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Resumo

O presente trabalho apresenta um guia de orientacdo pedagdgica para o ensino da Lingua
Portuguesa a partir de solu¢bes gamificadas, plataformas virtuais e aplicativos digitais. Tal
documento esta vinculado a pesquisa desenvolvida no curso de Mestrado do Programa de Pds-
Graduacdo Stricto Sensu de Formagdo de Professores e Praticas Interdisciplinares (PPGFPPI) da
Universidade de Pernambuco (UPE) Campus Petrolina. O objetivo é contribuir com a formagdo
pedagdgica dos docentes no que tange as metodologias ativas, que neste material se compée
de jogos digitais e de estratégias de gamificacdo. Este produto educacional se configura como
um E-book construido a partir das necessidades apresentadas por professores de Lingua
Portuguesa no Iécus de nossa pesquisa, como forma de sugerir o uso de jogos e suas estratégias
em processos de aprendizagem mais engajados e significativos. Destaca-se que essas propostas
ndo devem ser seguidas a risca pelos professores, mas precisam ser avaliadas a partir de suas
necessidades didaticas.

Palavras-chave: Jogos digitais; Gamifica¢do; Lingua Portuguesa.
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Abstract

This work presents a pedagogical orientation guide for the teaching of the Portuguese language
from gamified solutions, virtual platforms and digital applications. This document is linked to
research developed in the Master's course of the Stricto Sensu Graduate Program for Teacher
Training and Interdisciplinary Practices (PPGFPPI) at the University of Pernambuco (UPE)
Campus Petrolina. The objective is to contribute to the pedagogical training of teachers
regarding active methodologies, which in this material are composed of digital games and
gamification strategies. This educational product is configured as an E-book built from the needs
presented by Portuguese Language teachers in the locus of our research, as a way of suggesting
the use of games and their strategies in more engaged and meaningful learning processes. It is
noteworthy that these proposals should not be strictly followed by teachers, but need to be
evaluated based on their didactic needs.

Keywords: Digital games; Gamification; Portuguese language.

Resumen

Este trabajo presenta una guia de orientacidon pedagdgica para la ensefianza de la lengua
portuguesa a partir de soluciones gamificadas, plataformas virtuales y aplicaciones digitales.
Este documento estd vinculado a una investigacion desarrollada en el curso de Maestria
Programa de Posgrado Stricto Sensu en Formacién de Profesores y Practicas Interdisciplinarias
(PPGFPPI) de la Universidad de Pernambuco (UPE) Campus Petrolina. El objetivo es contribuir a
la formacidn pedagdgica de los docentes respecto a metodologias activas, que en este material
se componen de juegos digitales y estrategias de gamificacion. Este producto educativo se
configura como un libro electrénico construido a partir de las necesidades presentadas por los
profesores de lengua portuguesa en el lugar de nuestra investigacion, como una forma de
sugerir el uso de juegos y sus estrategias en procesos de aprendizaje mas comprometidos y
significativos. Cabe sefialar que estas propuestas no deben ser seguidas estrictamente por los
docentes, sino que deben ser evaluadas en funcién de sus necesidades didacticas.

Palabras llave: Juegos digitales; gamificacién; Lengua portuguesa.

Apresentacao

O produto educacional “Guia de orientacdo pedagdgica para o ensino de Lingua
Portuguesa na educacdo basica: propostas com modelagens gamificadas, plataformas
virtuais e aplicativos digitais”, foi desenvolvido a partir dos relatos dos docentes de
Lingua Portuguesa dos Anos Finais do Ensino Fundamental, da Rede Municipal de Ensino
de Petrolina. Tal documento esta vinculado a pesquisa desenvolvida no curso de
Mestrado do Programa de Pds-Graduacdo Stricto Sensu de Formacao de Professores e
Praticas Interdisciplinares (PPGFPPI) da Universidade de Pernambuco (UPE) Campus

Petrolina.
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O Guia objetiva contribuir para a formacao pedagdgica dos docentes no que
tange as metodologias ativas, que nesse material se comp6e de jogos digitais e de
estratégias de gamificacdao. Assim, para a concretizacao do produto educacional,
apoiou-se nas técnicas utilizadas na pesquisa, que foram a aplicacdo de questionarios e
entrevistas com os professores de Lingua Portuguesa da rede municipal de ensino,
observando a partir destes, a necessidade apontar sugestes pedagdgicas com o uso de
jogos e suas estratégias nos processos de aprendizagem, uma vez que, essas tematicas
relacionadas a ludicidade ndao sdo objetos de estudos especificos para esses educadores
durante seus processos formativos.

