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RESUMO

Introdugao: Este trabalho ¢ resultado de um projeto aplicado na escola
mu-nicipal Alipio Maciel de Oliveira, localizada na cidade de Sete Lagoas,
MG. Objetivo: empregar a metodologia da gamificagdo de contetidos e a
apli-cacdo de jogos digitais no intuito de amenizar as dificuldades do
ensino e aprendizagem da normatizacdo da lingua portuguesa e da
educacdo ambien-tal. Relato de Experiéncia: O projeto “Gamificacdo de
conteudos e jogos digitais para o ensino e aprendizado da lingua
portuguesa e da educacdo am-biental” aplicado na escola municipal Alipio
Maciel de Oliveira, na cidade de Sete Lagoas, MG, teve inicio a partir da
apresentacao aos discentes de sua proposta. Observou-se a evolucao da
aprendizagem dos discentes, melhora no relacionamento interpessoal e no
respeito as diversidades. Foi possivel perceber a notdria motivacdo dos
estudantes, uma vez que foram protagonis-tas do proprio aprendizado.
Conclusao: Diante da verificagdo positiva dos resultados o projeto
aplicado pode ser considerado como uma boa pratica educativa, além
disso possui potencial de replicabilidade em outras salas de aula.

Palavras-chave: Gamificacdo; Jogos digitais; Normatizagdo da lingua
Portuguesa; Relato de experiéncia; Preservagdo ambiental.

ABSTRACT

Introduction: This work is the result of a project applied at the
municipal school Alipio Maciel de Oliveira, located in the city of Sete
Lagoas, MG. Objective: to employ the methodology of gamification of
content and the application of digital games in order to alleviate the
difficulties of teaching and learning the standardization of the Portuguese
language and environ-mental education. Experience Report: The project
“Gamification of digital content and games for teaching and learning the
Portuguese language and environmental education” applied at the
municipal school Alipio Maciel de Oliveira, in the city of Sete Lagoas,
MG, began with the presentation to stu-dents of your proposal. The
evolution of students’ learning, improvement in interpersonal
relationships and respect for diversity was observed. It was possible to
perceive the notable motivation of the students, as they were pro-tagonists
of their own learning. Conclusion: Given the positive results, the project
applied can be considered a good educational practice, and also has the
potential for replicability in other classrooms.

Keywords: Gamification; Digital games; Standardization of the
portuguese language; Experience report; Environmental preservation.
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1 INTRODUCAO

Diante da necessidade de reinventar os espagos escolares a fim de que se tornem atrativos para o
publico em fase de escolarizag@o e ainda que esse ambiente seja motivador e que procure aproximar os
estudantes da era digital, entende-se como relevante buscar estratégias pedagdgicas que possam favorecer
essa aproximagao.

Assim foi considerado, neste trabalho, a gamificagdo como uma ferramenta de ensino, pelo fato
de ser esta uma metodologia inovadora e motivadora capaz de aproximar o estudante do objeto de estudo.
Entende-se que a gamificagdo pode favorecer a aprendizagem dos discentes tanto no que diz respeito a norma
linguistica quanto aos estudantes que ainda se encontram no processo de alfabetizacdo. Ademais, pode ser
um aparato teérico metodolégico utilizado para tentar amenizar a defasagem ocasionada principalmente
pela necessidade do ensino ndo presencial imposto pela pandemia Covid 19. Além disso, pela necessidade
de conduzir os estudantes na reflexdo da conscientizag¢ao do respeito e cuidado com o meio ambiente.

Desta forma, entende-se que a implementacdo de elementos de jogos e de jogos digitais nas
atividades pedagogicas, assim como nos diz Busarello et. al. (2014); McGonigal (2012); Vianna, et. al.
(2013), possam ser recursos que auxiliem os aprendizes na assimilacdo e consolidagdo da aprendizagem, no
caso deste trabalho, especificamente, a escrita, a compreensao e aplicagdo de normas da lingua portuguesa
bem como que sejam ancoras no processo de alfabetizacdo e da educagdo ambiental.

