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Introducéo

Este presente trabalho tem por finalidade discutir os beneficios da gamificagdo no processo Ensino-aprendizagem,
visando a apresentar nossa proposta de game. Coadunamos com Almeida (2015) ao entendemos por gamificagéo a
utilizac8o de recursos dos jogos em meios que ndo SA0 j0gos, OU Seja, empregar mecanismos de games com o intuito de
tornar o ensino-aprendizagem mais atrativo, agradavel, prazeroso e interativo. A gamificacdo, diferente de games
, visa, primordialmente, a0 aprendizado do estudante, utilizando de mecanismos para que 0 conhecimento sgja
promovido, proporcionando aos jogadores novas chances de jogadas e buscando, assim, 0 avanco e nunca a eliminacéo
dos aprendizes, visto que essas a¢des poderdo instigar o estudante a querer participar do processo de construgdo do
préprio conhecimento, sendo provocado a participar dos acontecimentos plangjados para o desenvolvimento do jogo.
Sobre a motivagéo intrinseca, Guimaraes (2009) assevera que:

[...] tem sido definida como a motivacdo para trabalhar em resposta a algo externo a tarefa ou atividade, como para
obtencdo de recompensas materiais ou sociais, de reconhecimento, objetivando atender aos comandos ou pressdes de
outras pessoas ou para demonstrar competéncias e habilidades. No contexto escolar, destaca-se uma avaliacdo
cognitiva das atividades como sendo um meio dirigido a algum fim extrinseco, ou seja, 0 aluno acredita que o
envolvimento na tarefa trara os resultados desgjados, como, por exemplo, elogios, notas, prémios ou gudard evitar
problemas (GUIMARAES, 2009, p. 38).

A introducdo desse método na educacdo concede aos discentes um processo de aprendizagem, onde estardo se
divertindo, competindo, interagindo e principalmente aprendendo. A utilizagdo de jogos na arte de ensinar faz com que
desperte no aluno um novo interesse pelo que esta sendo ensinado, visto que, na contemporaneidade, os jovens estdo
cada vez mais inseridos no meio tecnol égico e consequentemente no mundo dos jogos.

Nesse cenério, desenvolvemos o jogo “Trilha da Aprendizagem”, o qual tem como objetivo primordial trabalhar com o
estudante a capacidade de raciocinio, por meio de perguntas que testardo seus conhecimentos na lingua portuguesa.
Além disto, permitira ao participante desta pesquisa uma assimilacéo do percurso estudantil feito e a ser trilhado por
guem almejafalar e escrever adequadamente.

Esse jogo tera como principal contelido cartas de verdadeiro ou falso e soletracdo, relacionadas a lingua portuguesa,
com foco principal na aprendizagem da escrita de palavras com gerandio de morfemas “ndo”, devido ao processo
linguistico de supressdo do morfema /d/ nesse tipo de gerandio. O jogo tera como alvo estudantes matriculados no
sexto e sétimo ano do Ensino Fundamental de escolas publicas, uma vez que, segundo Ferreira, Tenani e Gongalves
(2012, p. 179), “[...] o nivel de escolaridade que mais favorece o0 apagamento do [d] em morfemas de gerandio é o de
informantes del® ciclo do EF, seguido pelo de informantes de 2° ciclo do EF, que levemente favorece a aplicacdo da

regra’.
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Material e métodos

Quanto ao cardter da pesguisa, podemos classificdla como aplicada, visto que teve como principa intuito o
desenvolvimento de um produto, com o emprego da gamificagcdo, ameando o desenvolvimento de metodologias
interventivas no processo de ensino-aprendizagem dos estudantes, especialmente no que se refere ao ensino da lingua
portuguesa e ao uso adequado das palavras com terminacdo em “ndo”, as quais sofrem o fendmeno do Apagamento do
[d] no morfema de gerdndio “ndo”. Quanto aos objetivos, classificamos esta investigacdo como descritiva, porque terd
como meta tragada o plangamento e desenvolvimento de um jogo, priorizando a intervengdo em um fendmeno
linguistico relacionado a alfabeti zacdo.

Apés a realizacdo de um levantamento para a identificac8o das dificuldades de alfabetizacdo dos alunos por meio de
atividades préticas e da observacdo participante, houve a necessidade de elaboracdo de um jogo de tabuleiro, a ser
operado e experimentado no desenrolar do Projeto Educacional de Intervencéo e, posteriormente, disponibilizado para
a comunidade académica. Foi utilizada, também, a pesquisa bibliogréfica para a construcdo do referencia tedrico do
jogo, fundamentado nos estudos de Ferreira, Tenani e Gongalves (2012) sobre a natureza das dificuldades relacionadas
ao gerundio, Garcia (2016) a respeito da fonologia e Almeida (2015) acerca da gamificacdo. Neste momento, este
estudo encontra-se no estagio de conclusao do Game Design Document (GDD).