E importante destacar ao leitor que estas propostas ndo possuem o intuito de
caracterizar um passo a passo a ser seguido a risca pelo professor, mas como
possibilidades para o desenvolvimento de aprendizagens mais engajadoras, que
precisam ser avaliadas a partir dos objetivos didaticos de cada projeto de classe: faixa
etdria, etapa de escolaridade, modalidades etc. Nesse sentido, as modelagens e outras
possibilidades didaticas apresentadas neste e-book, caracterizam-se como aberturas
para adaptacdes conforme as intencdes materializadas no planejamento docente.

Por isso, através deste Guia, buscou-se tecer orientacdes de como desenvolver e
construir estratégias gamificadas, bem como apontar sugestdes de plataformas e jogos
digitais que possam ser utilizados no processo de ensino aprendizagem de Lingua
Portuguesa.

Portanto, uma das principais motivacdes deste produto é fomentar empirica e
teoricamente a cultura da gamifica¢ao no contexto escolar, possibilitando aos docentes
o conhecimento de novas estratégias de aprendizagem, que, apoiadas as suas vivéncias
educacionais, possam enriquecer seu trabalho pedagdgico, bem como sua identidade
docente.

Para construcdo de tal material educativo, foi utilizado como referencial tedrico
autores como Alves (2015); Burke (2015); Moran, Masetto e Behrens (2000), entre
outros que serviram como pilares para construcao de conhecimentos sobre a tematica

de gamificacao na pratica docente.
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Bases Tedrico-Metodolégicas

A globalizagdo e as constantes alteragfes e inovagdes tecnoldgicas impulsionam
cada vez mais demandas sociais que sdo refletidas no ambiente escolar. Dessa forma,
gera-se a necessidade de processos educativos que se aproximem cada vez mais do
cotidiano dos estudantes e lhes assegure uma formagao mais integral, a qual seja capaz
de preparar sujeitos mais engajados, criticos e que se posicionem nas diferentes
situacdes impostas pela sociedade contemporanea.

Para Perrenoud (2000, p. 125), “a escola ndo pode ignorar o que se passa no
mundo”. Tal negacdo afasta do ambiente escolar a condicdo de cumprir plenamente sua
funcao social, a qual deve privilegiar o pensar, o desenvolvimento de uma consciéncia
critica que emerge de praticas libertadoras.

Nesse contexto, inserem-se os jogos digitais e a gamificacao, tao presentes nas
vivéncias dos estudantes, os quais pertencem a uma gera¢ao que estd imersa no
universo tecnoldgico e acostumados a estarem sempre conectados. Segundo Prensky
(2001), esses jovens interagem no ciberespaco, em ambientes hibridos
(computador/televisor/telefone ligados) com naturalidade, descontracdo e, ao mesmo
tempo, com autodidatismo, familiaridade e facilidade de manuseio.

Portanto, a utilizagdo dos jogos ou de suas estratégias podem aproximar o
processo de aprendizagem dos docentes da sua propria realidade. Assim, a organiza¢ao
deste Guia apoia-se nas consideracdes tedricas e praticas que permeiam os jogos e a
gamificagdo.

O material estd dividido em quatro capitulos que versam sobre mediacao
pedagdgica, gamificacdo, plataforma digitais, Webquest e Apps de games. A versao
inicial se configura como um E-book, mas é pretendido, posteriormente, estender esta
versao para construcdao de um site educativo. Por esse motivo, o Guia foi construido com
uma linguagem acessivel a um publico mais abrangente, com o intuito de facilitar a

compreensao e aplicacao por parte dos docentes.
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Roteiro/diretrizes para aplicacao

17 Etapa: Gamificagao

Nesta proposicao, considerou-se o “Guia” para além de um material sugestivo de
metodologias inovadoras, como uma leitura complementar para reflexdo sobre a
mediagao pedagdgica e as bases constitutivas da gamificacao. Nesse sentido, destacou-
se a importancia da mudanca de postura do professor diante de uma proposta
metodoldgica diferenciada, numa perspectiva colaborativa e de interacao, embasado
teoricamente por Moran, Masetto e Behrens (2000).