Diante o exposto, faz-se necessario estabelecer as diferencgas entre gamificagdo e jogos. Para alicergar
a discussdo corroboro as defini¢cdes de autores especializados nessas temadticas. Para McGonigal (2012), o
jogo ¢ tudo aquilo que pode ser considerado um jogo propriamente dito, retine muitas vezes um conjunto de
elementos indissociadveis e que, geralmente, nao estdo estruturados de maneira explicita. Conforme a autora,
todos os jogos possuem quatro caracteristicas especificas: meta, regras, sistema de feedback e participagdo
voluntaria. Para a autora, os jogos trazem motivagao, recompensas e ainda podem ser divertidos. A autora
afirma ainda que os jogos podem se apresentar em diversos formatos, diferentes plataformas com variagao
de tempo, espagos, quantidade de jogadores. Fato esse que torna o jogo, propriamente dito, um elemento
atrativo para ser utilizado como coadjuvante nas praticas escolares.

J4 a gamificacdo diz respeito ao emprego de elementos dos jogos no ensino e tem por objetivo
facilitar a aprendizagem uma vez que pode contribuir para a resolu¢ao de problemas. Ressalta-se ainda que
a gamificacdo estimula a motivagdo e engajamento do publico envolvido. Conforme Vianna et al. (2013, p.
17), os jogos sdo ponto de partida para a compreensao da gamificagdo. De acordo com os referidos autores
a gamificacdo ndo ¢ uma ciéncia e sim uma metodologia por meio da qual se aplicam mecanismos de jogos
com o intuito de resolver problemas em contextos distintos. Nessa perspectiva, o “foco da gamificacdo ¢
envolver emocionalmente o individuo utilizando mecanismos provenientes de jogos, favorecendo a criagao
de um ambiente propicio ao engajamento do individuo.” (Busarello; Ulbricht; Fadel, 2014, p. 33).

Rodrigues e Barbosa (2021) desenvolveram um trabalho com atividades gamificadas e jogos digitais
que tinham como propdsito efetivar agdes pontuais para o ensino e a aprendizagem da escrita ortografica
da lingua portuguesa que dizem respeito aos “erros” ortograficos de natureza contextual e morfoldgico-
gramatical. Os resultados obtidos foram satisfatorios, pois evidenciaram uma significativa redugdo nos
“erros” ortograficos cometidos pelo publico-alvo da pesquisa.

A contemporaneidade evidencia a presenca marcante da tecnologia nos espagos sociais bem
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como a dinamicidade e a necessidade da capacidade de tomada de decisdo. Diante disso a BNCC articula
diversos objetivos para atender ao publico estudantil entre os quais vale destacar o de garantir aos discentes
“aprendizagens para atuar em uma sociedade em constante mudanca, prepara-los para profissdes que ainda
ndo existem, para usar tecnologias que ainda ndo foram inventadas e para resolver problemas que ainda ndo
conhecemos.”

Nesse cendrio, o presente trabalho procurou estabelecer a presenca deste direito de aprendizagem
nas etapas e tarefas do projeto aplicado. Para isso partiu da analise da aplicacdo das atividades e evidenciou
o alcance de resultados positivos. O projeto aplicado mostrou ser uma boa pratica educativa e demonstrou
ter potencial de replicabilidade em outras salas de aula. Pode-se afirmar que a estratégia da gamificacdo de
contetidos e a utilizacdo de jogos digitais favoreceu e incentivou a produgao e aplicagdo de conhecimentos
pelo proprio discente, neste caso, o estudante se tornou personagem principal de seu processo de
aprendizagem, assim como preconiza a BNCC.

Este trabalho objetivou analisar a eficiéncia de um projeto ancorado na metodologia da gamifica¢do
de conteudos e jogos digitais que teve como propdsito amenizar as dificuldades do ensino e aprendizagem
da normatizagao da lingua portuguesa e da educag¢do ambiental. O referido projeto foi aplicado numa turma

de ensino fundamental I de uma escola publica mineira.