O tabuleiro sera composto por 54 casas, dividas em trés niveis formando uma trilha (Fig.1). A partida tera inicio na
escola com objetivo de chagada a universidade. O jogo podera ser jogado por criangas, com idade a partir de dez anos,
competindo de dois a quatro jogadores por partida. Compordo o jogo cartas de verdadeiro ou falso e soletracéo de
niveis um, dois e trés, relacionadas a lingua portuguesa. As cartas possuiréo as seguintes cores: verdes, amarelas e
vermelhas, representando casa nivel, respectivamente (Fig.2). O dado devera ser langado, iniciando as jogadas, e quem
obtiver maior pontuacdo dard alargada na partida. Se houver empate, a acdo devera ser repetida.

As cartas deverdo ser embaralhadas e, posteriormente, escolhida uma pelo primeiro jogador, esta devera ser lida por
outro competidor. O avanco sera determinado por dados, isto €, a cada resposta correta ele devera ser langado para
determinar 0 nimero de casas a serem avancadas. Em caso de acerto das perguntas, o dado podera ser lancado
novamente pelo jogador que acertou a pergunta. Se houver erro, o jogador permanecerd no mesmo lugar e passara a
vez. No decorrer do percurso os jogadores se deparardo com alguns obstaculos que os faréo parar e passar a vez ou
avancar na partida. Nota baixa na prova e mau comportamento sdo atitudes que faréo o competidor passar a vez; nota
alta, aprendeu o contetido e cumpriu com as tarefas possibilitardo o avango de duas casas; boa nota e apresentou o
trabalho fardo o jogador avancar uma casa; reprovou na escola e baixa frequéncia fara o jogador voltar duas casas;
Exame Naciona do Ensino Médio (ENEM), Programa Universidade para Todos (PROUNI) e aprovado, levardo o
jogador direto para o final datrilha, ou sgja, a universidade.

Conforme ocorre o0 avancgo natrilha, as perguntas iréo mudando de nivel e dificuldade. VVencera a partida, o jogador que
conseguir chegar primeiro ao final do caminho. Os competidores serdo representados no jogo por pinos e seréo
movimentados conforme for ocorrendo o acerto das perguntas e lancamento do dado. Comporé&o o cenério do tabuleiro:
a escola; a faculdade; criancas e adolescentes, com livros e expressando tristeza e felicidade, de acordo com os
obstaculos; casas; arvores, simbolo do ENEM E PROUNI e a trilha propriamente dita. A cena se passara na area
urbana

O sonho de todo estudante é chegar a tédo sonha universidade e cursar 0 ensino superior, mas o caminho a ser
percorrido ndo é f&cil. O jogo Trilha da Aprendizagem levara o estudante a pensar e representar mentalmente palavras,
por meio da soletragdo, e respostas as perguntas relacionadas a lingua portuguesa, com foco principalmente no
contelido de gertindio de morfemas “ndo”. Além disso, permitird ao estudante e jogador um breve conhecimento sobre
vestibulares e formas de ingressar na faculdade por meio das promogtes contidas no jogo como ENEM e PROUNI,
contribuindo para maiores curiosidades a respeito destes. Por fim, 0 jogo visa proporcionar a aprendizagem do
contetido de forma lidica, agradavel e atrativa, proporcionando uma assimilagéo dele com a realidade diaria na vida
escolar. Posto isso, desenvolveremos o jogo, realizando os testes e, posteriormente, compartilharemos com a
comunidade académica.
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Resultados e discussao

Até o presente momento realizamos a pesquisa bibliografica sobre a gamificacdo e contelido Morfemas de
Gerandio “ndo”, selecionado pela equipe para a construgcdo do referencial tedrico do jogo. Houve, também, a
elaboracdo do Education Game Design Document (GDD) para o plangjamento da gamificagdo e o desenvolvimento do
layot desta.

Conclusao

A pesquisa se encontra em andamento, sendo realizadas, até o presente momento, as etapas descritas acima. Podemos
concluir que essa forma de gamificagdo do contelido educacional afetara de maneira positiva a vida dos estudantes ao
ensinar, 0 que antes seria uma matéria comum, de forma mais atrativa e interativa, trabalhando com perguntas de
verdadeiro/ falso, soletracdo e, principalmente, ensinando os estudantes a lidar com os obstaculos que surgirdo no
trilhar da aprendizagem. O caminho entre a escola e a universidade é arduo, mas com o jogo, fica nitido que é possivel
concretizar esse desgjo.
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Figura 1: Esbogo inicial de algumas das composi¢des do tabuleiro “Trilha da Aprendizagem”.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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Figura 2. Esbogo inicial das cartas de verdadeiro/ falso e soletracéo do jogo “Trilha da Aprendizagem”.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).
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