Da mesma forma, foram apresentados os conceitos e os elementos que
compdem uma solucdo gamificada, clarificando para o docente suas etapas de
construcao e sugestdes para o desenvolvimento em sala de aula. Para estabelecer este
modelo de atividade, seguiram-se as orientacdes de Burke (2015) e Alves (2015), que
detalham os passos dessa constituicao.

Inicialmente, para a construcdao das modelagens foram elencadas etapas de
ensino diferentes, bem como habilidades distintas, privilegiando praticas de leitura,
escrita e andlise linguistica, a fim de possibilitar estratégias de gamificacdo sob os
diferentes aspectos de ensino da lingua. Entdo, a BNCC — Base Nacional Comum
Curricular (BRASIL, 2018) foi o material utilizado para definicdo das habilidades e séries,
as quais seriam a base para as solu¢des gamificadas.

A primeira modelagem, voltada para o 6° ano, tem como objetivo estimular a
producdo textual no campo Artistico-literario, de forma que os discentes, a partir da
construcao de novas histdrias, possam se expressar cada vez mais por meio da
linguagem escrita. Essa solu¢ao gamificada apoiou suas narrativas nas lendas do Velho

Chico (do Rio Sao Francisco brasileiro).
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A segunda modelagem tem sua aplica¢ao definida para o Ensino Médio e objetiva
desenvolver a compreensao sobre a importancia da leitura e como isso se reverbera no
campo social. Nessa dinamica, os estudantes sao convidados a incorporarem a leitura
no seu cotidiano, a fim de ampliarem seu repertdrio vocabular, sua escrita, além de
desenvolverem a capacidade de refletir e agir de forma adequada nas diferentes
situagdes.

A terceira modelagem sugere sua aplicacdo para o 9° ano e constréi uma
narrativa a partir da tematica das fakes news. Dessa forma, estimula os estudantes a
desenvolverem uma leitura critica de materiais noticiosos e se posicionarem diante dos
mesmos, ou seja, coloca em pauta um tema bastante atual que repercute
principalmente nas redes sociais. A partir dessa proposicao, espera-se que os estudantes
aprendam a se posicionar diante as noticias falsas, utilizando-se de estratégias de
checagem e refletindo sobre as consequéncias da divulgacao dessas informacdes.

Todas as modelagens se constituiram de elementos propostos para uma solu¢ao
gamificada, tais como: a mecanica, dinamica e componentes. Vale ressaltar que além
desta estrutura, preocupou-se também em especificar as metas pretendidas e as
necessidades pedagdgicas a serem sanadas com o desenvolvimento da atividade, de
forma a torna-la ainda mais didatica e de facil compreensdo para os educadores
aplicarem em sala de aula. E importante destacar a contextualizacdo das modelagens a
partir da Storytelling, ou seja, da narrativa elaborada com o intuito de envolver os
estudantes para a realizacdo das atividades. Assim, essa estrutura consegue unir os
elementos da solucao gamificada aplicando um sentido de coeréncia ao conjunto.

Logo, observa-se dentro do corpo das modelagens diversas caracteristicas dos
games, dentre elas as regras, as pontuacdes, o feedback, que aplicadas ao ensino da
Lingua Portuguesa, favorece assim uma aprendizagem mais lidica e significativa para
os discentes, ao passo que se espera que sua participacao e intera¢ao sejam mais

eficazes nesse tipo de atividade.
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2°Etapa: Plataformas virtuais de aprendizagem e Webquest

Na sequéncia da proposta, voltou-se para a pesquisa de plataformas virtuais de
aprendizagem a fim de que se ampliasse o leque de possibilidades para construcao de
atividades digitais pelo professor de Lingua Portuguesa. Esses ambientes tecnoldgicos
sao favorecidos porque dispdem de uma variedade de recursos que podem ser
utilizados pelos discentes, além de ferramentas de autoria, nas quais os docentes
podem elaborar e construir seus jogos e atividades a partir das suas necessidades
pedagdgicas.

