A GAMIFICACAO NO ENSINO DE GRAMATICA BASICA

XXVIIl Encontro de Extensao

Ana Caroline do Nascimento Neri, Savio André de Souza Cavalcante, Maria Claudete Lima

A gamificacao é destacada por muitos estudiosos (cf. MOREIRA, 2018;
KAWAGOE et al, 2019) como fator estimulante no processo de
ensino-aprendizagem por envolver afetivamente os participantes, gerando
impactos positivos no engajamento. Com o fim de avaliar a eficacia da gamificacao
no ensino de gramatica, ofertamos um minicurso para a comunidade em geral, que
durou seis semanas e foi ofertado na plataforma Moodle, em espaco virtual cedido
pelo IFRS. Os alunos eram orientados pela bolsista, que atuou como professora a
distancia. O material didatico foi produzido pela equipe do Label e consistiu de 4
moaédulos, cada um dividido em uma licao, com nUmero variado de tépicos; um
forum e um quiz. Os alunos podiam passar de nivel ao cumprir certas tarefas,
obtendo pontos de experiéncia; e ganhavam emblemas, conforme fossem
avancando no curso. Além disso, foram espalhados 'objetos' no conteddo das
licoes que deveriam ser capturados pelos alunos. Para acessar determinada
atividade, o aluno deveria ter alguns objetos na quantidade certa. Da experiéncia,
observou-se que: (1) a maioria dos alunos eram graduandos de Letras, mas havia
mestres na area, o que parece contraditério, uma vez que o curso tinha como
publico-alvo pessoas leigas na é&rea de linguagens; (2) boa parte nao estd
familiarizada com ambientes virtuais de aprendizagem e precisava de ajuda para
acesso ao ambiente ou para cumprir determinadas tarefas, o que chama a atencao
em um mundo tao tecnoldégico como o atual; (3) os recursos de gamificacao
incentivaram parte dos alunos a cumprir as tarefas, mas outros se atrapalharam
na captura de objetos e nao tiveram acesso a todas as atividades; (4) a maioria
nao interage no ambiente virtual; (5) apesar do alto indice de desisténcia,
provavelmente gerado pela falta de familiaridade com o ambiente virtual, o curso
foi bem avaliado pelos participantes que atribuiram unanimamente nota maxima a
todos os itens: conteddo, metodologia, recursos, interacao, feedback dos
professores.
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