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RESUMO

Nos ultimos anos, a quantidade de pesquisas sobre gamificagdo em ambientes de
aprendizagem tem merecido destaque, o que a consolida como um fenémeno
emergente que ampliou as perspectivas teoricas. Dito isto, o presente trabalho
propde discutir acerca da gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem de
linguas estrangeiras, a fim de demonstrar alguns recursos que, aplicados em
atividades de ensino e aprendizagem, podem proporcionar o0 aumento do
engajamento e da motivagdo em aulas de Linguas Estrangeiras (LE). Nesse sentido,
compartilharemos um relato de experiéncia a fim de destacar aspectos vivenciados
em uma aplicagdo avaliativa de gamificagdo numa turma do 7° ano de um Colégio
em Itabuna - Bahia. Além disto, articularemos os conceitos das teorias da linguagem
e do ensino e aprendizagem de LE no intuito de: (1) analisar de que forma as teorias
de letramento em jogos digitais podem se articular no processo de formagédo de
professores de LE e (2) verificar pontos positivos e/ou negativos dos jogos digitais no
ensino e aprendizagem de LE. Para isso, utilizaremos os conhecimentos teéricos de
Alves (2018); Leffa (2020), Quadros (2016) entre outros. Em suma, observamos que
o recurso didatico da gamificagdo se apresenta como relevante de facil aceitagéo e
execucdo. Além de contribuir para o desenvolvimento humano dos alunos e para a
aquisicao de conhecimentos basicos.

Palavras-Chave: Ensino e Aprendizagem de LE. Gamificagdo. Formagédo de
Professores.

RESUMEN

En los ultimos afos se ha destacado la cantidad de investigaciones sobre la
gamificacién en entornos de aprendizaje, lo que la consolida como un fendmeno
emergente que ha ampliado perspectivas tedricas. Dicho esto, este articulo propone
discutir sobre la gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de lenguas
extranjeras, con el fin de demostrar algunos recursos que, aplicados en actividades
de ensefianza y aprendizaje, pueden proporcionar un mayor compromiso y
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motivacion en las clases de Lengua Extranjera (LE). En este sentido, compartiremos
un relato de experiencia con el fin de resaltar aspectos vividos en una aplicaciéon
evaluativa de gamificacion en una clase de 7° grado de un Colegio de Itabuna -
Bahia. Ademas, articularemos los conceptos de teorias del lenguaje y ensefianza y
aprendizaje de LE con el fin de: (1) analizar cémo las teorias de alfabetizacion en
juegos digitales pueden articularse en el proceso de formacién de profesores de LE
y (2) verificar resultados positivos y/o negativos de los juegos digitales en la
ensefanza y el aprendizaje de LE. Para ello, utilizaremos los conocimientos teéricos
de Alves (2018); Leffa (2020), Quadros (2016) entre otros. En definitiva, observamos
que el recurso didactico de la Gamificacion se presenta como relevante y facil de
aceptar e implementar. Ademas de contribuir al desarrollo humano de los
estudiantes ya la adquisicion de conocimientos basicos.

Palabras clave: Ensefianza y aprendizaje de LE. Gamificacion. Formaciéon de
profesores.

1 INTRODUGAO

Atualmente, vivemos em torno de um mundo digital abrangente, em que a
sociedade nasce e cresce em contato com o uso de dispositivos (computadores,
smartphones, tablets e outros aparelhos) e fazem uso destes para a leitura, escrita e
outras producgdes de uso cotidiano (ALVES, 2018, p. 4). Dito isto, destacamos que a
relagdo entre a tecnologia e o processo educativo se apresenta em pautas de
profissionais e estudiosos preocupados com a educagao e o0s processos de
evolugdo tecnoldgica da sociedade.

Para Alves (2018), com o crescimento do uso da internet e a popularizagéo
de dispositivos diversos, a sociedade também passou a migrar e transformou
escolas, escritorios, lares e outros ambientes sociais. Todavia, “0 ndo letramento
digital e, ainda, o letramento digital inadequado s&do empecilios para que se possam
usar, pelo menos no meio educacional, as facilidades que tal avango digital oferece”
(ALVES, 2018, p. 4).

Conforme Fadel; Ulbricht,; Batista (et al) (2014, p.6), terminologicamente, a
palavra gamificagdo “compreende a aplicagdo de elementos de jogos em atividades
de nado jogos” e embora a palavra tenha sido utilizada pela primeira vez em 2010,
tem sido aplicada ha muito tempo”, uma vez que abrange a interacdo de meios
coorporativos e do design.