2 RELATO DE EXPERIENCIA

O projeto “Gamificagdo de conteudos e jogos digitais para o ensino e aprendizado da lingua
portuguesa e da educagdo ambiental” aplicado na escola municipal Alipio Maciel de Oliveira, na cidade de
Sete Lagoas, MG, teve inicio a partir da apresentacdo aos discentes de sua proposta. A professora regente/
aplicadora orientou e estimulou os estudantes com relatos de como aconteceria o desenvolvimento das
tarefas. Explicou o conceito de gamificagdo e sua respectiva meta.

Assim, esse projeto se pautou na metodologia da gamificagdo. Desse modo, os discentes estavam
cientes de que a construcdo e desenvolvimento das atividades dependeriam do empenho de cada um. Pois,
estas seriam elaboradas com vistas na participagdo efetiva e desenvolvimento individual e coletivo.

Vale ressaltar que para facilitar a organizacdo do material produzido, as tarefas foram distribuidas
por cddigos, assim sendo, optou-se para as seguintes nomenclaturas: setor amarelo — alfabetizagdo, setor
vermelho — processo intermedidrio de alfabetizacdo e por fim, setor azul — estudantes alfabetizados com
consolidac¢do da leitura e escrita.

Ap0s os esclarecimentos a professora aplicou a primeira atividade que tinha por objetivo realizar
uma sondagem para compreender as expectativas dos discentes com a novidade que viria a seguir. Com
vistas nessa atribui¢do, as criancas deveriam ilustrar ou escrever o que esperavam do projeto mencionado,
ou seja, deveriam expor suas expectativas.

Para isso, precisariam se pautar na apresenta¢do dessa proposta e explanacdo da professora, além
das consideragdes acerca das discussdes que giraram em torno dos exercicios pensados. A op¢do pelo
desenho se deve ao fato de contemplar todos os estudantes da turma: alfabetizados, no processo inicial e
intermediario de alfabetizagdo e ainda para que fosse acessivel ao aluno com sindrome de Down ES 01,
além da aluna autista ES 05.

Outra variagdo da atividade 02 “Utilizando recicldveis, aprendemos de montao!” tinha por objetivo

a ampliacdo da escrita ortografica, como € o caso das regularidades e irregularidades da ortografia da lingua
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portuguesa. Nesse caso, foi desenvolvida por alunos alfabetizados, setor azul.

J& a atividade 03 do setor amarelo — alfabetizagdo, setor azul e setor vermelho produzindo textos
com temas transversais a vista de embalagens reciclaveis, tinha por objetivo propor aos discentes a escrita
de um texto em que deveriam empregar pelo menos trés (3) substantivos comuns, 5 (cinco) verbos, 2
(dois) pronomes e pelo menos 2 (dois) sinais de pontuagdo (. /?/!/- ?/:/.../,). O texto deveria ter progressao
de ideias, ter coeréncia e coesdo. Além disso, deveria mostrar as pessoas a necessidade de se ter uma boa
alimentagao e cuidados com a higiene pessoal necessarios a uma vida saudavel. Essa atividade ocorreu apos
discussdes em sala de aula, discussdes pautadas na andlise de embalagens de produtos descartaveis como
refrigerante, leite, gelatina, sabonete, cremes, shampoo, entre outras.

A professora regente/aplicadora se manteve atenta e procurou estabelecer relagdes, sempre que
possivel, com os contetudos trabalhados e os componentes curriculares: Matematica, Geografia, Ciéncias,
Ensino Religioso. Diante do trabalho com embalagens reciclaveis estabeleceu-se um campo que abriria
um universo de possibilidades para o trabalho em sala de aula. Nessa perspectiva, os temas transversais
encontraram um campo fértil para a criagdo de todas as tarefas do projeto. A Figura 01 evidencia a execugao

das produgdes textuais.

Figura 01 - Produgido de texto

Fonte: arquivo da autora

Cabe destacar que os alunos demonstraram interesse em desenvolver a tarefa, uma vez que havia um
contexto concreto e acessivel para a criacao textual. Ainda, as situacdes faziam sentido para os discentes,

uma vez que podiam empregar na referida atividade suas experiéncias pessoais e familiares, como rezam
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os temas transversais. Além disso, foi possivel contar com a retomada dos objetos de estudo, sinais de
pontuacdo, substantivos, verbos, pronomes, sistematicamente empregados, oralmente, em situagdes reais
empreendidos pela professora.

