mais atraente, especialmente quando se trata de conteudos que,
tradicionalmente, ndo despertam o interesse espontaneo dos alunos. Como destaca Alves
(2015), alguns temas podem ser considerados monétonos ou desmotivadores, mas ainda
assim sdo fundamentais para a formacgdo académica e profissional. Nesse contexto, a
gamificagdo surge como uma alternativa para transformar o aprendizado em uma
experiéncia mais envolvente e dinamica.

Os jogos digitais oferecem desafios, recompensas e interatividade, o que contribui
para a motivacdo extrinseca dos alunos, incentivando-os a persistir mesmo diante de
contetdos considerados dificeis ou repetitivos. O ensino de tabuada, ortografia e
vocabulério, por exemplo, pode acontecer por meio dessas ferramentas, ao inserir
elementos ludicos que despertam o interesse e melhoram a retencdo do conhecimento.

Além disso, 0 uso de jogos no ensino de linguas tem ganhado destaque, pois
possibilita a pratica de vocabulario e gramética de maneira mais intuitiva e prazerosa. Ao

integrar esses recursos ao ambiente escolar, os educadores podem explorar metodologias
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inovadoras que favorecem a aprendizagem ativa, promovendo maior engajamento e
participacao dos alunos.

O uso de recursos digitais no contexto educacional tem se mostrado uma pratica
significativa para a ampliacdo das possibilidades de ensino e aprendizagem. Conforme
destaca Nascimento (2024, p. 57), “utilizar os recursos digitais enriquece as praticas
pedagogicas e aumenta as fontes de informacdes, as quais podem permitir aos alunos
acesso a um vasto conjunto de materiais multimidia (som, texto, imagem, video...)”. Essa
perspectiva evidencia o potencial das tecnologias para diversificar as experiéncias de
aprendizagem e favorecer a autonomia dos estudantes. reforgando o papel transformador
das tecnologias digitais na construcdo de novos modos de ensinar e aprender. Dessa
forma, a gamificacéo e os jogos digitais ndo apenas auxiliam na assimilacédo de contetdos
complexos, mas também sdo indicados para o desenvolvimento de habilidades cognitivas
e socioemocionais, tornando o processo educativo mais eficiente e motivador.

A gamificacdo e o uso de jogos digitais no ensino tém potencial demonstrado para
tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente. No entanto, como destaca Alves
(2014), a adocéo dessas estratégias ndo pode ser vista como uma solucgdo Unica para 0s
desafios da educagéo. A interacdo dos professores com o universo dos jogos deve ser
pautada por uma avaliacdo critica e reflexiva, considerando os momentos mais adequados
para sua insercdo no cotidiano escolar. Esse ponto € essencial, pois uma simples
introducdo de tecnologias ou mecéanicas de jogos ndo garante, por si so, a efetividade do
ensino.

Alves (2014) também ressalta que mudancas estruturais sao indispensaveis para
que praticas inovadoras sejam realmente eficazes. A falta de infraestrutura adequada nas
escolas, a valorizacdo dos docentes por meio de melhores inovagdes e a formacéo
continuada sdo fatores que influenciam diretamente a qualidade da educagdo. Sem esses
aspectos, qualquer inovacdo pedagdgica pode encontrar barreiras que dificultam sua
implementacédo e sustentacdo a longo prazo.

Nesse sentido, as ferramentas da IA e da gamificacdo deve ser compreendida
como um recurso que pode enriquecer as praticas pedagdgicas, desde que esteja alinhada
a uma visdo mais ampla sobre os desafios educacionais. A formacao dos professores para
0 uso consciente e estratégico dessas ferramentas é fundamental, permitindo que as

praticas adotadas estejam de acordo com as necessidades dos alunos e contribuam, de

fato, para um ensino mais significativo.
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ANALISE DAS ATIVIDADES — RESULTADOS

A oficina pedagégica “Meeting People and Greetings”, que ocorreu no dia 29 de
julho de 2025, realizada com alunos do 6° ano na Escola Municipal Manoel José Gomes
em Ipecaeta/Bahia, possibilitou a observacao de resultados significativos no processo de
ensino-aprendizagem de lingua inglesa, especialmente no que se refere ao uso de
tecnologias digitais para o desenvolvimento de habilidades comunicativas basicas. O
aplicativo Mondly, ao integrar recursos de audio, imagem e texto em atividades
interativas, mostrou-se um aliado na criagdo de um ambiente dindmico e motivador para
o0 aprendizado de vocabularios em lingua inglesa, principalmente para o0s estudantes do
6° ano.

