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Introducdo

Ha centenas de anos 0s jogos motivam as pessoas e ha 40 anos as pessoas comegaram a tentar utilizar os games
nas tarefas cotidianas. Entretanto o termo gamificacdo s comecou a ser utilizado em 2002 por Nick Pelling, sendo o
termo reconhecido em 2010, quando algumas empresas decidiram utilizar a gamificagdo como modo de recompensas
para o desenvolvimento do funcionario. Na atualidade os ambientes que mais fazem o uso da gamificagcdo sdo as
empresas, mas as escolas e outras pequenas instituicoes ja estéo tentando se adequar a essa ideia. Na educacao, por
exemplo, a crianga podia ter seu trabalho reconhecido com estrelinhas (recompensa) ou as palavras iam se tornando
cada vez mais dificeis de serem soletradas no ditado da professora (niveis adaptados as habilidades dos usuérios)
(FADEL et al., 2014, p. 6).

A diferenca entre games e gamificagdo € o ambiente em que eles ocorrem, enquanto games Sa0 apenas jogos que te
direcionam a chegar a um determinado objetivo no mundo virtual, sem motivacdo direta no mundo rea. Ja a
gamificagdo, segundo Vianna et al. (2013), abrange a utilizagdo de mecanismos de jogos para a resolucdo de
problemas, para despertar a motivagéo e o engajamento de um determinado publico.

A gamificag8o é de suma importéncia, pois auxilia nas atividades do dia a dia e vem trazendo resultados bastante
eficazes para potencializar e maximizar o aprendizado, além de estar promovendo um ambiente mais estimulante e
desafiador para os individuos. Conforme defendido por Cook (2012), uma das principais razoes para a introducdo das
tecnologias asso-ciadas a abordagens pedagdgicas é capacitar os aprendizes e possi-bilitar que esses possam
compreender melhor seu objeto de estudo. Esta realidade torna-se viavel por meio de elementos e estratégias que
proporcionam ainteracdo, a motivacéo e o engajamento em torno de um lago comum do conhecimento.

Segundo Correa (2017), dentre os elementos da gamificacdo temos: a personificagdo com a criagéo e personalizacdo do
personagem; os objetivos, que sdo as metas e resultados a serem alcangados; as regras que estabelecem os deveres de
cada jogador e determinam quem vence e quem perde; os feedbacks que € um retorno do que se esta fazendo, que vem
em forma de comentério, podendo ser positivo e negativo; as recompensas podem ser desbloqueios de novas fases,
prémios, niveis maiores de desafios; badges corresponde a emblemas, quadro de lideres, conquistas e pontos.
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Dado esses fatos, estamos elaborando um jogo cujo titulo “Turma da Monica em: Alternancia do Lh por |” tem por
objetivo auxiliar a crianca a aprender a pronincia e a escrita do “Ih” corretamente, dado ao fato de que atualmente os
alunos apresentam muitas dificuldades na escrita pelo fato de escrevem da mesma forma que pronunciam (exemplo:
trabaio em vez de trabalho). Devido a proximidade e maior comodidade em pronunciar o “i” no lugar do “lh”,
fendmeno explicado por Bagno (2001) como assimilacdo, ha uma tendéncia natural entre alguns falantes do portugués
ndo padrdo de levar caracteristicas da variedade linguistica falada para a escrita. No entanto, em se tratando das
producdes de texto escrito, os alunos ao se apropriar do sistema da escrita precisam compreender que as normas
ortogréficas ndo traduzem as diferencas observadas na fala e sim uniformizam o processo de escrita. O jogo é
destinado a criancas do 5°, 6° e 7° ano do ensino fundamental. A plataforma utilizada para criacdo do jogo sera o
PowerPoint contido no pacote Office da Microsoft. A proposta faz parte do subprojeto de pedagogia “Alfabetizacdo e
(Multi)letramentos’, desenvolvido em uma escola da rede publica municipal de ensino em Montes Claros, pelo
Programa Institucional de Bolsas de Incentivo a Docéncia (PIBID), que tem o objetivo de contribuir para os alunos
avancarem nos niveis de escrita. Para isso, estamos elaborando um jogo educativo, tecnoldgico, com feedback
imediato e positivo, para despertar interesse nos alunos, pois para vencer o0 jogo eles precisardo aprender todo o
contetido. Com os alunos motivados e empenhados, seus resultados seréo cada vez mais positivos e nosso objetivo serd
alcancado.

