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Introducéo

A sociedade atual esta repleta de pessoas chamadas nativas digitais que ja nasceram na era das novas tecnologias. As
novas geragtes utilizam de forma ampla diversas tecnologias, como computador, tablets e videogames. De acordo com
McGonical (2012), levando em consideragéo essa situagdo, fez-se necessario que o meio educacional se adequasse para
lancar m&o de novas ferramentas para gjudar na aprendizagem dessa nova geracdo. Uma dessas ferramentas € a
gamificacdo, 0 uso de mecanicas de jogos em diversos contextos, mesmo que ndo estejam ligados diretamente com o
jogo. Segundo Fardo (2013) , a gamificacdo € um fendbmeno que consiste no uso de elementos, estratégias e
pensamentos dos games fora do contexto de um game com a finalidade de contribuir para a resolucdo de problemas.
Tem como objetivo ensinar um contelido especifico, porém com algo que vai entreter 0 aluno e tornar prazeroso esse
processo. A aprendizagem obtida através da gamificac8o tera uma aplicabilidade na vida da pessoa que a utilizou,
enguanto que o jogo tem a finalidade apenas de entreter e seus objetivos estardo ligados apenas ao mundo virtual. A
aprendizagem e a tecnologia tém muitas afinidades, partindo do principio de que as duas tentam construir um
conhecimento novo a partir de desafios que devem ser superados. O presente trabalho vem abordar o tema da
simplificacé@o da concordancia/conjugacéo verbal, fendmeno que € muito comum nalingua falada, mas que ndo deve se
estender a lingua escrita, através do uso de gamificagdo no PowerPoint. Esse € um dos objetivos do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) no subprojeto “Alfabetizacdo e (Multi)letramento”, em
desenvolvimento em uma escola da rede municipal de ensino em Montes Claros, em parceria com a Universidade
Estadual de Montes Claros (Unimontes). A partir da aplicacdo de uma atividade diagndstica de producéo de texto, foi
possivel detectar que alguns alunos do 5° ao 7° ano apresentam ainda falhas na escrita relacionadas com a falta de
apropriacdo de regras ortograficas, bem como problemas sintaticos de concordancia verbal, categorizado como um dos
erros da escrita por Cagliari (1995). Fato esse que levou ao desenvolvimento de oficinas de gamificacéo e capacitacdes
pedagodgicas para compreensdo dos niveis da escrita e 0 estudo de ferramentas digitais que possam potencializar o
processo de ensino-aprendizagem. O principal objetivo € contribuir para a afabetizagdo e multiletramento dos alunos
do 5° a0 7° da Escola Municipal Dona Vidinha Pires, despertando a curiosidade e o interesse dos mesmos frente ao
tema abordado, visto que, apesar de estarem em séries que pressupdem a superacdo do periodo de alfabetizacdo, ainda
se deparam com dificuldades de escrita e desenvolvimento da leitura, portanto se encontram em defasagem no seu
desenvolvimento em relacéo ao seu ano de escolaridade. O jogo desenvolvido € o “Verbalizagdo Musical”. O contetdo
do jogo é sobre a simplificagéo verbal que ocorre quando o falante ndo conjuga o verbo corretamente de acordo com
pessoa e tempo. O jogo ampliara o conhecimento dos alunos no tocante a conjugacéo verbal levando a resolucéo de
questdes relacionadas ao tema, trazendo o elemento de recompensa simbdlica dos jogos em barras de ouro e ainda
feedbacks para que compreendam o contelido e consigam progredir. O jogo esta sendo desenvolvido na plataforma do
programa PowerPoint e se destina a esses estudantes do ensino fundamental.

Material e méodo

Quanto a natureza esta € uma pesquisa aplicada descritiva, pois tem como objetivo desenvolver um produto de
gamificacdo. Conforme Prodanov e Freitas (2013), as pesquisas descritivas séo realizadas por pesguisadores sociais
preocupados com a atuagdo prética. Por isso decidimos abordar a variagdo linguistica presente no cotidiano do publico
alvo, sendo o objetivo do jogo € permitir 0 avanco dos educandos quanto as falhas de escrita, sobre a forma padréo da
lingua portugeses teadi teseagasradfre eehingeaNelada e a lingua escrita, 0 aprimoramento da producdo intelectua e
textual dos alunos, utilizando essa ferramenta inovadora que € a gamificacdo. Fardo (2013) diz que com a gamificacdo
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Resultados e discussao

Até o presente momento realizamos a primeira fase da criacdo do jogo em que fizemos a pesquisa bibliografica sobre
gamificacdo e sobre o processo de simplificagdo verbal/ concordancia verbal da lingua Portuguesa. Realizamos
também o Education Game Design Document — GDD para o plangiamento da gamificacdo e o desenvolvimento do
layout da tela principal (ver Figura 1). Os resultados esperados sdo o aprimoramento da linguagem oral e escrita dos
alunos participantes do subprojeto no qual o jogo sera utilizado. De acordo com o pensamento de Kaap (2012), 0 uso
direto da gamificacdo nos processos de ensino- aprendizagem pode levar o educador a pensar em ambientes de
aprendizagem mais interativos, atrativos e significantes para a implementacao de um determinado conteido. Vygostsy
(1998) nos mostra em sua teoria do desenvolvimento proximal que o desenvolvimento psicolégico humano € fruto da
interacdo entre 0 homem e 0 meio socia e cultural em que vive, constatamos entdo a partir dessa afirmacéo que 0 uso
de uma ferramenta que traz 0 ambiente digital a que esses educandos ja estdo inseridos no cotidiano (nativos digitais)
para 0 ambiente escolar nos da uma maior possibilidade de sucesso com relagéo a apreensdo do conteldo e do que é
proposto.

E importante destacar que a lingua falada e a escrita ndo sfo iguais e que o que esta sendo proposto é que a gamificagéo
mostre a esses alunos que ndo existe certo e errado e sim uma variagdo linguistica relacionada com o portugués padréo
e ndo padr@o e que para efeito de suas producdes escolares escritas e em contextos formais de comunicagdo eles
deverdo usar a norma padrdo da lingua. Devemos levé-los a perceber a diferenca na utilizagdo dessas duas formas da
lingua portuguesa. Bagno (1999, 2006) considera um disparte cientifico serem cobradas na lingua falada as mesmas
regras da lingua escrita e ressalta que a escola valoriza os alunos que ja possuem uma bagagem linguistica melhor em
relacdo ao portugués padréo, ficando a margem desse processo 0s que hdo se apropriam das normas gramaticais
vigentes. O trabalho aqui apresentado visa a maior interagdo do aluno com as variagdes da lingua e o seu entendimento
gue a aplicabilidade dessas duas normas devem se adequar ao que é proposto dentro de cada contexto sociocultural
exigido das producdes de textos.

Consideracdesfinais

O objeto da pesquisa ainda se encontra em desenvolvimento, até 0 momento foram realizadas as etapas descritas acima
e podemos inferir que o trabalho que estd sendo realizado serd de grande valia e importancia para os educandos do
subprojeto Alfabetizacdo e (Multi)letramento do PIBID de Pedagogia no decorrer de sua vida discente e também para a
comunidade académica, pois mostra que na docéncia podemos langar méo de novas ferramentas de ensino que, aém de
promover a aprendizagem, provoguem nos alunos um sentimento de prazer e de pertencimento ao seu meio social.
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Figura 1. Layout datela principal do jogo “Verbalizagcdo musical”.
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