Nessa perspectiva, foram selecionados os aplicativos Genially e Kahoot, que
dentre seus diversos recursos, disponibilizam ferramentas para criacao de jogos e
atividades interativas.

No caso do Genially, a plataforma possui um recurso chamado gamification, o
qual transforma as atividades elaboradas pelos professores em jogos, a partir de um
design facil e j& popularizado entre os educadores que sao os slides. O Guia sugere
aproveitar essa ferramenta para a pratica da leitura, a partir da criacao de um jogo, no
qual o principal desafio seria a leitura e interpretacao dentro de uma sequéncia de
narrativas.

Ja o Kahoot possui a possibilidade de criagao de quiz ou jumble, os quais também
possuem elementos de gamificacao, tais como feedback, ranking e pontuagdes. Dentre
as estratégias para o trabalho com a Lingua Portuguesa, sugere-se estimular os
estudantes a serem produtores dos seus proprios quizzes, bem como compartilharem o
material produzido com os outros colegas da turma.

Ademais, foram feitas pesquisas e, posteriormente, leituras de resenhas e féruns
sobre essas ferramentas para se verificar os padrdes de qualidade interna e externa, por
meio das quais se observou que na sua maioria os comentarios sdao positivos, apesar de
haver indicagdo de algumas fragilidades dos recursos. Essas informagbes sao
importantes para os organizadores do sistema, pois permite, a partir da opiniao do

usuario, o aprimoramento tecnoldgico da plataforma.
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Outro ponto relevante dentro do Guia sao as sugestdes de atividades para
aplicacdo dessas plataformas no ensino da lingua, desmistificando-as para o uso no
ambiente escolar.

Em seguida, apresentou-se a Webquest, que é uma ferramenta de livre autoria,
na qual os professores direcionam as atividades a serem realizadas através das suas
secOes: introducao, tarefa, processo, recursos, avaliagao e conclusao.

Neste espago os docentes podem inserir diversos materiais midiaticos, tais como
textos, videos, dudios, jogos, criar desafios, entre outros. A Webquest tem como
premissa a utilizacao da web para realizacao das atividades propostas, sendo possivel a
aplicacao da gamificagcdo no corpus de sua construgao.

No produto educacional também é disponibilizado um modelo construido dessa
ferramenta. Os padrées de qualidade desse recurso foram avaliados a partir de féruns
contidos no Portal do Professor, por meio dos quais foi possivel observar a necessidade
de divulgar de forma mais efetiva essa plataforma entre os docentes como uma

possibilidade de constru¢do para solu¢des gamificadas.

3® Etapa: Apps de games

Buscando diversificar as possibilidades digitais desse Guia de orientacao, foi
acrescido sugestdes de Apps de games que se configuram na criacdo de jogos e
estratégias de gamificacdo, favorecendo os docentes na construcao de recursos digitais
de facil manipula¢ao e compartilhamento com os estudantes.

Os Apps selecionados para compor o Guia foram o Quizlet, o Quizizz, o Wordwall
e 0 Jamboard. Para a avaliacdo dos padrées de qualidade dessas ferramentas, foi feita
uma consulta principalmente nas resenhas disponiveis no Play Store, que é um servico
para distribuicdo e download de material digital. Nesta etapa também foram
apresentadas sugestOes de estratégias pedagodgicas para o ensino de Lingua

Portuguesa com a utilizacdo desses games.
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Nessa perspectiva, o aplicativo Quizlet permite a criacdo de jogos interativos por
meio de flashcards e o Quizizz que dispbde de questiondrios, slides interativos e
elementos de gamificagdo. Da mesma forma, com Wordwall, é possivel a criagao de
jogos com Cacga-palavras, Verdadeiro ou falso, Roda aleatdria, Pares correspondentes,
Perseguicao do labirinto, Combinacdo, entre outras. J& o Jamboard trabalha com a
criagdo de géneros textuais, bem como a producao de flashcards e jogos interativos.