Nesse sentido, a gamificacdo é compreendida como elemento de um
conceito de “estimulo a acdo de se pensar sistematicamente como em jogo, com o
intuito de se resolver problemas, melhorar produtos, processos, objetos e ambientes
com foco na motivagdo e no engajamento de um publico determinado”. Ainda, visto
como forma de narragédo, o jogo explora experiéncias consideradas fundamentais
para a construgdo do conhecimento dos sujeitos (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL,
2014, p. 33-34).

Santaella (2004, p. 152-153) destaca que, antes mesmo de ser denominada
de “interatividade” nos ambiente da teleinformatica, “a ideia de interacdo nasceu da
fisica e depois foi incorporada pela sociologia e pela psicologia”. Ainda, destaca que
a palavra interatividade esta nas vizinhancas semanticas das palavras acao,
agenciamento, correlacado e cooperacao, das quais empresta seus significados.

Na ligagdo com o termo acdo, a interatividade adquire o sentido de
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operacao, trabalho e evolugdo. Da sua ligagdo com o agenciamento vem o
sentido de intertrabalho. Na vizinhanga com o termo correlagdo, a
interatividade ganha o sentido de influéncia mitua e com o termo
cooperagao adquire os sentidos de contribuigdo, coagenciamento, sinergia e
simbiose (SANTAELLA, 2004, p.153).

Sendo assim, diante de processos que possam conduzir efeitos de
colaboragdo mutua dentro de contextos diferenciados, a insergdo da interatividade
nos processos comunicativos encontra sua forma privilegiada de manifestagao.

Vale destacar que as novas geracgdes atuais de alunos cresceram também
em contato com os games (ou jogos digitais), e exercem tal atividade nos celulares e
videogames, sempre em interagcdo com a tela e os controles para a execugdo de
diversas agdes. Assim sendo, como um game esta na area do ludico e normalmente
acaba envolvendo o jogador por meio de uma narrativa e outros elementos (como
desafios, conquistas, vitdrias e outros), acaba se tornando uma atividade bastante
interessante (ALVES, 2018, p. 5-6).

No contexto do ensino de linguas, a gamificacdo pode ser entendida como
uma metodologia que seja capaz de promover o protagonismo e desenvolver
habilidades, possibilitando maior aprendizagem, pois opera como um motor
motivador e faz com que os estudantes se sintam participantes do processo.

De acordo com Alves (2018), existem diversos ambientes apropriados para a
pratica educacional no meio digital e também em que o docente normalmente
disponibiliza os conteudos vistos em aula, atividades em geral, enquanto o aluno
acessa tudo isso em qualquer local em que possua uma conexdao com a internet.
“Portanto, os chamados AVA (Ambientes Virtuais de Aprendizagem) trazem a
possibilidade de utilizar dispositivos com internet para acessar os conteudos
normalmente vistos em sala de aula” (ALVES, 2018, p. 4-5).

Além do mais, hoje em dia, € comum que as escolas, faculdades,
universidades possuirem tais ambientes virtuais para acesso de professores e
alunos. Desse modo, se faz necessario e importante “pensarmos que as mudangas
dos meios analogos pelos digitais trouxeram uma geragdo ja habituada a tal
realidade, em que seus integrantes crescem com a facilidade de uso de novos
dispositivos digitais” e todo o conteudo a ser explorado na internet (ALVES, 2018, p.
4-5).

Logo, dito isso, podemos nos questionar: Como fazer para que nosSsos
estudantes apreciem e se envolvam com as aulas de Linguagens? O que fazer para
que o0s estudantes manifestem interesse e se envolvam no processo de
aprendizagem de uma lingua estrangeira? Quais mecanismos e linguagem dos
Jjogos, digitais ou analdgicos, podem ser utilizados como estratégia para o ensino de
linguas?

Do exposto, ainda destacamos que aplicagdo da gamificagdo envolve a
competéncia de saber utilizar varias ferramentas (elementos de games) e podem ser
combinadas de maneiras diferentes. Para isso, se faz necessario o conhecimento
das fungdes de cada ferramenta e de que forma interagem com a proposta da
aplicabilidade. Contudo, destacamos que para gamificar uma atividade ndo é
imperativa a utilizacdo de todos os elementos de games, uma vez que € possivel
somente a utilizagdo de apenas alguns desses elementos.
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2 AS NOVAS TECNOLOGIAS E O ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUAS
ESTRANGEIRAS

Ao longo da historia, o ensino de linguas tem mantido a tradicdo de
incorporar as tecnologias que surgem em cada época COmO recursos para
intensificar a aprendizagem dos estudantes. Entretanto, a internet se constitui como
um importante divisor de aguas na evolugdao desses recursos de ensino e
aprendizagem (LEFFA, 2020, p. 3).

