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RESUMO

Partindo da necessidade de refletir sobre o uso de ferramentas tecnolédgicas no estudo de idiomas,
esta pesquisa tem como objetivo investigar se 0s jogos digitais educacionais para o ensino de
linguas podem ser considerados um avan¢o dos pontos de vista tecnolégico e metodoldgico. A
pesquisa se baseia nos estudos de Soares (2019), sobre aspectos estruturais e conceituais do uso
de jogos digitais educacionais no ensino-aprendizagem da lingua portuguesa ede Leffa (1988),
a respeito das abordagens metodoldgicas no ensino de linguas, em uma perspectiva de ensino
de portugués a partir do texto (GERALDI, 2012 [1984]; MARCUSCHI, 2008; KOCH e ELIAS,
2006). Buscando pensar 0 uso desses recursos no ensino portugués como lingua ndo materna
(LPNM), analisaram-se, em quatro jogos digitais da plataforma Wordwall, os recursos
tecnoldgicos empregados e os pressupostos de abordagens metodoldgicas de ensino de linguas.
Entre os resultados, notou-se, em parte do material analisado, uma tendéncia a transpor praticas
tradicionais de ensino a um formato digital, com pouca inovacgdo, mas também, a possibilidade

de utilizar as ferramentas digitais para um ensino ludico e pautado em textos.

Palavras-chave: Portugués como lingua ndo materna. Jogos digitais. Ensino-aprendizagem.



N&o haveria cultura nem historia sem
inovacdo, sem  criatividade, sem
curiosidade, sem liberdade sendo exercida
ou sem liberdade pela qual, sendo negada,
se luta. (FREIRE, 2000, p. 30)
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INTRODUCAO

A sociedade vive um constante avanco tecnoldgico, que leva ao surgimento de novas
formas de comunicacdo e novas maneiras de acessar e produzir conhecimento. Computadores,
softwares, internet, aplicativos, jogos digitais, celulares tornaram-se ferramentas comuns na
rotina de muitas criancas e jovens da atualidade que demonstram um fascinio com a tecnologia.
Com o advento das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TICs), abriu-se nova
possibilidade de ressignificar as atividades de ensino-aprendizagem. O uso crescente de
ferramentas como redes sociais, sites de noticias, e-mails, plataformas de consumo e producédo
de videos/ musicas favorece o surgimento de novos recursos educacionais.

No inicio de 2020, com a pandemia da COVID-19 e a necessidade de isolamento social,
professores, instituices, alunos e responsaveis precisaram se adaptar ao ensino remoto. Muitos
alunos estrangeiros que estariam no Brasil, estudando lingua portuguesa em uma situacéo de
imersao, precisaram estudar por meio de plataformas virtuais, a partir de seus paises de origem.
Os agentes envolvidos no processo educacional precisaram ressignificar o espago e as relagdes
da sala de aula, com o uso de novas ferramentas de interagcdo. Foi necessario adaptar-se ao uso
de recursos que, de forma geral, ndo eram comuns, tais como as videoconferéncias, que se
tornaram de suma importancia. Tais demandas favoreceram a pesquisa e utilizacéo de recursos
como editores de texto, imagem, som e video, redes sociais, jogos digitais e plataformas on-
line diversas.

Entendendo que, no ensino, precisamos construir praticas pedagdgicas coerentes com
as evolucgdes que se apresentam, os jogos digitais podem ser um interessante recurso nesse
sentido. Conforme afirma Carvalho (2018, p.25-26):

0s jogos digitais auxiliam no desenvolvimento de atividades cognitivas, como na
resolugdo de problemas, a tomada de decisdo, o reconhecimento de padrdes, o
processamento de dados e informagdes, a criatividade e o pensamento critico. O
jogador desenvolve capacidades de explorar, experimentar, aprimorar sua imaginacdo
e estimular sua curiosidade, desenvolvendo a aprendizagem através de descobertas.

Vemos, entdo, que os jogos digitais podem favorecer um ensino mais interessante em
que o aluno vai construindo seu conhecimento, por meio de estimulos e descobertas. Contudo,
fazendo uma busca inicial na internet por jogos digitais de lingua portuguesa, encontramos a
oferta de muitos jogos infantis. Também nos deparamos com jogos de lingua portuguesa
centrados nas palavras e seus significados (como forcas, cruzadinhas, caca-palavras). E, ainda,

visualizamos alguns jogos que, apesar de terem um formato interativo (quiz, jogo de tabuleiro



digital), constituem-se a partir de enunciados que demandam apenas conhecimentos
metalinguisticos.

De certa forma, foi possivel notar, em muitos jogos, essa tendéncia de abordagem
tradicional no ensino de lingua portuguesa, com atividades centradas em nomenclatura
gramatical, a partir de palavras e frases isoladas de texto e contexto. Apesar de, ha décadas, os
estudos linguisticos apontarem o texto como ponto de partida para o ensino-aprendizagem de
lingua portuguesa, a discrepancia entre a teoria e a realidade mostrou-se presente em diversas
atividades digitais.

A partir do levantamento inicial, atentamos para a necessidade de entender a concepgéo
de ensino de lingua e a abordagem metodoldgica que embasam tais recursos. Sendo assim,
temos como norte a seguinte questdo: Os jogos digitais selecionados constituem apenas um
avanco do ponto de vista tecnologico e estdo alinhados com as perspectivas atuais de ensino de
linguas? Temos como hipdtese inicial que tais jogos constituam mera transposicao (para um
novo formato) do modelo tradicional de ensino, sem visar ao desenvolvimento de habilidades
comunicativas, perpetuando antigas metodologias e praticas no ensino de linguas.

Diante disso, este trabalho tem como objetivo principal investigar se os jogos digitais
educacionais para o ensino de linguas constituem um avanco tecnolégico e metodologico.

Para atender ao objetivo geral, tem como objetivos especificos:

1) Observar os recursos tecnoldgicos utilizados para a elaboracdo dos jogos e para
a abordagem de conteudos;

2) Averiguar, nos jogos digitais, a presenca de pressupostos de abordagens
metodoldgicas para o ensino de linguas estrangeiras e de lingua portuguesa;

3) Discutir questdes relevantes para refletir sobre a utilizacdo de jogos digitais no
ensino de portugués como lingua ndo materna.

Para a apresentacao da pesquisa, este texto esta organizado em 3 capitulos. No primeiro
encontra-se a Abordagem tedrica, que se subdivide em 4 partes: ConsideracGes acerca do
ensino de lingua portuguesa; Abordagens e elaboracdo de materiais didaticos para o ensino
de idiomas; Novas tecnologias no ensino de linguas; Jogos digitais e ensino de linguas. No
segundo, figuram os Procedimentos metodoldgicos, explicitando as etapas desta pesquisa
qualitativa, a escolha da plataforma Wordwall e a selecdo de quatro atividades relacionadas ao
portugués como lingua ndo materna, bem como os critérios para a analise do corpus. No terceiro
procede-se a Analise do corpus, com base nos critérios indicados no capitulo anterior. Por fim,

apresentam-se as Consideracdes finais, as Referéncias e 0s Anexos.
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1. ABORDAGEM TEORICA

1.1 Consideraces acerca do ensino de lingua portuguesa

H& algum tempo que os estudos acerca do ensino-aprendizagem de lingua portuguesa
trazem o texto como foco do trabalho do professor e do aluno. Contudo, ha consideravel
disparidade entre a teoria e a pratica em sala de aula, em que, muitas vezes, prevalece um ensino
voltado para normas gramaticais, ensinadas a partir de palavras e frases. Consequentemente, nao
se faz possivel garantir uma aprendizagem em que alunos dominem os usos da linguagem nos
seus mais diversos niveis.

No Brasil, as criticas ao ensino tradicional de lingua e gramaética, centrado em
metalinguistica, nomenclatura, exemplos artificiais, frases isoladas do texto, em detrimento das
praticas letradas resultaram em debates e pesquisas ja na década 1980. Diversos estudos das
ciéncias da linguagem com uma abordagem textual ganharam destaque, tendo como um
dos marcos importantes o livro organizado por Geraldi, em 1984, denominado O texto na sala
de aula: Leitura e producdo. A perspectiva apresentada nessa obra € do texto “como material
sobre o qual se desdobra um ensino procedimental ("processual™), em leitura e compreenséo de
textos e em producdo de textos” (p. 8).

Com o avancar dos estudos linguisticos, o texto assumiu posic¢do central no ensino da
lingua, estabelecendo-se como um contraponto ao ensino normativo, que privilegia a
metalinguistica e a gramatica. Os Parametros Curriculares Nacionais de Lingua Portuguesa
alimentaram tais discussdes, mas, ainda assim, manteve-se uma distancia entre a teoria e a
pratica. No ensino de linguas estrangeiras, também houve abordagens estruturalistas, como as
centradas na memorizacao de palavras e estruturas (AGT) e na repeticao da fala de nativos para
a automatizacdo (Abordagem Audiolingual). Com a Abordagem Comunicativa, também nos
anos 80, o foco passou a ser 0 uso, tendo o texto auténtico como base para o ensino.

O entendimento do texto como o lugar da interacdo verbal traz a preocupag¢do com o
interlocutor e a relacdo dialégica dos sujeitos. Nessa perspectiva, 0s interlocutores sdo
construtores dos significados e o texto ¢ visto “como um lugar de interacdo humana”
(GERALDI, 2012 [1984], p. 41). A compreensao nado se da na decodificacdo de uma mensagem,
mas em uma atividade interativa, em que sdo mobilizados sujeitos, contexto, condicGes de
producdo, autoria, ideologia, sentido etc.

A lingua é tomada, entdo, “como um conjunto de atividades sociais e historicas e ndo

como um sistema apenas” (MARCUSCHI, 2008, p. 229), ou seja, predomina a ideia de que o
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sentido se produz de forma situada, pois a lingua ndo € um fenémeno abstrato e autbnomo. I1sso
possibilita uma pratica em que se observa o que fazem os falantes com/na/da lingua e como se
ddo conta de que estdo fazendo um determinado uso (MARCUSCHI, 2008, p. 64). Nesse
sentido, partimos, aqui, da concepcao interacional-dialogica da lingua, em que “os sujeitos sdo
vistos como atores que dialogicamente se constroem e sdo construidos no texto, que constitui o
proprio lugar da interagdo.” (KOCH e ELIAS, 2006, p.10).
No topico a seguir, trataremos das abordagens no ensino de idiomas e de questdes

inerentes a elaboracdo de materiais didaticos.

