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Introducédo

Gamificagéo € a utilizacao de fundamentos e mecanismos de configuragéo de jogos em outr 0s contextos, que néo
sejam jogos eletr dnicos comuns, e também a utilizacao de elementos dos jogos de modo a cativar individuos para
alcancar um ou varios objetivos. Os elementos que a comp8em sdo: a Dinamica com progressdes, narrativas,
restrigdes, etc.; as Mecanicas com desafios, competicdo, cooperacdo, comentérios, rodadas, etc.; e o0s
Componentes com niveis, pontos, times, colegdes, avatares, graficos sociais, combates, etc. A Gamificacdo é
diferente dos jogos tradicionais por ter como objetivo utilizar os mecanismos dos jogos habituais e transformar
ou criar novos procedimentos a fim de um propoésito educativo e de desenvolvimento das pessoas envolvidas, ja
0S jogos comuns tem apenas o0 objetivo de entreter. Postulando a respeito da temética da aprendizagem

motivadora para o estudante, Guimar des (2009, p. 37) afirma que:

A motivacdo intrinseca refere-se a escolha e realizaggo de determinada atividade por sua prépria causa, por esta ser
interessante, atraente ou, de alguma forma, geradora de satisfacdo. Tal comprometimento com uma atividade é
considerado a0 mesmo tempo espontaneo, parte do interesse individual do aluno, e autotélico, isto €, a atividade é um
fim em si mesma. Desse modo, a participacdo na tarefa é a principal recompensa, ndo sendo necessarias pressdes
externas, internas ou prémios por seu cumprimento.

A importancia desse mecanismo de educacdo interativa por meio da gamificacdo €, portanto, estimular o
envolvimento, despertar o interesse dos alunos, elevar a cooperacédo, resolver situagdes-problema, desenvolver
autonomia, criatividade e propiciar o didlogo. Ndo ha como os educadores esquivarem-se da questdo que
perpassa o processo de ensino-aprendizagem, principalmente no tocante ao processo de alfabetizacdo. Bortoni
(2006) defende a ideia de que a escola é detentora da missao de levar os estudantes a refletir sobre o uso que
fazem dalingua oral e escrita. Essa autora postula que:

[...] é nossatarefa na escola gjudar os alunos a refletir sobre sua lingua materna. Essa reflex&o torna mais facil para eles
desenvolverem sua competéncia e ampliarem 0 nimero e a natureza das tarefas comunicativas que ja sdo capazes de
realizar, primeiramente na lingua ora e, depois, também, por meio da lingua escrita. A reflex@o sobre a lingua que
usam torna-se especialmente crucial quando nossos alunos comegam a conviver com a modalidade escrita da lingua
(BORTONI-RICARDO, 2006, p. 268).
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Nesse contexto, desenvolveremos um jogo abordando a dificuldade linguistica do apagamento de consoantes
(pega = pegar), a fim que o estudante sgja provocado a utilizar a escrita de maneira adequada, afinal, como
defende Lima (2016) “[...] s6 ha apagamento onde a lingua permite’. O jogo, com o qual trabalharemos, seréa
denominado de “Batalha de Vallon”, tendo como propésito testar os conhecimentos dos jogadores através da
elaboracdo de uma narrativa coerente para os acontecimentos do jogo. Recomendado para criangas e
adolescentes de nove a quator ze anos. A plataforma utilizada seré o tabuleiro e suas vantagens serao a utilizagéo
da imaginacdo, da escrita como forma principal de jogabilidade, a autoavaliacdo ortografica do jogador e o
progresso escolar, utilizado de forma moder na e instigante.

Material e métodos

Quanto a natureza desta pesquisa, pode ser classificada como aplicada, pois tem como objetivo desenvolver um
produto, Batalha de Vallon, para contribuir com a alfabetizacdo dos alunos. Quanto aos objetivos, podem ser
classificados como descritiva, porque tera como meta, plangar e desenvolver a gamificagdo de um conteldo
relacionado a afabetizagdo, especificamente o fendbmeno da estruturacdo silabica, destacando o apagamento de
algumas consoantes, como pegar [pegd].

Os procedimentos técnicos a serem utilizados seréo: pesquisa bibliogréfica, para a construcéo do referencial tedrico
fundamentado nos estudos de Demerval da Hora Oliveira (2009), Jessé da Silva Lima (2016) e Méario Marroquim
(1934); Levantamento para identificar as dificuldades de alfabetizacdo dos aunos, através da realizacdo de atividades
préticas e da observacdo participante; experimental, desenvolvimento de uma gamificagdo a ser utilizada no
desenvolvimento do Projeto Educacional de Intervencéo e, depois, disponibilizada para as comunidades académicas e
educacionais.