Santaella (2004) afirma que, potencializada pela configuragcéo informacional
em rede, uma das principais caracteristicas da tecnologia criada e distribuida em
forma digital é permitir que os meios de comunicagdo possam atingir os usuarios e
obter um feedback imediato. Por isso,

[...] mesmo, ha algum tempo, um dos tdpicos centrais da comunicagcéo
digital tem sido o da interatividade. Tendo em vista que a interagdo esta na
medula dos processos cognitivos ensejados pela comunicagdo em
ambientes digitais informacionais (SANTAELLA, 2004, p.151).

Logo, podemos destacar a interatividade como um dos elementos basilares
da comunicagao digital e, por esse motivo, a gamificagdo se constitui como um
recurso metodoldgico potencializador da comunicagéo e da interagao.

Segundo Fadel; Ulbricht; Batista (et al) (2014, p.33-34), o foco da
gamificagado consiste em envolver emocionalmente o individuo dentro de uma gama
de tarefas realizadas. Para isso,

[...] se utiliza de mecanismos provenientes de jogos que sido percebidos
pelos sujeitos como elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a
criagdo de um ambiente propicio ao engajamento do individuo. Esse
engajamento, por sua vez, pode ser medido e visto como os niveis de
relagdo entre sujeito e 0 ambiente — trabalho e outras pessoas —, e € um dos
principais fatores a serem explorados dentro dos recursos de gamificagao.
Isso porque é o foco da propria gamificagcdo e responsavel pelo sucesso ou
insucesso do jogo enquanto estratégia (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL,
2014, p. 33-34).

De acordo com Leffa (2020), “seja de modo indireto, quando o aluno joga
para se divertir e incidentalmente acaba aprendendo a lingua; seja de modo direto,
quando o aluno joga com o objetivo explicito de aprender a lingua”, os jogos digitais
despertaram o interesse dos pesquisadores na area do ensino de linguas como
recurso de aprendizagem para os alunos (LEFFA, 2020, p. 1).

Antes, o acesso a aprendizagem dava-se por meio de dispositivos isolados,
ndo conectados a outros dispositivos, como projetores de filmes,
reprodutores de audio ou computadores de mesa; ou ainda por dispositivos
receptores de audio e video, transmitidos de uma emissora central, mas
deixando bem clara a separagéo entre o aluno, como receptor, e o meio de
comunicagdo como emissor de via Unica, seja o radio, a televisdo ou a midia
impressa (LEFFA, 2020, p. 3).

Dito isso, o fato é que o uso de estratégias de gamificagdo na educacéo ja é
uma realidade no contexto educacional brasileiro. Logo, consideramos a importancia
das discussodes sobre estratégias de uso e a implementagéo de recursos em sala de
aula no contexto de formacgéo inicial e continuada do professor de LE.

Logo, compreende-se que a criacdo de ambientes que interajam
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positivamente com as emocgdes dos individuos favorecga o crescimento desses niveis
de engajamento (BUSARELLO; ULBRICHT; FADEL, 2014, p. 33-34).

Dito isso, se torna imprescindivel o desenvolvimento de competéncias como
multiletramentos em jogos no contexto de formagao de professores pautadas em
discussdes sobre aspectos tedrico-pedagdgicos quanto ao uso de jogos no ensino
de linguas.

2.1 A Gamificagao no Ensino de LE

Historicamente, na década de 1970, a crescente adesio por entretenimento
digital congregou diversos grupos populacionais e a cultura dos videogames
despontou ao redor do mundo. Logo, aliado ao desenvolvimento tecnoldgico, os
dispositivos eletrobnicos propdem um modo de jogabilidade e de interagéo
particulares (QUADROS, 2016, p.17).

Para Wiertel (2016), a histdria dos jogos quando teve inicio quando nem
tudo era registrado pela grafia ou cameras, era apenas observado e contado pelas
pessoas. Além disso, “foi visto das mais diversas maneiras conforme o momento
vivenciado por cada civilizagao. Aristoteles (1984) dizia que jogo prepara o infante
para a vida adulta, € descanso do espirito oposto ao trabalho, a recreacao”
(WIERTEL, 2016, p. 9).