1.2 Abordagens e elaboracao de materiais didaticos para o ensino de idiomas

Sabemos que, historicamente, foram muitas as propostas de como ensinar idiomas, com
algumas delas amplamente adotadas nos dias atuais. A Abordagem da Gramatica e da Tradugéo
(AGT) esta presente nos ensinos fundamental e médio brasileiro, a Abordagem Audiolingual
sustenta algumas franquias nacionais e internacionais, e a Abordagem Comunicativa (AC), em
suas diferentes interpretacdes, parece orientar o ensino-aprendizagem em diversos contextos.
(ABRAHAO, 2015). Diante disso, esta pesquisa tera como foco tais abordagens, a partir dos
estudos de Leffa (1988).

Tracando uma retrospectiva, a Abordagem da Gramatica e da Traducdo (AGT),
tradicionalmente conhecida como Método da Traducdo, foi a primeira a surgir, apés longo
periodo inicial sem uma sistematizacao para a aprendizagem de linguas. Depois da criacdo das
escolas e, principalmente, com a internacionalizacdo do Latim na Idade Média, a AGT passou
a ser utilizada, quase que exclusivamente. Trata-se de uma abordagem que da énfase a lingua
escrita e a literatura da segunda lingua®. Entre as principais caracteristicas estdo a memorizagao
do léxico, o ensino de regras sintaticas (deducdo), os exercicios de traducdo de textos para a
primeira lingua e a versao de textos para a segunda lingua.

A Abordagem da Gramatica e da Traducdo foi a metodologia que mais se estendeu na

histéria do ensino de linguas, também a que recebeu mais criticas. Em funcdo das reacdes

1 Em func&o da diferenca entre os conceitos de segunda lingua (lingua estudada em sala de aula e utilizada
também na comunidade em que o aluno vive) e lingua estrangeira (lingua estudada em sala de aula e ndo
utilizada na comunidade do aluno), adotamos aqui o termo portugués lingua ndo materna (PLNM), em funcéo
de sua maior abrangéncia. Contudo, esclarecemos que o termo segunda lingua (L2) surgird ao longo do
trabalho, nas citagdes, em funcdo de alguns estudiosos optarem pelo termo segunda lingua (second language),
consagrado na literatura em inglés (CARVALHO, 2018, p.21).
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contrarias a AGT, surgiu a Abordagem Direta (AD), tradicionalmente conhecida como Método
Direto, sobre a qual ndo discorreremos neste trabalho. Na segunda metade do século 19, o
Método Direto deu origem a Abordagem Audiolingual nos Estados Unidos que, em seguida,
espalhou-se pelo resto do mundo.

Com énfase na lingua oral, o Audiolingualismo tinha como foco o diélogo, privilegiando
as habilidades de ouvir e falar. Por isso, teve no laboratdrio de linguas um importante recurso
audiovisual, devido ao possivel contato com gravacdes de falantes nativos. Focava nos
exercicios de repeticdo, sob a premissa de que a lingua era aprendida pela pratica. Defendia a
andlise contrastiva, a comparacdo dos sistemas da L1 e da L2 para detectar diferencas e
concentrar as atividades nelas, a fim de evitar a interlingua.

Com a rejeicdo da Abordagem Audiolingual, houve um periodo de transicdo em que
surgiram varios métodos, normalmente ligados a um nome, até que, no final da decada de 1970,
a Abordagem Comunicativa® gerou grande impacto no ensino de linguas. Nesse momento, o
foco do ensino ndo era a pronuncia de frases sintaticamente corretas e sem sotaque, mas
alcangar determinados objetivos comunicativos. O Iéxico e a sintaxe ndo eram entendidos como
representacdo da realidade, sua interpretacéo iria depender do contexto. O sentido ndo estava
mais na L1 nem na L2, mas no efeito produzido no interlocutor: a lingua passa a ser entendida
como uma forma de acéo sobre a realidade. Tais questdes vao servir de suporte para a analise
do corpus, no capitulo 3.

No topico a seguir, trataremos das novas tecnologias, discorrendo sobre o seu papel na

educacdo e, mais especificamente, no ensino de linguas.

1.3 Novas tecnologias no ensino de linguas

Ao pensarmos em uma retrospectiva das principais tecnologias presentes no ensino de
lingua ndo-materna, caminhamos do papel, do livro, do giz e do quadro até o computador na
era presente. A cada nova tecnologia vém surgindo novas ferramentas, que tém contribuido
substancialmente para os métodos de ensino dessas linguas ao longo do tempo. O percurso no

uso dos aparelhos de reproducao sonora (como o fondgrafo, o gramofone e as fitas magnéticas)

2 Entendemos que, apds alguns anos do surgimento da Abordagem Comunicativa, tragou-se um caminho para o
pos-método (LEFFA, 2012; ABRAHAO, 2015), contudo, por tais movimentos n&o estarem ainda amplamente
difundidos em materiais didaticos de ensino de idiomas, optamos por fazer nosso recorte na AC.
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até chegar ao computador, aos recursos multimidia e a internet tém estreita ligacdo com a
historia das abordagens do ensino de idiomas.

Sabendo que o computador acabou sendo uma extenséo natural do trabalho realizado
nos laboratorios de linguas, € interessante refletir acerca do Aprendizado de Idiomas Assistido
por Computador, CALL (Computer Assisted Language Learning). Conforme levantamento
feito por Oliveira (2013, p.195 e 196), podemos dividir o uso da ferramenta em trés diferentes
fases: CALL Estrutural, CALL Comunicativo e Integrativo®.

Os usos do computador e demais tecnologias se relacionam com as mudangas nas
concepgdes de ensino de linguas ndo maternas. O CALL Estrutural tinha no computador de
grande porte uma ferramenta para exercicios de repeticdo e pratica linguistica. Sob uma visdo
estruturalista da lingua, tendo por objetivo a precisdo gramatical, tais recursos foram
amplamente utilizados pela Abordagem da Gramatica e da Traducdo e pelo Método
Audiolingual.

A seguir, computadores de grande porte comecgaram a ser substituidos por computadores
pessoais, aumentando as possibilidades de trabalho e dando inicio ao CALL Comunicativo.
Nesse momento, o foco estava na pratica das habilidades linguisticas, com o uso de jogos,
simulacgdes, reconstrucdo de textos, discussdo de significados. Relacionado a Abordagem
Comunicativa, sob uma visdo cognitivo/construtivista da lingua, tinha como objetivo principal
a fluéncia.

No final do século 20, as inovacdes tecnoldgicas relacionadas aos recursos multimidia
e a internet modificaram o uso de computadores para aprendizagem de linguas. Com o fim de
integrar os aspectos do processo de ensino-aprendizagem de linguas, surge o CALL Integrativo,
que busca utilizar-se dos recursos on-line e off-line para envolver os alunos em atividades
colaborativas e significativas. Sob uma Gtica sociointeracionista da lingua, esse CALL tinha
por foco atividades de uso da lingua em contextos sociais auténticos, tendo por objetivo a
agéncia.

Na era atual, da hipermodernidade e dos multiletramentos, educadores buscam por
recursos tecnoldgicos interativos que possam favorecer o engajamento dos alunos no processo
de ensino-aprendizagem. Contudo, Tomlinson & Masuhara (2005, p.75) fazem a ressalva de
que ndo se deve acreditar que uma transposi¢do dos materiais impressos para a internet pode

motivar os alunos. Nesse sentido, SOARES (2019) afirma que:

% Ha outras nomenclaturas relacionadas aos CALLS, porém o objetivo do nosso trabalho envolve apenas a
relacdo entre esses usos em sua contribui¢do para as diferentes abordagens, de forma que ndo nos ateremos a
tais questdes.
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Né&o se trata de simplesmente equipar salas com computadores ou notebooks, oferecer
acesso a internet ou treinar professores, transpondo contetidos de um suporte impresso
para outro digital, mas de se repensarem, também, as estratégias de aprendizagem que
esses recursos possibilitam e a aplicabilidade e a significacdo dos contetidos.

Tais questdes poderdo contribuir para nossos objetivos de pesquisa, a medida que
verificaremos as ferramentas digitais e as abordagens metodoldgicas que prevalecem nos jogos
selecionados. Na anélise, voltaremos a essa discussdo, buscando entender se esses jogos digitais
constituem apenas uma transposicao de velhas praticas pedagogicas para um suporte digital.

Sobre os materiais digitais, Tomlinson & Masuhara (2005, p.75), afirmam que devem
aproveitar:

e as oportunidades interativas oferecidas pela internet;

e as oportunidades de multimidia que ndo sdo oferecidas em livros-texto;

e as oportunidades de acesso multiplos que oferecem opgdes de textos e atividades
aos alunos;

e as oportunidades de acessos multiplos para personalizar e localizar os materiais e
para manter o contelido atualizado;

e as oportunidades oferecidas pelas atividades que poderiam ser feitas por meio da
colaboracéo entre dois ou mais alunos sentados ao computador. (p.77/78)

Podemos observar que os autores entendem os materiais digitais como oportunidades,
termo que se apresenta em todos os topicos por eles elencados. Destacamos, no uso das
ferramentas digitais, as oportunidades de interacao e de colaboracdo entre professores e alunos,
entre alunos e alunos, entre alunos e outros falantes da lingua espalhados pelo mundo.

Sendo assim, é preciso pensar nas possibilidades abertas pelas novas tecnologias como
oportunidades para modificar antigas praticas, a partir do uso de novas ferramentas e de novos
métodos de ensino. Oliveira (2013, p.200) defende que o CALL pode estar a servi¢o do ensino-

aprendizagem de linguas ao:

1) combinar informacGes linguisticas, visuais e sonoras que podem atender aos
diversos perfis de aprendizagem;

2) integrar diversas atividades on e offline, que vao de exercicios mais mecanicos
até os mais centrados na discussdo e na interacao;

3) servir como ferramenta de pesquisa e produgdo dos alunos;

4) trabalhar as 4 habilidades da lingua;

5) aumentar o contato dos alunos com materiais auténticos na lingua estrangeira;
6) ampliar a interacdo com 0s usuérios do mundo todo;

Observamos, em Oliveira (2013), um destaque aos maltiplos recursos oferecidos pelos
meios digitais e a possibilidade de um ensino de linguas direcionado aos diversos perfis de
aprendizagem. Ressalta ainda a possibilidade de integracdo de atividades diversificadas e de
pesquisa e producdo, bem como de desenvolvimento das 4 habilidades. Ademais, aborda o
favorecimento do contato dos alunos com materiais auténticos e da interacdo com usuarios de

outras partes do mundo.
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Tais possibilidades abertas pelo CALL fornecem insumos para a elaboragéo de jogos
didaticos educacionais, podendo contribuir para nossa analise. Alguns exemplos s&o 0s recursos
multimodais envolvidos na formulagdo dos jogos, a possibilidade de contato com usuarios
diversas partes do mundo, de trabalho com as 4 habilidades da lingua e com textos auténticos
(estes dois ultimos aspectos ligados a Abordagem Comunicativa).

No proximo topico, discorreremos sobre a relagdo entre 0s jogos e o ensino, tratando
mais especificamente dos jogos digitais.