Apbs o levantamento das dificuldades na alfabetizacdo dos alunos das escolas selecionadas, procederemos a pesquisa
bibliogréfica do referencial tedrico sobre a natureza das dificuldades linguisticas e sobre gamificacdo. Neste momento,
a pesquisa encontra-se na fase de conclusdo do Game Design Document (GDD). No jogo “Batalha de Vallon”, temos a
seguinte narrativa principal: “Em Vallon, dois personagens, Bruun e Magnus, estdo em busca do Castelo dos
Guardides, onde existe o Colar Méagico, feito pelos oito grandes guardides do passado, que agora é mantido na Sala dos
Merecidos. Uma feiticeira, inimiga do reino, completa seu treinamento ficando forte e agora resolve continuar suas
maldades. Seu principal objetivo é transformar todos em servos e dominar o lugar para sempre, porém seu plano esta
sendo ameagado por dois jovens que querem provar o valor do bem e derrotar o mal. Para isso, eles devem seguir
caminhos tortuosos e cheios de desafios. a Floresta Meia Lua, com suas arvores espinhosas e animais méagicos
perigosos; o Vilargjo Perdido, com suas casas vazias e cheias de mistérios e, por fim, o Castelo, o qual guarda um
artefato poderoso e perigoso, provando assim, que merecem abrir a Sala dos Merecidos e derrotar qualquer tipo de
inimigo, salvando o reino de Vallon”.

O objetivo primordial do jogo é possibilitar ao jogador a construgédo da historia corretamente, de acordo com as regras
ortograficas e coesdo textual. O contelido € composto por um tabuleiro (Fig. 1), onde se encontra: um caminho, com
trés niveis de dificuldade; dois personagens como pedes, para alocomogao nos limites demarcados no tabuleiro; cartas
de acdo e cartas interrogativas, que aumentam de dificuldade conforme o passar dos niveis; dois jogadores ativos, que
seguindo as regras e cartas escrevem a histériae um juiz, o qual tera em maos as regras e respostas corretas das cartas.

Os participantes irdo trabalhar na escrita de narrativas de fantasia com foco no apagamento de consoantes. Quanto a
movimentacao do jogador, sera por rolagem de dados e acdo das casas nas quais permanecerem, tratando-se de um jogo
linear com inicio, meio e fim. O vencedor sera aquele que chegar ao final do caminho, tendo acertado a ortografia da
historia escrita por ele préprio. Em seguida, desenvolveremos o jogo, realizaremos os testes e compartilharemos os
resultados com a comunidade académica e com os profissionais da educacdo, para os quais este estudo trard enormes
beneficios, colaborando com o processo ensino-aprendizagem.
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Resultados e discussao

Este estudo, ainda em andamento, ja promoveu beneficios importantes aos aspectos da aquisicdo de conhecimentos
tedricos relevantes para o desenvolvimento do trabalho proposto por esta pesquisa. Acreditamos, portanto, que o
ensino envolvendo a gamificacdo, especificamente com o uso do jogo “Batalha de Vallon”, contribuird para a
superacdo das dificuldades no processo de afabetizagdo, enfrentadas pelos estudantes. Realizamos pesquisas
bibliogréficas sobre gamificacdo e a respeito do conteldo linguistico, Estruturacdo sildbica: o apagamento de
consoantes, objetivando a construcdo do referencial tedrico. Debrugamos sobre estudos necessarios para a elaboracéo
do GDD, assim como o planegjamento da gamificacéo e o desenvolvimento do layout desta.

Conclusao

A pesquisa se encontra em andamento e até o presente momento realizamos as etapas descritas acima e podemos
afirmar que, através da gamificacdo, poderemos avaliar o desempenho dos alunos diagnosticados com dificuldades
fonoldgicas e ortogréficas, além de transformar o contelido escolar em algo interessante para os estudantes, fazendo
com que possam se entreter com a juncdo educativa que a gamificagdo oferece. Para os académicos envolvidos no
projeto, a experiéncia do desenvolvimento de um jogo educativo ajudara na formagdo docente, a fim de que possam
lidar em suas futuras profissdes com o desinteresse e dificuldades apresentadas por alunos, em sala de aula.
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Figura 1: Esbogo em desenho digital do tabuleiro do jogo Batalha de Vallon.

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Fontes Financiadoras: CAPES, Fapemig e CNPq.

REALIZACAO:

Unimontes  (S2&) unimontes

FAPEMIG EADENOR

@ o
O
ISSN: 1806-549X

N ]