De acordo com Quadros (2016), foi a partir de entdo que o conceito de
gamificagdo surgiu baseado no modo como a mecénica (pontos, medalhas e
ranking) e dindmica dos jogos (desafios, gratificagbes e altruismo) que podem
estimular o engajamento das pessoas no desenvolvimento de atividades da vida
cotidiana, académica ou profissional por meio de experiéncias divertidas
(QUADROS, 2016, p.17).

Por definicdo, a gamificagdo contempla o uso de elementos de design de
games em contextos diferenciados no intuito de motivar, aumentar a atividade e reter
a atencdo do usuario por meio de elementos de games que sejam: objetivos,
possuam regras claras, feedback imediato, recompensas, motivacado intrinseca,
inclusdo do erro no processo, diversdao, narrativa atrativa, niveis a serem
alcancados, abstracdo da realidade, competicdo entre os participantes, conflito,
cooperacao, voluntariedade, entre outros aspectos.

Segundo Alves (2018), aproveitando-se dos conceitos de games, vem
crescendo ao longo dos anos o uso do termo ‘gamificagao’, que ja € amplamente
aplicado em empresas, produtos e educacdo. Com isso,

[...] percebe-se que, por meio da Gamificacdo, pode-se auxiliar alguma
etapa ou envolver um publico especifico em alguma atividade. Pensando
assim, a Gamificagdo, como ja vem sendo utilizada, pode ser aplicada na
educagéo, pois precisamos de certa forma engajar os alunos nas tarefas
diarias, e criar o envolvimento deles (ALVES, 2018, p. 6).

Dito isso, podemos destacar que nos ultimos anos muitos jogos com
finalidades educacionais despontaram como forma de transformar a dinamica do
ensino e aprendizagem por meio da interacéo. E nesse sentido que as discussées
sobre a inser¢cao de games na educacéo tornou-se indispensavel nos ultimos anos.

Para Quadros (2016, p.17), no contexto educacional, especificamente no
ensino de linguas online, a gamificagdo desponta como uma possibilidade de
promover um engajamento maior dos estudantes num contexto que mescle
virtualidade e realidade, tornando mais efetiva e eficaz a aprendizagem de um
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idioma.

Segundo Alves (2018), pode-se pensar na unido da aplicagdo da
Gamificacdo como os ambientes virtuais, trazendo um chamado ambiente virtuais
gamificado, em que 0s recursos ja existentes seriam agregados a elementos de
games. Logo, o aluno que se sente confortavel com as narrativas e os elementos
dos games, também esta “habituado com o uso da internet e de ambientes virtuais,
faca o uso de um recurso ambientado no mundo digital em que ele se divirta e se
sinta motivado e engajado na realizagdo das atividades propostas nas aulas”
(ALVES, 2018, p. 6).

Ainda, para Alves, Minho e Diniz (2014), a gamificagao surgiu como uma
“‘possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens com o foco na
aprendizagem, por meio de praticas como sistemas de rankeamento e fornecimento
de recompensas”. Entretanto, destacamos que ao invés de focar nos efeitos
tradicionais como notas, tais elementos alinhados com a mecéanica dos jogos para
promover experiéncias que envolvem emocionalmente e cognitivamente os alunos
(ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p.83).

Logo, no intuito de desenvolver metodologias para os cenarios de
aprendizagem, os autores descrevem um passo-a-passo para criagao de estratégias
educacionais gamificadas envolventes e que promovam o aprendizado de conteudos
escolares. Como mostra a tabela abaixo:

ETAPA A(}AO ORIENTAGCAO METODOLOGICA
E fundamental que o professor interaja com os jogos em diferentes
plataformas (web, consoles, PC, dispositivos movéis, etc) para
- INTERAJA COM OS GAMES vivenciar a légica dos games e compreender as diferentes
mecanicas.
ff Analise as caracteristicas do seu publico, sua faixa etaria, seus
2 CONHECA SEU PUBLICO | /0 rotina,

Defina quais as areas de conhecimento estardo envolvidas, o tema
que sera abordado, as competéncias que serdo desenvolvidas, os

: DEFINA O ESCOPO conteudos que estardo associados, as atitudes e comportamentos
que serao potencializados.