No que diz respeito a variagdo da atividade 03 “Produzindo texto com temas transversais a vista
de embalagens reciclaveis”, essa atividade tinha por objetivo contemplar o desenvolvimento da oralidade
do estudante ES O1. Para tal, foi proposto ao discente a montagem de um quebra-cabeca. O material se
constituiu de um quebra-cabega confeccionado a partir de uma embalagem de sabonete. A professora de
apoio auxiliou o discente nesta tarefa, propondo ao aluno a pronuncia dos sons das letras que apareciam na
embalagem, assim como o nome do produto.

Essa atividade se justifica uma vez que o estudante se encontra no processo de desenvolvimento da
linguagem verbal. Destaca-se que os estudantes da turma, na qual o discente ES 01 esta inserido, mantém
atitudes de respeito, compreensdo e carinho com o referido aluno. Pode-se dizer que ¢ perceptivel uma
evolucao significativa do rendimento do discente ES 01; talvez as atitudes ora mencionadas e o aporte das
atividades desenvolvidas no projeto tenham contribuido para esse quadro evolutivo.

Na atividade gamificada, ou seja, que apresenta elementos de jogos, “Produzindo textos com
temas transversais a vista de embalagens reciclaveis/Descri¢cao”, os estudantes também deveriam elaborar
a construcdo de um texto, a partir das discussdes ocorridas em sala de aula e que tratam das questdes
ambientais. O texto deveria atender ao género descritivo.

Sendo assim, os estudantes deveriam escrever um texto no intuito de mostrar as pessoas as
caracteristicas da embalagem do produto reciclavel que receberam. Nesse texto deveria ter o emprego de
verbos, pronomes e sinais de pontuagao (. /?/!/-2/:/.../,). O texto deveria ter progressao de ideias, coeréncia
e coesdo, ou seja, os estudantes aplicariam os conhecimentos adquiridos no decorrer de sua trajetoria
estudantil.

J4 a atividade adaptada para o discente ES 01, pensada no contexto do exercicio “Produzindo textos
com temas transversais a vista de embalagens reciclaveis/Descri¢do”, tinha o proposito de trabalhar a
percepgao e interagdo do discente a partir da confec¢do de um vaso de flores construido com a utilizagao de
um copinho descartdvel de iogurte. Para essa execugdo, o discente contou com o auxilio da professora de
apoio. A referida docente deveria incentivar o estudante a reconhecer cores, formas, texturas. Ainda, deveria
procurar estimular a linguagem oral. O aluno participou da atividade de acordo com suas possibilidades.

A professora regente/aplicadora buscou chamar a atenc¢ao do discente ES 01 e de toda a turma para
que pudessem estabelecer relagdo do material produzido, no caso, vaso de flores, com o meio ambiente
e estacdo do ano na qual se encontravam naquele momento, isto ¢, primavera. Foram apresentadas, aos
discentes, atividades com textos provenientes da internet e que discorreram sobre a produgdo de lapis
ecoldgico e da producdo do papel. Nestas atividades os discentes tiveram a oportunidade de ampliar o leque
de conhecimentos e discussdes acerca dessas temadticas, bem como relatarem suas opinides. Além disso,
foram aplicadas aos estudantes tarefas que tinham por objetivo desenvolver a linguagem oral e contextos
que permitiam aos discentes relatarem situagdes vivenciadas referentes a aplicacdo dos sinais de pontuacao,
conforme a normatiza¢do da lingua portuguesa.

Ainda, foram aplicadas atividades que visavam a discussdo e estudo de um género textual, poema,
que aborda a questdo ambiental. Tal atividade teve o propodsito de sistematizar os conteudos estudados

anteriormente. E esta, ainda, se caracterizou em atividade paralela e gamificada, ou seja, foi um suporte
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fundamental para alternar o uso de computadores para a execucdo dos jogos digitais desenvolvidos na sala
de informatica. Essa estratégia permitiu que todos os estudantes pudessem ter acesso aos jogos digitais
que implicam no uso do computador. Essa aplicagdo ocorreu de forma alternada, uma vez que, naquele
momento, ndo dispinhamos de computadores suficientes para uso de todos os discentes a0 mesmo tempo.