1.4 Jogos digitais e ensino de linguas

Huizinga (2000), no classico Homo ludens, reconhece o jogo como uma categoria
primaria da vida, entendendo a linguagem, o mito e o sagrado como marcados pelo jogo.
Segundo ele, desde as origens, o jogo acompanha e marca a cultura, sendo anterior a ela. Na
intensidade do jogo e no seu poder de fascinacdo, repousa sua esséncia, que constitui a razéo
que leva um bebé a gritar de prazer, que leva um jogador a ser movido inteiramente por sua
paixao, que leva uma multiddo imensa ao delirio em um jogo de futebol.

O termo “ludus”, em latim, significa jogo, divertimento, passatempo.* Em lingua
portuguesa, “ludo” é um tipo especifico de jogo de tabuleiro e “ltdico” esta associado a jogo,
brinquedo, a algo que visa ao divertimento, ao prazer®. Pelo significado desses termos, podemos
observar a relacdo entre jogo e divertimento/prazer, entretanto entendemos, aqui, que a

ludicidade vai aléem do simples divertimento, conforme Araujo (2011, p.20):

A ludicidade é como um estado de integridade, de estar pleno naquilo que se faz com
prazer e pode estar presente em diferentes situacdes de nossas vidas. Ela deve ser vista
como algo imprescindivel a necessidade do ser humano que facilita 0os processos de
socializacdo, comunicacéo, expressao e construcdo do conhecimento.

A partir dessa visdo do ludico como algo fundamental ao ser humano e de sua
importancia para a construcdo de conhecimento, interessa-nos associa-lo ao ensino de portugués
lingua ndo-materna. Diante disso, 0s jogos, totalmente imbricados na ludicidade, constituem

nosso foco de pesquisa.

A utilizacdo de jogos no ensino/aprendizagem de LE serve para estimular os
aprendentes para uma participagdo ativa na aquisicdo da L2, envolvendo-se em
trabalhos bem elaborados e tornando-os independentes para perceberem seus

4 FARIA, Ernesto. Dicionario Escolar Latino-Portugués. Rio de Janeiro: Departamento Nacional de Educacéo/
Ministério de Educacdo e Cultura, 1967.

> HOUAISS, Antonio e VILLAR, Mauro. Dicionario Houaiss da lingua portuguesa. Rio de Janeiro: Objetiva,
20009.
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potenciais, enquanto agentes participativos. Assim, quanto mais vivéncias lidicas
tiverem esses aprendentes maiores serdo suas participacbes e ocorrera a
aprendizagem, que, por sua vez, s6 acontece quando o aprendente participa ativamente
do processo de construgdo e reconstrucdo do conhecimento.

Aradjo (2011, p.45/46)

Assim, entendemos que as vivéncias ludicas podem estimular o aluno a participar
ativamente no processo de aquisi¢do da lingua ndo materna, favorecendo a aprendizagem.
Nessa perspectiva, temos como objetivo verificar, nas caracteristicas dos jogos digitais
selecionados, se apresentam elementos que favorecem a motivacgao por parte dos aprendizes,
em relacdo a seu engajamento no processo de ensino aprendizagem.

Huizinga (2000, p.20) define o jogo como:

uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espago, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da “vida
quotidiana.

Observamos que 0 jogo possui algumas caracteristicas proprias. Uma delas é ser uma
atividade voluntaria, ou seja, os jogadores podem escolher desempenha-Ila, o jogo representa
liberdade. E regido por certas regras, que determinam o que é permitido dentro do mundo
temporario por ele circunscrito. Esse mundo tem certos limites de tempo e de espaco, de forma
que o jogo tem seu fim. Constitui “uma evasdo da vida ‘real’, para uma esfera temporéaria de
atividade com orientagdo propria” (HUIZINGA, 2000, p.13); vai se diferenciar da vida
cotidiana, com um caminho e sentido proprios (dentro de seu tempo e espago, 0 jogo se processa
conforme suas regras).

Em geral, parte do jogador a iniciativa de jogar, mas, em relacdo aos jogos pedagogicos,
vemos que essa atividade ndo é tdo voluntaria assim. O professor encaminha um jogo, na
dindmica de aula ou para ser jogado em casa, mas, nesse contexto, o aluno pode acabar
entendendo como uma das tarefas escolares, independente de se falar em obrigatoriedade. Faz-
se necessario, portanto, que os jogos pedagogicos sejam motivadores ao ponto de realmente
trazerem essa sensacdo de liberdade e de evasao da realidade a que se refere Huizinga.

Tratando mais especificamente dos jogos digitais, entendemos que compartilham muitos
tracos com os jogos nao digitais, tendo, por outro lado, suas caracteristicas proprias. Os jogos
eletrbnicos estdo associados a computadores e a demais dispositivos como videogames e
smarthphones. Eles podem, por um lado, ser a representacdo de jogos tradicionais por meio de
recursos computacionais, como € o caso de jogos de tabuleiro digitais, como o jogo de xadrez
on-line, por exemplo. Contudo, os jogos digitais tém suas peculiaridades, vejamos o que diz
Soares (2019, p.93):
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0s jogos constituem um género digital que integra diferentes recursos e linguagens
para que possa ser compreendido por quem joga, despertar o interesse e 0 desejo em
jogar, proporcionar interatividade com o jogador e dele com outros jogadores,
estimular o surgimento de sentimentos e emogdes, simular historias, ambientes e
representacdes e incentivar a tomada de decisdes.

Podemos observar, entéo, que os jogos digitais constituem um género digital, um grupo bem
peculiar, se pensarmos, principalmente, na complexa combinacao de recursos de audio e video
e de programacdo, aliados a interatividade que as ferramentas da internet podem proporcionar.
Ainda que ndo haja consenso quanto a uma taxonomia dos jogos digitais, cabe aqui tecer
algumas consideracdes a esse respeito. Para isso, utilizaremos a classificagdo proposta por
Battaiola (2000), que propde 0s oito grupos de jogos que apresentamos a seguir:

1) Estratégia: sdo centrados na capacidade do jogador em tomar decisbes de grandes
consequéncias, planejamento de cidades, paises, planetas e jogos de guerra, por exemplo.
(habilidades cognitivas; 2) Simuladores: ttém como foco a imerséo do usuario em determinado
ambiente, simulam carro, avido ou outra maquina que coloque o jogador numa perspectiva de
primeira pessoa; 3) Aventura: combinam ac¢des baseadas no raciocinio e nos reflexos, tendo por
objetivo ultrapassar estagios; 4) Infantis: tem como finalidade divertir as criancas, utilizando
quebra-cabecas educativos e historias simples, com belas e coloridas imagens. 5) Passatempo:
desafiam o jogador por meio de quebra-cabecas rapidos, sem enredo relacionado, podem imitar
um jogo de tabuleiro ou qualquer outra forma de jogo com foco no entretenimento; 6) RPG:
constituem versdes digitais dos tradicionais jogos RPG de mesa, em que o0 jogador interpreta
um personagem, com emocdes, falas e habilidades e atravessa um mundo fantastico; 7) Esporte:
sdo baseados em atividades esportivas reais como Vvolei, futebol, basquete; 8)
Educacionais/Treinamento: jogos que se enquadram em um dos outros grupos, mas que tém
como foco questdes didaticas e pedagogicas.

Como ja citamos anteriormente, nosso foco sdo os jogos digitais educacionais, que possuem
objetivos pedagdgicos, e especificamente dentro do nosso recorte, os destinados a ensinar
portugués lingua ndo materna. Como verificamos em Bataiolla (2000), esse tipo de jogo pode
se enquadrar em qualquer um dos grupos anteriores. Sendo assim, a partir da classificacéo
apresentada, esclareceremos, na analise do corpus, o tipo de jogo digital educacional a que nos
referiremos.

Por conseguirem manter os usuarios concentrados e focados em busca de determinada
missao, recursos dos jogos tém sido aplicados como estratégia em sala de aula e em ambientes

corporativos. Quando falamos em utilizar elementos proprios dos jogos eletrénicos para outros
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objetivos, além do puro entretenimento, tem se utilizado o termo “gamificacdo”, que

entendemos como

...a aplicagdo de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletrénicos, como
a mecanica, a estética e a dinamica, em outros contextos ndo relacionados aos jogos,
criando ambientes de aprendizagem mediados pelo desafio e pelo prazer do
entretenimento, em ambientes, escolares ou ndo, que potencializam o
desenvolvimento de habilidades cognitivas (CARVALHO, 2018, p.27).

A gamificacdo visa a alcangar altos indices de aproveitamento e engajamento, levando os
envolvidos a desenvolver habilidades e competéncias e a atingir suas metas. Para isso, a
interacdo com os dispositivos eletronicos precisa reforcar um comportamento positivo do
usuario, oferecendo a sensacdo de conquista (CARVALHO, 2018). A fim de atender aos
objetivos pedagdgicos, a gamificacdo tem sido aplicada a educacéo:

Fala-se entdo de gamificacdo na educacdo quando se pretende motivar o aluno a
desempenhar atividades escolares de forma divertida e prazerosa por intermédio de
atividades que tenham elementos ou tracos ldicos. A ideia é aproximar o aluno do
professor, dos colegas de classe e do préprio conteldo estudado por intermédio do
jogo. O jogo/elementos de jogo seria(m) usado(s) para mediar o ensino de alguns
contetidos, mesclando-se outras formas de ensino e gamificagdo na sala de aula.
(RIBEIRO, 2013, p.48)

A gamificacdo contribui, entdo, para a motivar o aluno, para levar ludicidade as atividades
escolares, de forma a favorecer a proximidade entre os atores envolvidos no processo de ensino
aprendizagem. Segundo Corréa (2018, p.52), “ndo da para tratar jogos de entretenimento ou
diversdo e os jogos educacionais ou com fins pedagdgicos como coisas distintas ou

incompativeis” (grifos do autor). Carvalho (2018, p.30) afirma que:

é desejavel que um jogo digital educacional consiga equilibrar de forma satisfatéria o
aprendizado com o entretenimento, para que, conciliando esses dois qualificadores,
possa ser uma ferramenta que ensine e atraia os alunos.