COMPREENDA O PROBLEMA Reflita sobre quais problemas reais do cotidiano podem ser

4 explorados com o game e como os problemas se relacionam com os
E O CONTEXTO contetdos estudados.
~ Defina qual é a missdo da estratégia gamificada, analise se ela é
5 DEFINA A MISSAO/ OBJETIVO clara, alcangavel e mensuravel. Verifique se a missdo esta aderente
as competéncias que serado desenvolvidas e ao tema proposto.
Reflita sobre qual histéria se quer contar. Analise se a narrativa esta

DESENVOLVA A NARRATIVA aderente ao tema e ao contexto. Verifique se a metafora faz sentido

6 para os jogadores e para o objetivo da estratégia. Reflita se a historia
tem o potencial de engajar o seu publico. Pense na estética que se
quer utilizar e se ela reforca e consolida a histéria.

DEFINA O AMBIENTE efina se o seu publico vai participar de casa ou de algum ambiente
Defi Ubli i participar d de al bient
7 o ’ especifico; se sera utilizado o ambiente da sala-de-aula, ambiente
PLATAFORMA digital ou ambos. Identifique a interface principal com o jogador.

Estabeleca a duragdo da estratégia educacional gamificada e a
DEFINA AS TAREFAS E A frequéncia com que seu publico ira interagir. Defina as mecanicas e

8 ~ verifique se as tarefas potencializam o desenvolvimento das
MECANICA competéncias e estdo aderentes a narrativa. Crie as regras para cada
tarefa.
DEFINA O SISTEMA DE Verifigue se a pontuagdo esta equilibrada, justa e diversificada.
9 ~ Defina as recompensas e como sera feito o ranking (local,
PONTUAQAO periodicidade de exposicéo).
Planeje minuciosamente a agenda da estratégia, definindo os
10 DEFINA OS RECURSOS recursos necessarios a cada dia. Analise qual o seu envolvimento em

cada tarefa (se a pontuagao sera automatica ou se precisara analisar
as tarefas).

Revista Eletronica do GEPPELE — Grupo de Estudos e Pesquisa sobre Préticas de Ensino e Formagao de Professores de Espanhol
Departamento de Letras Estrangeiras — Universidade Federal do Ceara
—Vol. 11 -N°01 - MAR /2023
ISSN 2318-0099



Revista Eletronica do GEPPELE — Vol. 11 — N° 01 - MAR / 2023 — ISSN 2318-0099 53

Verifiqgue se a missao é compativel com o tema e esta alinhada com a
narrativa. Reflita se a narrativa tem potencial de engajar os jogadores
; e estad aderente as tarefas. Verifique se as tarefas sdo diversificadas
11 REVISE A ESTRATEGIA e exequiveis e possuem regras claras. Confira se o sistema de
pontuagéo esta bem estruturado e as recompensas sdo motivadoras
e compativeis com o publico. Verifigue se todos os recursos estdo
assegurados e se a agenda € adequada ao publico.

Fonte: Alves, Minho e Diniz (2014, p. 91-92).

Em suma, resta evidente que a interagdo com jogos de diferentes
procedimentos metodoldgicos abre espago para a socializagao e a interagao a partir
de diferentes experiéncias vividas com distintos sujeitos. No ambito do ensino e
aprendizagem de LE, promove novas reflexdes para além de pontos previstos nos
manuais pedagodgicos ditos como tradicionais, como apresentaremos no relato de
experiéncia.

3 RELATO DE EXPERIENCIA

O presente relato consiste numa experiéncia que descreve aspectos
vivenciados em uma aplicagédo avaliativa de “gamificagdo” de uma turma do 7° ano
de um Colégio de Itabuna — Bahia.

O objetivo da avaliagdo proposta era dinamizar, interagir e oportunizar a
turma com o contato direto da tecnologia. Por estarmos vivendo em tempos de
pandemia e o avango das Tecnologias Digitais na Educagéo (TICs) a escola propés
que a cada unidade fosse utilizada uma avaliagao gamificada nas turmas.

Observou-se que o professor escolheu o aplicativo World Wall’, que tem por
objetivo ser uma plataforma projetada para a criagao de atividades personalizadas,
em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Destacamos que a
escolha deveu-se ao fato de que as atividades interativas sao reproduzidas em
qualquer dispositivo habilitado para web, como um computador, tablet, telefone ou
quadro interativo. Eles podem ser reproduzidos individualmente por alunos ou
conduzidos por professores com alunos, revezando durante a aula. O Wordwall
pode ser usado para criar atividades interativas e impressas e a maioria dos
modelos estédo disponiveis em uma verséo interativa e imprimivel.