Assim, algumas sugestdes de trabalho para o ensino de Lingua Portuguesa sao
apontados, dentre elas estdo: o uso dos flashcards do Quizlet para construcdo de
histdrias narrativas a partir da associacao da imagem e do texto; com o Quizizz pode-se
trabalhar a interpretacdao de textos, uma vez que a resolucao pode ser feita
simultaneamente pelos estudantes e de forma interativa; no Wordwall o uso da roda
aleatdria pressupde dinamizar um debate sobre um tema especifico, a partir daimagem
ou texto que for selecionado. A combinacao também é uma ferramenta interessante
para se trabalhar com a associacao de imagens e textos e, a partir disso, construir
conceitos, ordenar textos e construir histérias. Da mesma forma, com o uso do
Jamboard, é possivel estimular a discussdo, o debate e a construgao coletiva de
conceitos e textos. O uso do quadro virtual é ideal para essas praticas, pois permite
diversificar o trabalho com os géneros textuais a partir de mapa mentais, post-it,
flashcards, quadro de duvidas, espaco de ideias, quiz digital, ordenacdo e organizacao
de textos e storyboards colaborativos, braisntorming, entre outros.

Portanto, os professores podem utilizar esses aplicativos de jogos para
potencializar novas aprendizagens e promover um ensino da lingua de forma mais

[ddica, participativa e dialdgica.

Consideragbes criticas-reflexivas sobre a aplicacdo

Considerando a importancia de fomentar o conhecimento de metodologias
inovadoras, no que tange o uso de jogos digitais e de gamificacdo para o ensino de
Lingua Portuguesa, constituiu-se este instrumento de referéncia, apresentando
sugestdes e direcionamento para implementacdo de solu¢des gamificadas no processo
de ensino e aprendizagem, possibilitando a consolidacao de conhecimentos e acdes

acerca de uma tematica ainda em processo de discussao no contexto escolar.
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Os jogos exercem verdadeiro fascinio sobre as pessoas, como afirma Huizinga
(2000) nas suas reflexdes sobre as praticas dos jogos na histdria da civilizacdo. Assim,
seus beneficios ja sdo conhecidos no desenvolvimento de diversas habilidades, seja no
campo sensorial, motor ou cognitivo. Suas estratégias versam sobre alguns principios
de aprendizagem, tais como: identidade, interacdo, producdo, riscos, problemas,
desafios e consolidagdao. Além disso, a pratica de jogos também contribui de maneira
significativa na formacao social do sujeito. Na atualidade, sao expressivos os nimeros
da industria de jogos digitais, o que impacta a sociedade em termos econdémicos
relacionados ndo apenas a geracao de emprego, mas também na promocao de
inovagbes tecnoldgicas.

Da mesma maneira, a gamificacdo, que se utiliza da estratégia de jogos, se
apresenta como uma ferramenta que busca engajar e motivar pessoas a realizarem
diversas atividades. Muito utilizada no setor corporativo surge no contexto educacional
como mais uma possibilidade para experienciar o ensino da lingua numa perspectiva
mais dialdgica e interacional, bem como potencializar o trabalho docente. Isso nao
significa dizer que essa metodologia seja uma solucdo para problemas educacionais,
mas apenas se configura como mais um artificio que pode ser implementado a fim de
proporcionar a aprendizagem. Assim, conclui-se que apesar da gamificacao ser uma
proposta relativamente nova, os contextos que fazem uso dessas estratégias tornam-
se mais instigantes e estrategistas, favorecendo o engajamento, a participacao,
motiva¢do, e intera¢do contribuindo também na melhoria do processo de
aprendizagem.

Portanto, € imprescindivel que seja ofertado aos docentes diferentes subsidios
para que desenvolvam seu trabalho de forma mais condizente com o cenario atual,
apoiado, principalmente, em tecnologias digitais e em estratégias ludicas que permitam
uma participacdo mais ativa e colaborativa dos discentes na construcao de seu
conhecimento, ao mesmo passo que a pratica docente seja fortalecida com o

aprimoramento de novos saberes.
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