Assim como Carvalho (2018), acreditamos que deve haver esse equilibrio entre o desafio
e o prazer dos games e 0s objetivos pedagdgicos que fundamentam cada jogo digital
educacional. Isso € algo de suma importancia, para que o professor avalie a pertinéncia desse
recurso educativo para o dia a dia de sua turma. Outro fator a se considerar, fundamental no

ensino de linguas ndo maternas, é a questdo cultural. Conforme Aradjo (2011, p.28):

A influéncia cultural na educacdo deve ter como meta a formagdo do individuo
enquanto ser humano criativo dotado de inteligéncia, proporcionando que 0 mesmo
possa expressar-se e intensificar o relacionamento com outro individuo. O que em
uma cultura pode ser instrumento de critica ou de avaliagdo para outra cultura pode
ndo fazer sentido e ndo ter valor. Em fungdo dessas diferencas culturais, a abordagem
e a aplicacdo dos jogos devem ser planeadas conforme o perfil dos aprendentes, pré-
estabelecendo os pontos de importancia para o grupo e os aspectos ludicos a serem
considerados.
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Cada aprendiz e cada grupo tem suas peculiaridades, que interferem no que é relevante a
ser ensinado e na forma de ensinar, inclusive no tocante aos aspectos ludicos. Diante disso,
entendemos que é de suma importancia que o professor tenha a op¢do de adaptar os jogos
digitais educacionais disponiveis ou até mesmo de criar seus proprios jogos, com o fim utilizar-
se de recursos adequados ao perfil dos aprendizes (sua bagagem cultural) e as opcdes
metodoldgicas (do docente). A partir dessa necessidade, consideramos interessante o que Leffa
(2014) fala sobre gamificagdo monolitica e gamificacdo adaptativa.

Gamificacdo monolitica seria um sistema fechado que ndo permite ao professor modificar
as atividades propostas para atender as necessidades especificas de seus alunos. O Duolingo
(plataforma que se propbe a ensinar espanhol, francés, italiano, alemdo e esperanto) é
apresentado por Leffa como um exemplo desse tipo de gamificacdo. Ele argumenta que o
sistema ndo inclui a possibilidade de retirar ou modificar algo para montar outros blocos, mais
relevantes a determinados contextos, pressupondo aceitacdo ou rejei¢éo total, sem possibilidade
de adaptacéo.

A gamificagdo adaptativa é apresentada como um contraponto: um sistema aberto que
viabiliza “a producdo de games adaptativos para o ensino de linguas”. Com esse fim, Leffa
propde 0 que considera “um sistema de autoria para o professor ainda em fase experimental”,
ao qual denomina “Ensino De Linguas Online (ELO) — Electronic Learning Organizer”. Com
a possibilidade de divisdo em modulos, a plataforma inclui atividades interativas e expositivas,
cuja visualizagé@o pode ser no formato de jogo, conforme a opcao do professor. Tem como foco
0 ensino de linguas, podendo também, segundo ele, ser usada para as ciéncias humanas em
geral.

Apesar de ndo nos caber analisar, neste trabalho, os sistemas de gamificacdo Duolingo e
ELO, faz-se pertinente essa reflexdo de Leffa acerca de sistemas abertos. Como ja tratamos
anteriormente, sdo muitas as particularidades de aprendizes e professores, que vdo desde
questdes culturais até opgdes metodoldgicas, que interferem na andlise da adequacdo dos
materiais de ensino. Por isso, é fundamental que o professor possa adaptar os jogos disponiveis
na internet ou até mesmo criar seus préprios jogos. Nesse sentido de valorizar a elaboracéo de

materiais pelo proprio professor, Leffa (2019, p. 182) tece uma interessante reflexo:

Um aspecto positivo ndo destacado na literatura é o prazer do professor na producdo
de seu proprio material de ensino, que pode contribuir para o desenvolvimento e
manutencdo de um ambiente favoravel na sala de aula. O professor sente a satisfacdo
da autoria ao ver o aluno envolvido na atividade que ele elaborou; o aluno, por sua
vez, sente-se prestigiado por ver que o professor preparou o material especificamente
para ele.
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Estamos tratando aqui da ludicidade no ensino e de como ela favorece a motivagéo e o
prazer por parte do aluno, mas também € interessante pensar no professor, como faz Leffa
(2019). Ele trata do prazer da autoria do docente na producdo do material didatico e de como
isso contribui para o desenvolvimento e manutencdo de um ambiente favoravel em sala de aula.
Leffa compara a satisfagdo do professor-autor ao ver a alegria do aluno fazendo a atividade
preparada com a do dramaturgo quando observa o siléncio emocionado da plateia e com a do
jogador diante do aplauso do publico ap6s marcar um gol.

Trata-se de um prazer que extravasa ndo sd os limites do sujeito — indo até o outro,
seja a plateia do teatro, o publico do estadio ou o aluno na sala de aula — mas que
extravasa também os limites dos sentidos — tato, paladar, olfato, audicdo ou visdo —
para alcancar um efeito maior, envolvendo, dentro do sujeito, 0S processos
psicoldgicos superiores, e, fora dele, a interagio com o outro. E nessa

perspectiva mais ampla, fundamentalmente vygotskyana, que propomos o prazer da
autoria. (Leffa, 2019, p. 191)

A partir de tais reflexdes, podemos pensar nas contribui¢cdes da lucididade dos jogos digitais
também para professores-autores, que, ao perceberem o prazer dos alunos nos jogos adaptados
ou elaborados, compartilhardo da mesma sensacdo. Nessa via de méo dupla, se constréi um
ambiente favoravel ao aprendizado de linguas ndo maternas. Diante disso, ressaltamos que é
fundamental que as plataformas de jogos digitais educacionais e de atividades de ensino
gamificadas possibilitem a adaptacdo dos jogos e sua producao.

Tratando ainda da gamificacdo, Kapp (2012 apud SOARES, 2019) aborda 2 tipos: a de
estrutura e a de conteudo. No primeiro, como o proprio nome diz, ha uma modificacdo
meramente estrutural, pois o contetdo ndo sofre transformacdo. Ocorre uma mudanca de
suporte, com a utilizacdo de elementos caracteristicos dos jogos, como pontos, niveis e
conquistas. Um exemplo desse tipo de gamificacdo, dado pelo autor, € um questionario digital
a partir do qual sejam atribuidas pontuacédo e progressao.

No segundo, ha uma alteracdo dos conteldos com base em elementos, mecanica e estética
dos jogos, quando, por exemplo, um conteddo é transformado com a adi¢do de uma narrativa,
um ou mais personagens, alguns desafios em uma situacao de fantasia. Nesse caso, o0 contetdo
também é gamificado. Diante disso, também nos cabe analisar qual desses tipos de alteracédo
prevalece nos jogos selecionados: uma alteracdo mais estrutural ou também do ponto de vista
do conteudo.

Cardoso et al. (2019) apresentam como uma das limitagdes no uso de jogos educacionais
digitais pelos professores a dificuldade de monitoramento dos alunos. No seu estudo sobre
dados relevantes para o acompanhamento de participacdes em jogos educacionais, foi

levantado, junto a professores dos diversos niveis de ensino, um grande nimero de indicadores
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para esse acompanhamento que, por isso, foram definidos em trés niveis: referentes ao jogo de
um modo geral, referentes as fases do jogo, referentes aos desafios de cada fase. Como as
atividades selecionadas para esta pesquisa ndo se dividem em fases, apresentamos, a segulir,
somente o primeiro nivel de indicadores, proposto por Cardoso et al (2019, p.928) °:

1) Indicadores referentes ao jogo de um modo geral
(a) Numero de alunos que concluiram o jogo e Ranking de pontuacéo;
(b) Tempo de concluséo do jogo;

Entendemos que o acompanhamento das atividades realizadas pelos alunos durante o
processo de ensino-aprendizagem € de suma importancia. Considerando a dificuldade de
monitoramento das acBes dos alunos durante os jogos didaticos educacionais, cabe-nos
considerar essa variavel na analise dos jogos e/ou da plataforma selecionados para este trabalho.

A seguir, apresentaremos 0s procedimentos metodoldgicos adotados na pesquisa.

& No primeiro nivel, ha outros indicadores levantados por Cardoso et al. (2019), contudo estdo ligados ao
monitoramento dos alunos nas fases dos jogos. Devido as atividades selecionadas ndo estarem divididas em

fases, nos ativemos a citar apenas a parte relevante para nosso corpus.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa é um estudo descritivo de natureza qualitativa, que visa a analisar jogos
educacionais digitais voltados para ensino de lingua portuguesa ndo materna. Para atender ao
objetivo principal do trabalho, que é investigar se os jogos digitais educacionais para 0 ensino
de linguas constituem um avanco tecnoldgico e metodoldgico, iniciamos uma busca na internet
por jogos digitais de lingua portuguesa, a fim de selecionar nosso corpus.

De uma forma geral, encontramos a oferta de muitos jogos infantis, também de jogos
de lingua portuguesa centrados nas palavras e seus significados (como forcas, cruzadinhas,
caca-palavras). E, ainda, visualizamos alguns jogos que, apesar de terem um formato interativo
(quiz, jogo de tabuleiro digital), constituem-se a partir de enunciados que demandam
conhecimentos metalinguisticos, como se fossem uma folha de atividades em formato digital.

Nessa navegacdo pela internet, chamou-nos a atencéo o site Wordwall, pela infinidade
de atividades disponiveis’ e por estarem inclusas as relacionadas ao ensino de portugués como
lingua ndo materna. Optamos, entéo, por selecionar nosso corpus nesse site. Trata-se de uma
plataforma de jogos digitais educacionais, que podem ser utilizados para varios objetivos de
ensino-aprendizagem: alfabetizacdo, ensino de linguas estrangeiras e de diversas disciplinas.
Além de utilizar os jogos disponiveis, é possivel ao usuario criar outros personalizados.

A utilizacdo gratuita desses recursos permite a utilizacdo dos jogos e a criacdo de até
cinco, que o professor pode editar depois na formulacdo de novas tarefas. Sdo 18 formatos
interativos a disposicdo do educador®. O fato de conter recursos abertos, de livre utilizagdo, foi
um fator que pesou na escolha dessa plataforma. Ademais, chamou a nossa atencéo a facilidade
No acesso e na criacao dos jogos, um uso intuitivo que facilita o trabalho do professor. Vejamos,

na imagem a seguir, 0s recursos disponiveis na versdo gratuita:

7 A quantidade de atividades disponiveis, em nosso Gltimo acesso, em 13.02.2022, estava se aproximando dos 29
milhdes.

8 Nas versdes pagas, 0 usuario pode criar um nimero ilimitado de recursos e dispor de versdes imprimiveis; na
versdo PRO, hé4 33 formatos interativos.
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No Wordwall, é possivel encontrar jogos digitais a partir da busca “Portugués para
estrangeiros”, sendo encontradas também como palavras-chave das atividades termos como
“Portugués Lingua Nao Materna”, “Portugués Lingua de Heranga” “Portugués para Falantes de
Outras Linguas” “Portugués como Lingua Adicional” “Portugués Como Lingua Estrangeira”,
“Ptbr”, entre outros. Esse fato, a presenca de jogos relacionados a nosso foco de pesquisa, 0
Portugués como lingua ndo materna, foi razdo fundamental para a opcdo por jogos dessa
plataforma.