Para a aula, foram selecionadas 10 (dez) questdes de multipla escolha com
conteudos estudados e revisados pelos alunos (encontros vocalicos, encontros
consonantais, digrafos e linguagem verbal e nao verbal). Por conseguinte, o
professor explicou anteriormente qual aplicativo seria utilizado e solicitou que
acessassem pelo computador ou celular sem precisar baixar. No dia da aplicagao foi
enviado um link de acesso para todos e ao acessarem deveriam escrever seus
nomes completos para melhor identificagcao.

Durante a aplicagéo, observou-se que alguns alunos n&do acompanhavam a
dinamica do jogo, ndo conseguiam avangar de fase, ndo tinham paciéncia em iniciar
novamente, alguns saiam do aplicativo e entravam novamente pelo mesmo link.
Destaca-se que o jogo possui uma tabela de pontuagdo com numeros de acertos e
erros, como também hora de entrada e saida e marcava quantas vezes o aluno
conseguiu acessar.

O docente observou pequenos detalhes os quais na pontuacido seriam de
fundamental importancia e constatou que algumas atitudes foram evoluindo durante

Em inglés “Uma parede de palavras”. Consiste numa ferramenta de alfabetizagdo composta por
uma colegdo organizada de palavras que sédo exibidas em grandes letras visiveis em uma parede,
quadro de avisos ou outra superficie de exibigcdo na sala de aula.
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a aplicagdo da gamificagdo — alguns alunos terminaram rapidos e com éxito, ja
outros tiveram muitas dificuldades. Ainda, uma aluna chegou a chorar porque néo ia
conseguir, outra chegou até a penultima questdo, perdeu as vidas (pontos) e teve
que voltar para a questao inicial.

Nesse momento, o professor interveio e pediu para que os alunos tivessem
paciéncia e reiniciassem o processo para a obtencdo de éxito. Ao término, foi
constatado que os objetivos propostos ndo foram alcangados por todos os alunos,
momento em que iniciou uma analise dos pontos positivos e negativos da aplicagao
da atividade, a fim gerar discussdes e propor melhorias para o desenvolvimento da
atividade didatica.

Percebemos que algumas atitudes, tais como problemas como o
equipamento, que dificultou a atividade de jogar, também proporcionaram momentos
de interagdo e desenvolvimento de habilidades como: destreza, percepgéo,
autonomia, socializagdo, empatia, motora e desejos de superagdo. Também,
destacamos que a utilizagdo da gamificagdo como forma de estratégia avaliativa
estabelece critérios a serem observados, uma vez que podem ser criados com um
objetivo de percepcéao e autoavaliagédo do desempenho dos outros.

Dito isso, podemos destacar a aplicagao da avaliagdo com o aplicativo Word
Wall como indispensavel, uma vez que possibilita a analise e melhor reconhecimento
das habilidades desenvolvidas pelos alunos como forma de estratégias
pedagogicas. Nesse sentido, ao longo do processo avaliativo, possibilita novas
perspectivas de analise e mudancas do agir do professor em sala de aula.

3.1 World Wall'

Word Wall € uma plataforma projetada para a criagdo de atividades
personalizadas, em modelo gamificado, utilizando apenas poucas palavras. Embora
seja ideal para aplicacdo com alunos em fase de alfabetizagdo ou no uso para
ensino de linguas estrangeiras para criangas e adolescentes, a plataforma é versatil
e a multiplicidade de atividades que podem ser criadas abre espaco para uso em
diversas disciplinas.

O modo gratuito permite a criagao de até cinco atividades distintas, que o
professor pode editar livremente depois, caso queira criar novas tarefas sem custo.
Para criar e armazenar atividades ilimitadas, € necessario optar pelo modo pro, que
tem um custo bastante acessivel, se comparado a outras plataformas da mesma
categoria.

Uma vez logado na plataforma, o usuario devera clicar em “Criar atividade”
para iniciar sua primeira produ¢cdo de material e logo sera aberto um grupo de
opgcoes de atividades que podem ser criadas. Apesar de o modo gratuito
disponibilizar um grande grupo de diferentes modelos de atividades, € importante
mencionar que algumas apenas estao disponiveis no modo profissional.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Percebemos que a gamificagdo é mais estratégia pedagdgica aliada no
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que pode ser usada como mais um
suporte para a apresentacgéo, revisdo e avaliagdo de conteudos.