Desse modo, os jogos digitais foram aplicados em duplas, fato que permitiu a interagao dos discentes,
além de promover a sistematiza¢do dos objetos de estudo, ou seja, a apropriagdo das normas linguisticas
da lingua portuguesa, como a escrita ortografica, auxilio aos estudantes no processo de alfabetizacdo e
desenvolvimento da oralidade. Vale destacar o jogo digital “Refletindo, jogando e pontuando”, conforme

mostra a Figura 02.

Figura 02 - Jogo digital “Refletindo, jogando e pontuando”

Fonte: arquivo da autora

Foi possivel perceber que os jogos digitais estabeleceram, nesta turma de 4° ano, uma melhora
no desempenho de tarefas e motivagao. Essa ferramenta jogo digital pode ser considerada atrativa e
motivadora para o aluno, uma vez que exigiu o comprometimento, participagao efetiva, e pdde ser realizada
em ambientes que nao sé os da sala de aula como em outros espagos. Ainda promoveu a producao e a
aplicacdo de conhecimentos pelo aprendiz que pdde utilizar seus saberes adquiridos.

Além disso, trabalha-se concomitantemente na perspectiva do letramento digital, que valoriza os
saberes dos estudantes e incentiva o uso dessas tecnologias nas praticas escolares e sociais, como postulam
Kalantzis; Cope e Pinheiro (2020). Dito de outro modo, o estudante amplia para além dos muros escolares
o seu aprendizado adquirido no ambiente escolar e pode partilhar tais saberes em seu espago de vivéncia.

A Figura 03, apresenta o “Album de figurinhas™; a gamificacio dessa atividade despertou a atengéo e
interesse de toda a turma. Nesta tarefa, foram trabalhadas questoes de preservagao ambiental, normatiza¢ao
da lingua portuguesa e economia de energia elétrica. Essa atividade foi inspirada no projeto “Cemig na
escola” e ainda, o album elaborado abarcou um evento atual, “Copa do Mundo”, em que se coleciona
“album de figurinhas da copa do mundo”. O contexto destas tarefas teve o apoio do livro didatico com o
tema, rob6 WALL-E, personagem também presente nos joguinhos pedagdgicos dos discentes ES 01 e ES
05.
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Figura 03 - Album de figurinhas

Fonte: arquivos da autora

ID: 3205
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Vale ressaltar que as figurinhas criadas especificamente para o “Album de figurinhas”, sdo adesivas,
detalhe que despertou ainda mais o interesse dos discentes e provocou maior motivacao de toda a turma.

Salienta-se que esse material pedagdgico foi oportuno para a implementagdo de elementos de jogos,
tais como: (i) Mecanica: Pontos, placar, integragdo, desafios e missoes; (ii) Dinamica: Emocgao, narrativas,

relacdes e progressao; (ii1)) Componentes: Conquistas, colecdes, times e niveis.
3 DISCUSSAO

Magalhaes (2019) buscou em sua dissertacdo responder ao seguinte questionamento “¢ possivel
proporcionar o aperfeicoamento da escrita ortografica de uma amostra de alunos do 6. © ano do ensino
fundamental II”, assim utilizou os jogos digitais e a gamificagdo na proposta de intervencdo a fim de
auxiliar o aluno a refletir sobre a escrita ortografica das palavras.

Em sua dissertacdao, Rodrigues (2020) investigou os “erros” ortograficos presentes na escrita dos
alunos do 3° ano do Ensino Fundamental I. Do material coletado estabeleceu especificamente alguns
objetivos dentre os quais destaca-se o de oferecer subsidios tedrico-metodoldgico que possibilitasse aos
docentes tratar as dificuldades ortograficas identificadas na sala de aula, uma vez que os recursos dos quais
o professor possa dispor sdo importantes. Desse modo empregou a gamificagdo e os jogos digitais a fim de
que a metodologia e ferramenta utilizadas pudessem promover a interagao e a reflexdo do educando e estes
pudessem atingir resultados positivos no que diz respeito ao aprendizado da escrita ortografica.