Material e méodos

Quanto a natureza esta pesquisa pode ser classificada como aplicada, porque tem como objetivo desenvolver um
produto (gamificacdo) para contribuir com a alfabetizacdo dos alunos. Quanto aos objetivos pode ser classificada como
descritiva. “As pesquisas descritivas tém como objetivo primordial a descricdo das caracteristicas de determinada
populacdo ou fendbmeno ou, entdo, o estabelecimento de relactes entre variavels’ (GIL, 2002), assim terd como meta,
plangiar e desenvolver a gamificagdo do emprego do Ih, contrapondo ao fendbmeno da assimilagéo nafala com o uso do
digrafo na escrita. Os procedimentos técnicos a serem utilizados. pesguisa bibliogréfica para a construcdo do
referencial tedrico fundamentado principalmente nos estudos de Fadel et al., (2014) sobre gamificagdo e Bagno (2001)
sobre variedades linguisticas; levantamento para identificar as dificuldades de alfabetizacdo dos alunos, através da
realizac8o de uma atividade diagnostica de producdo de texto para identificar as falhas de escrita dos alunos e da
observacdo participante; pesquisa experimental, com o desenvolvimento de uma gamificagcdo a ser utilizada no
desenvolvimento do Projeto Educacional de Intervencéo e depois disponibilizada para a comunidade académica. Apo6s
o levantamento das dificuldades na alfabetizacdo dos alunos da escola em que o subprojeto do PIBIB, Alfabetizacdo e
(Multi)letramento, esta sendo desenvolvido foi constatado um grande indice de alunos em defasagem em relag@o aos
niveis de escrita. Neste momento, a pesquisa encontra-se na fase de conclusdo do GDD (Education Game Design
Document). O jogo “Turma da Ménica em: alternanciado Ih por i” sera de perguntas e respostas, em que cada pergunta
tera trés aternativas com apenas uma resposta correta. O jogo serd conduzido por um professor e 0s alunos seréo
divididos em duas equipes: a equipe Azul representada pela Monica e a Vermelha representada pelo Chico Bento. Cada
equipe tem o direito de escolher um ndmero e neste sera apresentada a pergunta que eles iréo responder. O objetivo é
gue os alunos saibam identificar a forma correta de se escrever as palavras com lh e também os outros digrafos como
ch e nh. Em seguida desenvolveremos o jogo, realizaremos os testes e compartilharemos com a comunidade académica.

Resultados e discussao

Até o presente momento realizamos a pesquisa bibliogréfica sobre gamificagéo, que pode trazer algumas contribuicdes
aos alunos que estdo em defasagem no processo de ensino escolaridade, pois a tecnologia e 0 uso da multimodalidade
que trabalha com linguagens verbais e ndo verbais, conciliando palavras com imagens, sons e ritmo, pode despertar
maior interesse e fazer com que o aluno perceba que ele pode avancar e aprender de forma dindmica e divertida.
Também foram realizadas pesquisas bibliogréficas sobre 0 processo de assimilacéo “Alternancia do |h por i” para a
construcdo do referencial tedrico. A elaboracdo do GDD para o plangjamento da gamificacdo e o desenvolvimento do
layout datelainicial damesma (ver Figura 1) estd em processo de finalizag&o.
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Consideracdesfinais

A pesguisa se encontra em andamento e até o presente momento realizamos as etapas descritas acima e podemos inferir
gue a gamificagdo € uma metodologia que emprega elementos de jogos como recurso motivador da aprendizagem,
podendo ser aplicada em sala de aula com grande sucesso e adesdo dos discentes, uma vez que o interesse em participar
pode ser considerado como um incentivo a aprendizagem e, lamentavelmente, tais incentivos nem sempre sdo
despertados, pois na maioria das vezes os professores utilizam métodos tradicionais de ensino, como por exemplo, o
uso exclusivo dos livros didaticos. Portanto, este trabalho mostra que é possivel utilizar a gamificacdo como recurso
moativacional no processo de ensino-aprendizagem da lingua portuguesa e em diversas areas de conhecimento.
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Figural. Telainicial dagamificagdo