Outro fator, de suma importancia, foi a aplicabilidade de tais recursos ao ensino de
jovens e adultos, para além do publico infantil. Ademais, contribuiu para nossa escolha a
oportunidade de autoria, ja que o site permite a adaptacdo e criacdo dos jogos pelo proprio
professor, de acordo com os objetivos de aprendizagem em questdo. Pesou ainda a possibilidade
de monitoramento da participacdo e do desempenho dos alunos, por ser se suma importancia
no processo pedagogico (CARDOSO et al., 2019, p.928)

Nessa plataforma, os jogos podem ser disponibilizados em formato pdf. Mediante a
realidade de diversos paises, inclusive a do Brasil, em que ha exclusdo digital, com familias

e/ou escolas que permanecem a margem do fenémeno das redes digitais, o formato com

® Disponivel em: https://wordwall.net/create/picktemplate. Acesso em 12 Fev. 2022


https://wordwall.net/create/picktemplate
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possibilidade de impressdo oferece uma alternativa. Além disso, as folhas impressas podem
constituir material de estudo para o aluno.

Ao buscar jogos de portugués lingua ndo materna, na plataforma Worldwall,
encontramos mais de dez mil resultados®. Contrapondo essa infinidade de atividades ao recorte
deste trabalho, optamos por tomar como ponto de partida 0s que se apresentaram na primeira
pagina da busca, na qual encontramos 56 jogos!!. Acessamos essas atividades e tecemos
algumas breves observacgdes, que apresentaremos no capitulo a seguir. Contudo, para fins de
andlise, conforme a delimitacdo desta pesquisa, de carater qualitativo, escolhemos quatro
atividades.

Analisamos 0s jogos selecionados, iniciando por uma apresentacdo: titulo, contetdo
abordado, tipo de atividade interativa do Wordwall (vide figura 1, p.24), tipo de jogo
educacional digital (conforme Battaiola, 2000), descri¢ao geral do funcionamento da atividade.
A seguir, observamos as inovagdes e 0s usos das ferramentas tecnologicas (a) e, observando a
forma como os contetidos sédo veiculados, identificamos qual abordagem metodoldgica para o
ensino de idiomas € predominante (b).

Para pensar os parametros de analise dos jogos (a), retomamos Oliveira (2013) —
entendendo o computador como uma ferramenta a servigo do ensino-aprendizagem de linguas
— e Tomlinson & Masuhara (2005), no intuito de pensar as multiplas oportunidades que 0s
materiais digitais oferecem. Conforme Soares (2019), partimos de uma concepcdo do jogo

como um género digital que integra diferentes recursos e linguagens que podem proporcionar

interatividade e despertar o interesse através dos ambientes, histdrias, simulaces,

representacoes.

Com base nessas trés caracteristicas apresentadas por Soares (2019), propusemos uma
grade de trés parametros para a analise dos jogos digitais educacionais em questdo (conforme a
tabela 1): recursos multimodais, interacdo, aspectos ludicos. Tais critérios se desdobram em
subitens, que foram elencados a partir da revisao da literatura e dos recursos identificados nas
multiplas plataformas e jogos acessados ao longo da pesquisa. A seguir, para observar a
abordagem predominante, consideramos 0s parametros presentes na tabela 2, elaborada a partir
de Leffa (1998).

10 Devido a plataforma ndo dispor de filtros, nao foi possivel fazer uma busca mais direcionada.

11 Desconhecemos os critérios para a ordenacdo de atividades no site. Na primeira pagina de resultados, havia 60
atividades no total, mas estamos citando 56, por desconsiderar 3 que se referiam ao portugués de Portugal e
uma que se referia a contetidos de Historia.
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Tabela 1: Pardmetros para a observacdo de inovacdes e usos das ferramentas tecnoldgicas (a)

Recursos multimodais Interacéo Aspectos ludicos (Motivacao,
prazer)

Layout de texto: Promove a Abre margem a sensacdes de

visibilidade interagdo com: desafio

recursos de formatacéo (fonte,
tamanho e cor)

Imagem:

visibilidade
Recursos:

formato (2D ou 3D)
cores

figuras, fotos,
avatares, personagens

Movimento:
maior /menor grau de
movimentacao ou estaticidade

Som:

audibilidade
Recursos:

musica

alertas sonoros
narracao

fala de nativos
textos orais em geral
microfone

(para o desempenho oral do
aluno)

a maquina

0 professor
outros alunos/
usuarios
falantes da
lingua-alvo

e conquista ao disponibilizar:
Pontuacao final

Classificacdo de jogadores
Bonus

Incentiva a participacao ativa no
aprendizado e a autonomia:

ao possibilitar o uso intuitivo

ao fornecer feedbacks de erros e

acertos

ao disponibilizar um resumo das

respostas certas ao final

Abre margem a sensacao de
liberdade ao possibilitar a:
Escolha de caminhos no jogo
Tomada de decisdes

Demanda ac¢0es rapidas,
raciocinio rapido devido a
presenca de:

Cronbmetro (em contagem
regressiva)

Ameacgas

Inimigos

Favorece o despertar de emocdes:
alegria, raiva, tensdo...

Proporciona evasao da realidade
escolar ao simular:

historias

ambientes

tabuleiro ou jogo manual

Alia aprendizado e
entretenimento ao gamificar
conteidos escolares

Fonte: o autor.
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Tabela 2: Parametros para observar a abordagem predominante nos jogos (b)

Abordagem da Gramatica
e da Traducao

Abordagem Audiolingual

Abordagem Comunicativa

Memorizagéo de palavras
Conhecimento de regras
para juntar frases
Exercicios de traducdo

Exercicios de repeticao

Atividades centradas
situagcOes comunicativas

nas

Foco na lingua escrita

Foco na lingua oral

Integracdo das 4 habilidades
Foco em uma ou mais
habilidades, para atingir um
propdsito comunicativo

Textos da literatura da L2

Didlogos do livro-texto e
gravagoes de falantes nativos

Textos auténticos que devem
abranger os usos variados da
lingua

Foco na  terminologia | Foco na analise contrastiva, | Foco na adequacdo aos
gramatical, suas regras e | evitando a interlingua para | objetivos comunicativos
excecoes ndo automatizar erros

Fonte: o autor (a partir de Leffa, 1988).

Na sequéncia da pesquisa, ap0s analisar os trés aspectos nos jogos digitais educacionais

(a) e a abordagem predominante em cada um deles (b), fizemos um apanhado geral dos quatro

jogos e voltamos ao nosso problema de pesquisa: os jogos digitais selecionados constituem

apenas um avanco do ponto de vista tecnologico ou estdo também alinhados com as

perspectivas atuais de ensino de linguas? Avaliamos, assim, a nossa hipotese inicial de tais

jogos constituirem mera transposicdo do modelo tradicional de ensino para um novo formato.

Com base nas etapas e nos critérios indicados neste capitulo, tecemos, a seguir, a analise

do corpus.
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3. ANALISE DO CORPUS

3.1 Descricao e analise dos jogos digitais pedagogicos

Quanto as atividades encontradas na primeira pagina de nossa busca no site Wordwall,
verificamos alguns dados que ja tinhamos observado em buscas iniciais por jogos digitais
pedagdgicos na internet: o predominio de trabalho com vocabulario ou questdes gramaticais.
Dentre as 56 atividades observadas, 49 delas se caracterizam pelos seguintes temas: de contetdo
exclusivamente gramatical (27), focadas em vocabulario (14), centradas em tépicos relativos a
aspectos da oralidade — tonicidade das palavras, acentuacdo, trava-linguas e temas para
conversacéo (8).

Dentre as outras sete atividades, de forma avulsa, apareceram 0s seguintes temas:
cultura®?, leitura, escrita’®, temas diversos (revisio)**. Optamos, entéo, por analisar uma acerca
de cada tema mais frequente: gramatica, vocabulario e oralidade. Por ultimo, achamos relevante
tratar da atividade de leitura encontrada, por comparacdo a perspectiva de ensino identificada
em atividades anteriores.

Nos préximos topicos, teceremos a analise dos quatro jogos selecionados para constituir

nosso corpus®®.

3.1.1 Jogo 1%¢

O primeiro jogo selecionado aborda um contetido gramatical, tendo como titulo “Pretérito
Perfeito — Escolha a melhor op¢ao”. O tema abordado ¢ a flexdo de verbos no tempo indicado
no proprio titulo. Dentro das atividades interativas do Wordwall, se enquadra na categoria
“Questionario” (figura 1, p.24), e podemos classifica-lo como um jogo educacional digital do

tipo “Passatempo” (conforme Bataiolla, 2000), por ser um jogo simples, sem enredo.

12 Nesse corpus, quase ndo apareceram atividades referentes a dados culturais, contudo encontramos uma que se
mostrou interessante para trabalhar questfes peculiares ao Brasil (apesar de necessitar de adaptacbes em
algumas das perguntas). Disponivel em: https://wordwall.net/resource/2948396/portugu%c3%aas-
1%c3%adngua-estrangeira/voc%c3%aa-conhece-o-brasil. Acesso em 13 fev. 2022

13 Foi encontrada apenas uma atividade de escrita, com um texto e lacunas a completar. Disponivel em:
https://wordwall.net/resource/21982194/1%c3%adngua-portuguesa/rotina-portugu%c3%aas. Acesso em:
13.02.2022.

14 Tais atividades constituiam uma espécie de revisio de diversos contelidos, agrupados aleatoriamente e
trabalhados de forma bastante estruturalista. E possivel ver um exemplo em:
https://wordwall.net/resource/6553251/portugu%C3%AAs. Acesso em 13 fev. 2022.

15 Esclarecemos que o print do total de atividades observadas esta disponivel para visualizagio no anexo 1, p.46.

16\/er anexo 2, pagina 50.


https://wordwall.net/resource/2948396/portugu%c3%aas-l%c3%adngua-estrangeira/voc%c3%aa-conhece-o-brasil
https://wordwall.net/resource/2948396/portugu%c3%aas-l%c3%adngua-estrangeira/voc%c3%aa-conhece-o-brasil
https://wordwall.net/resource/21982194/l%c3%adngua-portuguesa/rotina-portugu%c3%aas
https://wordwall.net/resource/6553251/portugu%C3%AAs
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Vejamos a primeira pagina da atividade na figura 2.

Figura 2: primeiro jogo analisado (Pretérito Perfeito — Escolha a melhor opcio)’

0:12 v 0

Ontem, eu
(estudar) muito.

A B

estudou estudo

(=] 10f20 > r2

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opcgao (ptbr) = share

Na atividade, vemos 3 cartdes coloridos na parte inferior, referente as opgdes A, B e C,
nas quais consta uma forma verbal; acima, ha uma frase com uma lacuna a completar. Séo 20
telas pelas quais o usuario navega, cada uma contendo uma frase. Em cada pagina, o aluno
deve clicar no cartdo que contém a palavra adequada para preencher a frase. Caso erre, 0 jogo
sinaliza e mostra a resposta correta, caso acerte, o jogo sinaliza o acerto. De qualquer forma,
acertando ou errando, a atividade segue para as frases seguintes.