Vale destacar que a formacdo continuada dos professores € de extrema

Informacgdes disponiveis no endereco eletrdnico: https://www.ufjf.br/ciensinar/2020/07/17 /wordwall-
crie-atividades-gamificadas-partir-da-associacao-entre-palavras/. Acesso: 16 jan. 2021.
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importancia para o éxito do que se pretende alcancar com a utilizacdo da
gamificagdo no ambiente escolar. Ja que os docentes precisam conhecer e saber
utilizar as ferramentas, as plataformas e os aplicativos para, dessa forma,
contribuirem no processo de aprendizagem de seus aprendizes. Lembrando que
muitas vezes, havera uma troca de conhecimentos entre professores e alunos; sem
falar da troca de conhecimentos entre os préprios alunos, o que ajudara e muito na
parte da socializacdo da turma.

Em suma, podemos dizer que a gamificagdo pode colaborar e muito na
formagao dos professores de Linguas Estrangeiras, assim como no aprendizado dos
alunos, pois ndo podemos esquecer que muitos dos estudantes ja utilizam a
gamificacao fora da escola, ou seja, ela ja esta presente em suas vidas.

Destacamos, ainda, que para o melhor aproveitamento da gamificagdo em
sala de aula, é necessario o estudo e o planejamento da aula, sem falar na
organizacado dos equipamentos e do dialogo com os aprendizes antes da iniciagao
dos jogos, ja que todos devem saber como tudo ira funcionar, para com isso fluir o
processo de ensino-aprendizagem.
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ANEXOS
ATIVIDADES DE GAMIFICACAO

Figura 1 — Atividade 1___

trissilaba | 5 polissilaba

pentassilaba

L] ,.issﬂ...,u ’;‘_l

Comrelagao.aclassificagao da palavra DESCONTROLADO quanto

ao numero de silabas, podemos dizer que se trata de uma palavra:
Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.

Figura 2 — Atividade 2

sombra

péssego ninharia
Qual palavrapossuidois digrafos?

Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.
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Figura 3 — Atividade 3

Os emojis sio 05 emojis utilizam o 0s emojis representam
““'.'ml_m'.m - linguagem mista em que § uma linguogem
comunicagiio linguistica 3 [
expressa peln hd o uso da linguogem v verbal expressa por
ordem dos palavras. i ¢ verbal e niio verbal. h | diversas figuros.

Os emojis séio sempre i ] ! i i 05 emujis complementam
utilizados com 0s ] 1 1 i ulinguogem
N T verbal expressando s
ematicons, outro tipo de N e
linguogem niio verbal. | ] ] damensagem.

Os emojis.foram.criados.em 1999 pelo.designer.japonés Shigetaka Kurita.com.o.intuito d¢
aprimorar a comunicagao da populacdo japonesa. Sobre essalinguagem é correto afirma

Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.

Marque a alternativa que apresenta uma palavra que nao é monossilaba.

Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.
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Figura 5 — Atividade 5
Cravo - graca

| Atrds - Morcego
- franco;

| | -dliodo.
Exato - -
7| iguoldode -agaf;

Sairam - L1 Circuito -
bebedouro - SE— — trouxeram
caronguejo;  |§ |  -didspora;

Marque a.alternativa na qual TODAS.as palavras
sdo formadas por encontros consonantais:

Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.

Figura 6 — Atividade 6

| caneca,aguei, | | Olindg, socado, |
|  carnaval | | floreira

Observar,
; aposta, guarita
leitura, ;
espelho, iguana

Arlindo,

' mosquito, canela
Com.relacdo.ao.nimero.de silabas,marque.a.tnica

alternativa que ndo apresenta apenas palavras TRISSILABAS:

Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.
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Figura 7 — Atividade 7

A linguogem verbal e nio Alinguagem verbal

verbol siio duas modalidades | K e el é sempre culto e
de comunicagio que nunca f seque os podriies do

gramdtica da lingua.

Alinguagem verbal
representa o linguogem
_——— L | s | fyrmal, enguanto o linguogem

Sobre glingudgem verbal e ndo verbal;€correto afirmar:"euemes
fiein COm 4 itig, r E ..ngumm&ﬁ]
Fonte: Jogo Educacional - Word Wall.
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