A oficina foi iniciada com uma breve contextualizacdo do tema, com foco na
importancia de saber se apresentar e cumprimentar em inglés em situagdes sociais
simples.

Em seguida, apresentamos o aplicativo a turma, perguntamos aos alunos se ja
conheciam ou ja tinham usado o aplicativo Mondly? A turma respondeu que ndo conhecia
o aplicativo. Esse dado foi importante, pois indicou que a atividade também serviria como
momento de familiarizacdo com uma nova ferramenta digital voltada ao ensino de
linguas.

Com o intuito de favorecer a interacdo e a troca de saberes entre os estudantes,
organizei a turma em grupos. Cada grupo recebeu a tarefa de explorar o aplicativo
Mondly, identificando os contetdos disponiveis, as ferramentas oferecidas, o design da
interface. ApoOs a etapa de exploracdo, orientei 0s grupos a acessarem a Licdo 1 —
Conhecendo Pessoas (Meeting People) e, em seguida, a Licdo 2 — Cumprimentos
(Greetings), ambas disponiveis gratuitamente no aplicativo. As li¢des traziam estruturas
simples, vocabularios cotidianos e exercicios com apoio de audio, imagem e texto,
permitindo ao aluno escutar e repetir as expressées, bem como associa-las a situacoes
comunicativas reais. Um outro desafio enfrentado nesse momento das atividades foi a
dificuldade de entender os audios, para muitos estudantes o listening ficou comprometido,
como ja relatado em outras atividades.

Apesar dos desafios técnicos e da dificuldade inicial no listening, a experiéncia
demonstrou que a combinacdo entre tecnologia, gamificacdo e metodologia
participativa amplia as oportunidades de aprendizagem, tornando o ensino de linguas

mais inclusivo, atrativo e significativo.
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Os resultados da oficina evidenciam que o uso de ferramentas digitais como o
Mondly pode promover ndo apenas o desenvolvimento de habilidades linguisticas
delineadas na BNCC. A atividade permitiu também que os estudantes tivessem contato
com as quatro habilidades linguisticas de forma integrada. A escuta e a prondncia foram
trabalhadas nos momentos em que os audios do aplicativo eram executados, estimulando
o reconhecimento oral das palavras. A leitura e a escrita foram exploradas nas atividades
de reconhecimento visual e na tentativa de escrita correta dos vocabularios, o0 que
contribuiu para a ampliacdo do repertério lexical da turma. O cardter interativo e
colaborativo da atividade também favoreceu o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como cooperacdo, respeito ao ritmo do colega e construgéo coletiva do

conhecimento.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados da pesquisa demonstram que o uso de aplicativos baseados na 1A e
na gamificacdo constitui uma alternativa eficaz para o ensino de linguas estrangeiras no
Ensino Fundamental. A oficina realizada com o aplicativo Mondly evidenciou que esses
recursos favorecem a motivacdo, o engajamento e o desenvolvimento integrado das
quatro habilidades linguisticas, além de promoverem feedback imediato e personalizagédo
do processo de aprendizagem.

Essas ferramentas contribuem para tornar as atividades mais atrativas,
estimulando a participagdo continua dos alunos e, dialogam diretamente com os
pressupostos da BNCC, que valorizam a aprendizagem ativa, colaborativa e significativa.
Tornando o ensino de linguas mais inclusivo, dindmico e conectado as préaticas digitais
do cotidiano dos estudantes. Apesar dos desafios técnicos e de adaptagdo inicial, o0s
beneficios observados indicam caminhos promissores para o fortalecimento das préaticas

pedagogicas mediadas por tecnologia.
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