Sobre os recursos digitais do jogo, a formatacdo de texto explora diferentes tamanhos
de fonte e cores (preta e branca), havendo trés opcdes de palavras, cada uma em um cartdo de
cor diferente, em um layout que parece favorecer a visibilidade. Quanto a imagem, para além
dos cartbes (apresentados com leve efeito 3D), ndo héa figura ou elemento visual que auxilie a
compreensdo. Em relagdo ao movimento, apenas 0s cartbes se mexem, minimamente, ao
mostrar o erro ou o acerto. No que se refere ao dudio, ha som para iniciar e finalizar a atividade,
para diferenciar respostas certas ou erradas, e para alertar quando faltam 5 segundos para o

término do jogo.

17 Disponivel em: https://wordwall.net/resource/9718101/world-languages/pret%c3%adrito-perfeito-escolha-a-
melhor-op%c3%a7%c3%a30-ptbr. Acesso em 12 fev. 2022.
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Acerca da interacdo, aspecto de suma importancia no ensino de linguas, observamos que
0 jogo viabiliza o contato somente entre usuario e maquina, pois, por meio da plataforma, ndo
hé possibilidade de jogar com outros. No contexto escolar, caso o professor queira desenvolver
essa dindmica com seus alunos, precisara, ele mesmo, alternar as participacdes e contabilizar a
pontuacéo de cada um.

Quanto a lucididade, os recursos préprios de jogos sdo, principalmente, o cronémetro
em contagem regressiva, a pontuacgéo e a classificacdo final do desempenho dos participantes.
A atividade fornece feedbacks quanto a erros e acertos e possibilita um uso intuitivo, o que
confere certa autonomia ao usudrio. O jogador também pode passar algumas perguntas,
retornando a elas depois, 0 que representa certo grau de liberdade.

Entretanto, a atividade ndo se utiliza da simulagdo, a “evasdo da vida ‘real’, para uma
esfera temporaria de atividade com orientagdo propria” a que Huizinga (2000) se referia. O
layout ndo simula, nem ao menos, um jogo manual, as questdes se assemelham as que sdo dadas
pelo professor em folha de exercicios, com pequenas diferencas quanto a som, movimento e
aos cartdes coloridos. A despeito disso, a atividade ndo parece explorar ferramentas que
estimulem o prazer em jogar.

O tema escolar em questdo é gamificado, mas observamos o exemplo tipico que Soares
(2019) apresenta ao tratar da gamificacdo de estrutura: um questionario digital ao qual sdo
atribuidas pontuacdo e progressao. Ha4 a mudanca de suporte com o0 acréscimo de pontos e
conquistas, mas sem transformacao do contetdo. Sendo assim, ndo se nota a tentativa equilibrar
aprendizado e entretenimento, tdo importante no jogo pedagogico, conforme afirma Carvalho
(2018).

Quanto aos contetidos, na perspectiva pedagdgica, as frases e opc¢des dadas pelo jogo
mostram formas para a diferenciacdo de Presente e Pretérito Perfeito, das pessoas do verbo
(diferenciando também singular e plural) e para atentar a grafia das palavras (escrita correta ou
incorreta). Ha um verbo escolhido para cada item, em que figuram tanto os regulares como 0s
irregulares. Considerando as alternativas dadas (a, b e c), a atividade parece mesmo ser
direcionada ao aprendiz de portugués como lingua ndo materna, visto veicula duvidas mais
tipicas de um falante de lingua portuguesa nao nativo.

Para a abordagem dos verbos no passado, ndo ha texto, tampouco indicacdo de contexto
de uso, podemos dizer, entdo, que as atividades trabalham a gramatica pela gramatica. Portanto,
no que diz respeito a abordagem metodoldgica, dentre os aspectos que levantamos para a
analise, observamos o trabalho com a lingua escrita, com foco em regras gramaticais,

terminologia, lembrando a Abordagem da Gramética e da Traducdo (AGT). Esse enfoque
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demonstra um conceito de lingua centrado em frases descontextualizadas, em nomenclaturas,
no dizer sobre a gramatica.

Verificamos, entdo, que esse jogo confirma a nossa hipotese inicial de que, muitas vezes,
hé apenas uma transposicdo da atividade de sala de aula para o suporte digital, como se isso
apenas fosse suficiente para trazer ludicidade ao ensino. No jogo em questdo, observamos uma
caréncia de recursos digitais e uma abordagem tradicionalista do ensino de gramatica. Esses
dois fatores aliados podem fazer com que a atividade ndo disponha de recursos para chamar a
atencdo do aluno.

Analisaremos, a seguir, 0 segundo jogo que constitui NOSSo corpus.

3.1.2 Jogo 218

Seguiremos, em nossa analise, ao segundo jogo, que tem como objetivo trabalhar
vocabulario e € denominado “Roupas do dia a dia”. Trata-se de uma atividade interativa do
Wordwall, o “Diagrama rotulado” (vide imagem 1, p.24), em ha varias figuras e pequenos
cartdes que devem ser ligados a elas, conforme a relagdo entre imagem e palavra. Na tela,
observamos pessoas vestidas de diversas formas e caixas de texto com as palavras relativas a
itens de vestuario. O objetivo € levar os pequenos pontos ligados as palavras até a peca de roupa
correspondente. Podemos caracteriza-lo como um jogo educacional do tipo “Passatempo”
(BATTAIOLA, 2000), por ser uma atividade simples, sem enredo relacionado. Vejamos, a

seguir, a imagem de abertura do jogo.

18 Ver Anexo 3, p.57
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Figura 3: segundo jogo analisado (Roupas do dia a dia)*®
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No que concerne aos recursos digitais presentes, quanto ao layout do texto, as palavras
inseridas nos cartfes coloridos estdo com fonte pequena, que, ainda assim parece permitir a
visualizacao e a leitura. Sobre as imagens, estdo em 2D, e sdo ilustrativas, porém se assemelham
muito as que costumam figurar nos livros didaticos de linguas. Na atividade, ha pouco
dinamismo: apenas os cartdes se mexem ao longo do jogo. Quanto ao som, esta presente na
abertura e no término do jogo, em alertas de movimentagéo das pecas e na indicacéo de erros e
acertos.

Em relacdo a promocéo de interacdo, como no Jogo 1, s6 é possivel o contato entre o
usuario e 0 jogo, sem recursos gque proporcionem a comunicagdo com outros USUArios via
plataforma. Sobre os aspectos ludicos, hd pontuacdo final e classificacdo de jogadores. A
atividade permite associar 0s cartdes as imagens sem seguir uma ordem linear, podendo deixar
algumas em branco, cuja resposta aparecera ao final. Ha indicacéo de erros e acertos ao final, e
ainda um resumo das respostas certas, de forma que tais aspectos, aliados ao uso intuitivo,
contribuem para que o aluno tenha autonomia para jogar/estudar.

Para além disso, ndo h& muito a destacar quanto a ludicidade. O jogo ndo simula um
ambiente virtual, e, além disso, faz lembrar uma atividade de ligar. Por promover a visualizacdo

das pecas de roupa que constituem o vocabulério, é, ao menos, mais ilustrativo que o primeiro

19 Disponivel em: https://wordwall.net/resource/7448531/world-languages/roupas-do-dia-a-dia-ptbr. Acesso em
13 fev. 2022.
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jogo, mas as imagens de pessoas retratadas na atividade possuem um design semelhante ao de
livros didaticos, como se tivessem sido digitalizadas a partir de um material em papel.

Trata-se de uma atividade a que sdo atribuidos placar e mais alguns elementos basicos
do jogo em pequena escala, como alertas sonoros € movimentacdo dos cartdes, porém sem
grandes transformacBes do conteddo. As oportunidades de multimidia oferecidas pelos
materiais digitais, que ndo séo oferecidas em livros-texto (TOMLINSON & MASUHARA,
2005) séo pouco utilizadas. Sendo assim, corresponde a mais um caso de gamificacdo de
estrutura (KAPP, 2012 apud SOARES, 2019), em que, apesar de termos o suporte digital, ha
diferenca minima em relacdo a atividades comuns a materiais impressos.

Quanto ao contetudo abordado, apresenta-se uma atividade de vocabulario relativo a
roupas femininas e masculinas, principalmente de inverno. Sao 18 itens de vestuario que o aluno
precisa relacionar adequadamente. Ao verificar o gabarito (ver anexo 3, p.50), podemos notar
algumas inadequacdes: apresenta como ‘“‘casaco” ao que chamamos ‘“‘sobretudo” e, como
“short” ao que chamamos “bermuda”. Em relacdo ao primeiro par de palavras, pode ser
entendido como uma imprecisao, por ser possivel entender o sobretudo como um tipo de casaco.
Entretanto, quanto ao segundo par, pode-se falar em incorrecdo, ja que short e bermuda séo
pecas distintas, pelo seu comprimento.

No que diz respeito a abordagem, vemos a preocupacdo com a lingua escrita e a
memorizacdo de palavras, 0 que aproxima a atividade da Abordagem da Gramatica e da
Tradugdo. Se comparado ao jogo 1, vemos, no jogo 2, alguns recursos, que podem levar a
atividade a despertar um pouco mais a atencdo dos alunos, devido aos recursos visuais.
Entretanto, os dois jogos se coadunam no sentido de ndo constituirem inovagdo, nem do ponto
de vista metodologico nem do ponto de vista tecnolégico.

A seguir, teceremos a analise do terceiro jogo selecionado para formar o corpus.

3.1.3 Jogo 3%°

Dentre as atividades observadas relacionadas a oralidade, encontramos muitas de
reflexdo sobre aspectos da pronuncia, acerca de vogais abertas ou fechadas em final de palavra,
em uma dindmica estruturalista, de categorizacdo. Ademais, notamos algumas com trava-
linguas escritos em cartas para serem desviradas para a leitura. Achamos, ainda, poucos jogos

em roletas que apresentam temas motivadores para a conversacgao nas aulas. O terceiro jogo de

20 \/er anexo 4, p.59
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nosso corpus faz parte desse grupo e tem como titulo “Rotina — Conversacao”. Como seu
proprio nome indica, propde exercitar a fala por meio conversacdo sobre a rotina de cada um.
Essa atividade interativa do Wordwall, do tipo “Roda aleatdria” (ver figura 1, p.24),
pode ser entendida como um jogo educacional digital do tipo “Passatempo” (Bataiolla, 2000),
por sua semelhanca com um jogo real simples e sem enredo. E destinada & aplicagdo com um
grupo, sendo necessario que o professor, um colega ou todos do grupo (de forma alternada)
cliquem, no botdo, para o rodar da roleta. A partir disso, alguém I& uma das perguntas para um
colega responder, conforme a orientacdo escrita do centro da imagem. A cada leitura, as
perguntas podem ir sendo eliminadas, caso se clique no botéo “Eliminar”, ou podem continuar

na roleta, caso se clique no botdo “Retomar”.