Tanto Magalhaes (2019) quanto Rodrigues (2020) consideram eficiente, no ensino, a utilizagdo da
metodologia da gamificagdo e o uso dos jogos digitais. Diante dos trabalhos apresentados e dos resultados
verificados neste estudo, pode-se afirmar que tanto as atividades gamificadas quanto os jogos digitais
foram primordiais para incentivar e auxiliar os discentes no processo de aprendizagem e sistematiza¢do
dos conhecimentos adquiridos. Tais a¢des tinham como foco a aprendizagem de forma ludica, prazerosa,
ainda, um modo de aprender dindmico, sistematico e reflexivo executado em um ambiente que transcende
os espagos das salas de aula.

O projeto analisado se constituiu de 20 atividades gamificadas e de 04 jogos digitais que abordaram
tematicas referentes a normatizacdo da lingua portuguesa e preservagdo ambiental. As atividades aplicadas
estdo alinhadas conforme a sele¢do de habilidades da BNCC habilidades que estdo relacionadas com
conhecimentos fundamentais para que o estudante possa apropriar-se do sistema linguistico que organiza
o portugués brasileiro. Alguns objetivos que dizem respeito & norma, sdo transversais a toda a base de
Lingua Portuguesa. Assim o conhecimento da ortografia, da pontuacdo, deve estar presente ao longo de
toda a escolaridade. Essas habilidades estdo contempladas neste estudo. Esse fato pode ser constatado ao se
verificar as atividades apresentadas e descritas.

Este estudo evidencia que o projeto aplicado permitiu o didlogo, a solidariedade, discussodes
sobre 0 meio ambiente, conservacdo ambiental, vida coletiva, entre outros. Além disso, oportunizou aos
discentes empregar nas atividades propostas suas experiéncias pessoais e familiares, assim como rezam os
temas transversais. Tanto os jogos digitais quanto as atividades gamificadas, permitiram que os discentes
demonstrassem uma melhora no desempenho de tarefas, no relacionamento interpessoal, no respeito
as diversidades, no respeito e preservacdo do meio ambiente e notdria motivacdo, uma vez que foram

protagonistas do proprio aprendizado.
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Conforme preconiza a BNCC, no novo cenario mundial é necessario que o aprendiz saiba lidar
com a informac¢do cada vez mais disponivel, atuar com discernimento e responsabilidade nos contextos
das culturas digitais, aplicar conhecimentos para resolver problemas, ter autonomia na tomada de decisdes,
buscar solugdes conviver, aprender com as diferencas e as diversidades. As atividades desenvolvidas
comprovam estar nessa dire¢do, o desempenho dos estudantes, como dito anteriormente, permite realizar
tal afirmacdo ao se verificar qualitativamente a melhora dos envolvidos.

O projeto contou com a participagao efetiva da familia e comunidade escolar. De acordo com a BNCC
a fim de assegurar as aprendizagens essenciais devem ser efetuadas a¢des que envolvem a participagdo da
familia e da comunidade. A¢des como selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagogicas
diversificadas, grupos de alunos, suas familias.

A participagdo da familia neste estudo pode ser constatada por meio dos registros das atividades
realizadas no ambiente familiar, registro de fotos e trabalhos apresentados na culminancia, ou seja, no
fechamento do projeto na escola. Os estudantes construiram cartazes educativos que mostravam as agoes
que realizavam em casa a fim de economizar energia elétrica e de cuidados com o meio ambiente. Ainda,
com o auxilio familiar os discentes construiram brinquedos pedagogicos e ladicos a partir das embalagens
utilizadas na realizacdo de atividades em sala de aula, além da escrita de textos instrucionais para

acompanharem os jogos e brinquedos construidos aplicando os conhecimentos adquiridos na sala de aula.

4 CONCLUSOES

Pode-se afirmar que o projeto aplicado produziu efeitos significativos, como a melhora na produgao
textual, internalizagdo da normatizagdo da lingua portuguesa, permitiu ampliar o leque de discussdes sobre
a importancia da preservagdo ambiental. Diante disso, o projeto aplicado pode ser considerado como uma

boa pratica educativa, além de possuir potencial de replicabilidade em outras salas de aula.
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