Vejamos o print da atividade na figura 4.

Figura 4: terceiro jogo analisado (Rotina — Conversagéo)?
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Em relacdo aos recursos digitais, podemos falar do layout do texto. A roleta, ap6s o
clique no botéo, gira, para e a frase indicada é aproximada da tela, como um zoom, que favorece
a leitura das frases. A imagem da roleta é 2D e colorida, sem figuras. O jogo é dindmico dentro
de sua proposta, que é o girar da roleta. Apresenta recursos sonoros como som para abertura/

21 Disponivel em: https://wordwall.net/resource/11611906/portugu%c3%aas-1%c3%adngua-n%c3%a3o-
materna/rotina-conversa%c3%a7%c3%a30. Acesso em 13 fev. 2022


https://wordwall.net/resource/11611906/portugu%c3%aas-l%c3%adngua-n%c3%a3o-materna/rotina-conversa%c3%a7%c3%a3o
https://wordwall.net/resource/11611906/portugu%c3%aas-l%c3%adngua-n%c3%a3o-materna/rotina-conversa%c3%a7%c3%a3o
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fechamento do jogo e para o girar a roleta, marcando ainda a diminuicdo da velocidade e a
pausa.

Cabe destacar que os recursos multimidia disponiveis no Wordwall ndo favorecem o
trabalho com as habilidades de ouvir e falar. Como ndo ha ferramentas para a inclusdo de
arquivos de dudio, nem microfone para o registro da fala, as atividades relacionadas a pronincia
e a oralidade sdo apresentadas somente por meio da escrita. Apesar disso, no caso do jogo 3, de
conversacdo a partir de perguntas de uma roleta digital, tais recursos ndo parecem constituir
falta.

Em relacdo a interagdo, mesmo que o Wordwall ndo disponha de recursos para além do
contato homem e méaquina, esse jogo, especificamente, visa a estimular a comunicacgdo entre
usuarios; alunos e professor, e entre os proprios alunos. Mesmo que essas interacdes ndo sejam
feitas na prépria plataforma, sdo favorecidas pela dindmica do jogo, que gira em tono da
conversacao entre 0s usuarios.

No que se refere a ludicidade, esse jogo € um modelo aberto, que ndo gera pontuagdes
para tabelas de classificacdo, apresentando apenas um crondmetro. Por estar centrado na
interacdo, demanda a participacdo ativa dos usuarios, sendo necessaria a presenca de, pelo
menos, duas pessoas. A plataforma oferece a liberdade quanto aos giros da roleta, que podem
ser feitos e repetidos, caso o individuo ndo deseje determinada pergunta para aquele momento.

Ao simular um jogo manual conhecido, a roleta, a atividade favorece uma sensacao de
evasdo da realidade escolar. Além disso, demanda um raciocinio rapido para as respostas e,
como proporciona a conversacdo, pode favorecer a socializa¢do. E interessante pensar no
aspecto afetivo, esse tipo de didlogo suscita, em geral, participacdo, encorajamento, empatia. E,
conforme Araldjo (2011), a ludicidade, inerente a essas questdes, facilita os processos de
socializacdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do conhecimento.

Sendo assim, a atividade 3, diferente dos jogos 1 e 2, ndo faz uma simples transposicao
de conteudos do papel para o0 computador. O que notamos é a transformacéo de um jogo fisico,
aroleta de chdo (o que alguns youtubers infantis chamam de roleta méagica ou roleta misteriosa),
para o formato digital, preservando, de uma forma geral, as caracteristicas originais e
acrescentando algumas préprias dos jogos eletronicos. Nesse caso, quanto ao uso de recursos
tecnoldgicos, podemos dizer que se mostram suficientes ao propdsito da atividade.

Quanto aos conteudos, o tema do jogo gira em torno das rotinas diarias, sobre horarios
em que a pessoa levanta, faz refei¢Ges, locais que frequenta, atividades de lazer, esportes que
pratica e gostos (relativos a bebidas). Entre as perguntas propostas, ha duas que nos remetem a

Portugal: a frase 5 e a frase 11. A primeira pergunta pelo “pequeno-almog¢o”, expressao comum
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no pais para tratar da primeira refeicdo do dia. J& a segunda, ao questionar a bebida preferida,
cita o termo “Tropical”, sabor de uma bebida chamada Tropico, langada em Portugal pela Coca-
Cola.

Trata-se de questOes interessantes para o professor considerar ao adotar tal atividade, no
sentido de discutir essas variagdes com os alunos. Considerando que as perguntas da roleta néo
estdo estruturadas conforme os usos gramaticais comuns no portugués de Portugal e que esses
dados culturais pertinentes ao pais s6 aparecem em duas frases, entendemos que a atividade se
refira ao ensino do portugués para estrangeiros na variante brasileira.?

Esse jogo parte de frases situadas em um proposito o comunicativo: perguntar e
responder sobre a rotina diaria. Para atender a esse fim, é necessario que 0s usuarios leiam as
perguntas, compreendam e respondam, sendo assim, a atividade integra habilidades de ler, falar
e ouvir. Tais aspectos remetem a Abordagem Comunicativa, visto que a esta focada em usos
linguisticos. Retomando anélise dos avancos tecnoldgicos e metodologicos, vemos que 0 jogo
3 explora os dois aspectos.

Por fim, teceremos a analise do ultimo jogo que constitui NOSSo corpus.

3.1.4 Jogo 4%

Como esclarecido no inicio do capitulo, optamos por analisar uma atividade de cada
tema encontrado com mais frequéncia: gramatica (jogo 1), vocabulario (jogo 2) e oralidade
(jogo 3). Além disso, achamos interessante fazer, ao final, a analise da Unica atividade de leitura
dentre as presentes da pagina inicial de busca. Pode parecer uma contradicdo, mas ha uma
justificativa para essa escolha: analisar um jogo, com foco na leitura e na escrita, que, do ponto
de vista metodologico, vai além das palavras soltas e da memorizacdo de estruturas.

O Jogo tem como titulo “Descri¢ao fisica — Quem sou eu?” e os contetidos abordados
sdo os inerentes ao género textual perfil. A atividade interativa é do tipo “Encontre a
combinacdo” (ver imagem 1, p.24). O jogo disponibiliza 9 cartdes, com nome e imagem de 9
personalidades ou personagens: Elvis Presley, Viola Davies, Harry Potter, Elsa, Sinterklaas,
Lambiek, Malala, Mary Kondo e Mérida. Acima deles, aparece uma descri¢do; o jogador deve

ler e associa-la a um dos cartdes, selecionando o escolhido. Ao clicar nele, recebera o feedback

22 Ademais, uma das palavras-chave para a busca dessa atividade é ptbr, que se refere ao portugués do Brasil.
23 \er Anexo 5, p.60
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se a resposta esta certa ou errada, em seguida aparece uma nova opcao de texto acima, para a
continuidade do jogo, que termina quando todos os cartdes sdo eliminados, ou seja, apos todas
as associacgdes serem feitas de forma correta.

Vejamos a tela inicial do jogo, na figura 5:

Figura 5: quarto jogo analisado (Descricao fisica — Quem sou eu?)?*
0:07 Tap the matching tile Yo J O

Sou jovem, tenho uma marca
de nascimento. Cabelos

‘ castanhos e lisos. Meus olhos
‘ sdo claros e uso 6culos.

q | e N
z ” \ v : : m 'a
& NS % k
e A | p
= = = Marie =
Viola Davis Malala Presley Konda Lambiek

DI

Descrigao fisica - Quem sou eu? = share

Quanto aos recursos digitais que o jogo disponibiliza, ha imagens dos personagens,
acompanhadas de seus nomes, inseridas em cartdes coloridos. As fotos/ imagens sao ilustrativas
e favorecem o entendimento do aluno, principalmente daquele que ndo conhece alguns dos
nomes. O texto se apresenta de modo dindmico, imitando um rolo de filme em movimento.
Cada novo perfil aparece da esquerda para a direita, desaparecendo ao seguir em frente, como
no rodar de um filme. Ha som: alertas que indicam erros e acertos, abertura/ fechamento do
jogo e introducdo de um novo texto.

Da mesma forma que foi verificado nos demais jogos, a interacdo s € possivel entre o
usuario e o computador. Trata-se de uma caracteristica da plataforma, que ndo dispbe de
recursos para possibilitar que cada individuo, a partir de um equipamento, possa acessar 0
mesmo jogo para disputar ou trabalhar coletivamente. Tampouco ha recursos que possibilitem
a interacdo com outros usuarios da lingua, falantes nativos ou néo.

No que diz respeito aos aspectos que se relacionam a ludicidade, o jogo disponibiliza a
pontuacdo final, a classificacdo dos jogadores, cronémetro e tem algo a mais, esta limitado a

trés vidas, ou seja, 0 jogador sé pode errar até duas vezes. Caso erre trés vezes, 0 jogo se encerra

24 Disponivel em: https://wordwall.net/resource/9670868/world-languages/descri%c3%a7%c3%a3o-
f%c3%adsica-quem-sou-eu. Acesso em 12 fev. 2022


https://wordwall.net/resource/9670868/world-languages/descri%c3%a7%c3%a3o-f%c3%adsica-quem-sou-eu
https://wordwall.net/resource/9670868/world-languages/descri%c3%a7%c3%a3o-f%c3%adsica-quem-sou-eu
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e contabiliza a pontuacdo. Como ocorre também nos jogos 1 e 2, o aluno pode ser, de certa
forma, autdonomo porque pode jogar sozinho e ter feedbacks em relagdo a erros e acertos.
Contudo, nessa atividade, o usuério ndo tem a liberdade de escolher seus caminhos e pular
etapas, necessitando seguir a sequéncia em que 0s textos sdo apresentados.

A depender do perfil dos aprendizes, pode ser que as personagens e personalidades das
cartas suscitem emocdes. Tanto no sentido da alegria, da familiaridade, quanto da raiva, a
depender das preferéncias de cada um. Considerando isso, € fundamental a possibilidade de
adaptacdo da atividade a partir dos interesses dos aprendizes e/ou da cultura da lingua-alvo.
Quanto a simulagdo, chama a atencdo, no jogo, a dindmica, que remete ao rodar de um filme
fotografico em que o usuério deve reconhecer as pessoas/ personagens, associando o perfil a
imagem/ ao nome.

Sendo assim, 0 Jogo 4, assim como o 3, ndo faz uma simples transposicéo de atividade
tradicional para o suporte digital. Notamos recursos diversificados relativos ao design e a
dindmica de uma forma geral, que demonstram que essa atividade interativa faz uso de
ferramentas tecnologicas, que favorecem a ludicidade.

Em relacdo a abordagem predominante, o foco esta na lingua escrita, 0 que poderia
lembrar a AGT. Entretanto, apesar de o jogo focalizar uma habilidade (a leitura), parece fazé-
lo para atingir a um proposito especifico. A atividade esta centrada no uso, a lingua é trabalhada
conforme os objetivos comunicativos do género textual perfil. Os textos mobilizam estruturas
no Presente do Indicativo (principalmente os verbos “ser” e “ter”, bem como “gostar”), com
adjetivos descritivos e avaliativos, substantivos referentes a partes do corpo, também o pronome
pessoal “meu’ e suas variagoes.

Como o aluno tem contato com a gramatica em uso, conforme um objetivo, podemos
observar uma predominancia da Abordagem Comunicativa. Vemos, que o aluno é exposto as
estruturas sintaticas e ao léxico da lingua a partir de textos que se categorizam dentro do género
textual perfil, sem palavras nem frases fora de contexto. Consideramos, entao, que esse jogo se
mostra produtivo ao ensino aprendizagem de portugués sob uma ética interacional-dialdgica da
lingua, em que o texto € o lugar de interacdo (KOCH e ELIAS, 2006, p.10).

Dessa forma, podemos afirmar que a atividade é interessante do ponto de vista

metodoldgico (ou pedagdgico)® e tecnoldgico/interativo, utilizando recursos adequados aos

5 Cabe ressaltar que esse tipo de atividade que parte de um texto, ndo como pretexto para o ensino de gramatica
nem para o ensino de categorias textuais, foi uma excecao dentro do corpus.
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objetivos de aprendizagem. Sendo assim, as atividades 3 e 4 se diferenciam dos demais jogos
(1, 2), ao explorar recursos que se relacionam aos dois aspectos.

No préximo topico, com base nos 4 jogos analisados, iremos refletir sobre as questées
tecnoldgicas e metodoldgicas a partir de um apanhado geral dos resultados obtidos na pesquisa,

3.2 Consideragdes gerais sobre 0s jogos analisados

Partindo do objetivo geral da pesquisa, 0 de investigar se 0s jogos digitais educacionais
para o ensino de linguas constituem um avanco tecnoldgico e metodoldgico, tecemos a anélise
de quatro jogos digitais da plataforma Wordwall. Para isso, examinamos 0S recursos
tecnoldgicos utilizados e averiguamos a presenca de pressupostos de abordagens metodoldgicas
para o0 ensino de linguas estrangeiras e de lingua portuguesa. A partir de um apanhado geral dos
resultados obtidos na pesquisa, apresentamos, neste topico, reflexdes gerais sobre as quatro
atividades analisadas.

Em relacdo aos recursos digitais?®, verificamos que foram pouco explorados nas
primeiras atividades: o Jogo 1 — Pretérito perfeito - Escolha a melhor opg¢éo (ptbr) — constitui
um questionario digital, com opgdes a, b e ¢ em cartbes coloridos; 0 Jogo 2 — Roupas do dia a
dia (ptbr) — se baseia em uma ilustracdo que parece propria de um livro didatico de idiomas,
associada a alguns movimentos. Apesar de haver, nos dois casos, elementos comuns a jogos
como cronémetro, feedbacks de erros e acertos, pontuacdo, classificagdo final, ha uma
transposicdo das atividades em papel para o suporte digital. Temos, entdo, conforme Kapp
(2012 apud SOARES, 2019), uma gamificacdo de estrutura, em que sdo inseridos elementos
proprios dos jogos, mas sem transformacao dos contetdos.

Em relacdo as duas Ultimas atividades, estas apresentam mais semelhancas com o
formato de um jogo: 0 Jogo 3 — Rotina - Conversacdo — parece chamar mais a atencdo que 0s
anteriores, por sua semelhanca com um objeto lddico, a roleta (e por recursos relacionados ao
layout e a dindmica); o jogo 4 — Descricdo fisica - Quem sou eu? — também, por seu design,
suas imagens e pelo movimento dos textos como num filme fotografico. Nesse caso, quanto ao
uso de recursos tecnoldgicos, podemos dizer que tanto a atividade 3, quanto a atividade 4 fazem

uso de tais ferramentas.

26 Estamos utilizando a o termo “recursos digitais” para englobar os parametros utilizados na anélise das
ferramentas tecnoldgicas dos jogos. (recursos multimodais, interagdo e ludicidade).
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No que diz respeito as abordagens metodoldgicas, 0 jogo 1 e 0 jogo 2 nos remetem a
Abordagem da Gramética e da Traducdo (AGT). Os dois tém foco na lingua escrita: o primeiro,
pautado em regras gramaticais e em frases descontextualizadas; o segundo, na memorizagéo de
palavras. Ja os jogos 3 e 4 refletem pressupostos tedricos da Abordagem Comunicativa: o
terceiro, por se relacionar a um proposito comunicativo e trabalhar habilidades de forma
integrada; o quarto, por trabalhar o Iéxico da lingua e estruturas sintéticas a partir de textos
conforme os objetivos comunicativos em questao.

Ao comparar as quatro atividades, notamos uma crescente quanto ao uso das
ferramentas digitais e quanto aos pressupostos metodoldgicos. Observamos que, por um lado,
os dois primeiros jogos podem ser vistos como atividades transpostas para o suporte digital,
refletindo préticas tradicionais de ensino, porém, com o uso do computador. Por outro lado, 0s
dois ultimos, constituem propostas mais interessantes para o ensino de PLNM, tanto quanto aos
recursos digitais, quanto em relacéo as perspectivas pedagoégicas.

Portanto, no corpus que compde este estudo, notamos, tanto a presenca de jogos que
podem ser mais motivadores e mais interessantes para atingir aos objetivos de ensino-
aprendizagem de linguas, quanto aqueles que chegam a se assemelhar a uma folha de atividades
em formato digital. Dessa forma, confirmamos a nossa hipotese de que 0s jogos digitais
educacionais podem se tornar uma mera transposi¢cdo do modelo tradicional de ensino para um
novo formato. Contudo, pudemos perceber formas de utilizar as ferramentas digitais para um

ensino ludico e pautado em textos.
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CONSIDERACOES FINAIS

Com o avanco das tecnologias, a educacdo ganhou novas ferramentas e novos
desafios. Em minha experiéncia como professora de lingua portuguesa como lingua néo
materna (PLNM), busquei muitos desses recursos, a fim aprimorar 0 processo de ensino-
aprendizagem. Em tempos de pandemia e de ensino remoto/ hibrido, pesquisei ferramentas na
internet que pudessem despertar o interesse dos alunos e favorecer o desenvolvimento de
habilidades linguisticas, desde entdo, comecei a me interessar por jogos digitais educacionais.?’

A partir do interesse pela introducdo de jogos digitais no ensino de linguas em seu
potencial para tornar o ensino mais produtivo e prazeroso, esta pesquisa foi concebida. E, junto
ao entusiasmo pelo uso desses elementos ludicos no processo de ensino-aprendizagem,
surgiram questionamentos que levaram a questdo-chave deste estudo: entender se 0s jogos
digitais educacionais para o0 ensino de portugués como lingua ndo materna tendem a ser mera
transposicédo de atividades didaticas tradicionais para um suporte digital.

Com base nos resultados obtidos, ressaltamos que € necessario observar se 0S jogos
digitais educacionais estdo sendo explorados em suas potencialidades, nos beneficios que
podem trazer ao ensino. E preciso analisar os recursos multimodais e entender os pressupostos
metodoldgicos ali subjacentes, verificando sua adequacéo as necessidades e ao perfil do docente
e de seus alunos. Essa, como qualquer ferramenta pedagogica, precisa ser alvo de analise por
parte do professor, tendo em mente que o fato de incluir esse tipo de atividades num suporte
digital ndo é suficiente para um ensino inovador.

Entendemos que se faz necessario, para os agentes envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem, um letramento digital constante. Olhar para as novas tecnologias e entendé-las
de modo critico, sabendo usar das ferramentas necessarias para adaptar e criar atividades sao
condutas fundamentais na era da tecnologia da informacdo. Nesse sentido, a gamificacdo
adaptativa (LEFFA, 2014) — com sistemas digitais abertos a adaptacao e a producdo de jogos —
vem ao encontro das particularidades de aprendizes e professores, que vdo desde questdes
culturais até questdes metodoldgicas.

A plataforma Wordwall, repositério do corpus desta pesquisa, apresenta atividades de
uso intuitivo que oferecem ao professor-autor a liberdade quanto ao uso dos materiais. Apesar
de dispor de jogos digitais simples, que, por vezes, se assemelham aos jogos de tabuleiro ou

outros formatos ndo digitais, permite a adaptacdo dos conteudos, da ferramenta interativa e de

27 Alterno, neste momento, para a primeira pessoa do singular de forma proposital, para compartilhar uma
experiéncia particular e descrever como se iniciou 0 meu interesse por esse tema de pesquisa.
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diversos aspectos do jogo, além da criacdo de novas atividades. Nesse sentido, mostra-se
interessante, poiso educador pode, assim, construir atividades conforme o perfil de seus alunos,
0s objetivos de aprendizagem e escolhas metodologicas.

Sobre o0 ensino de idiomas, entendemos, conforme Antunes (2016, p.52), que “... um
programa de ensino de linguas, comprometido com o desenvolvimento comunicativo dos
alunos somente pode ter como eixo o texto (...)”. Sendo assim, 0 ensino de lingua portuguesa
como lingua ndo materna precisa partir do texto, deixando de lado antigas praticas relacionadas
a memorizagdo de regras gramaticais e & analise da lingua a partir de palavras ou frases
descontextualizadas.

Compreendemos a lingua como interacdo e podemos ver na internet, nas redes sociais,
ferramentas que favoregcam os contatos linguisticos. Retomamos Tomlinson & Masuhara
(2005), que relacionam aos materiais digitais as oportunidades interativas e de colaboragédo
oferecidas pela Rede Mundial de Computadores, e Oliveira (2013), que ressalta a possibilidade
de ampliar a interacdo com os usuarios do mundo todo. Dessa forma, jogos digitais educacionais
que contenham esse tipo de ferramenta podem favorecer o ensino de linguas ndo maternas,
ampliando as possibilidades de ler e ouvir auténticos da lingua-alvo, e de interagir diretamente
falantes nativos ou néo.

Quanto a ludicidade, conforme Aradjo (2011), tem relacdo com aquilo que se faz com
prazer e deve ser entendida como essencial as necessidades do ser humano. No intuito de
utilizar/criar/adaptar jogos digitais para um ensino de linguas mais motivador, permeado pelo
ludico, e que atenda aos objetivos de ensino-aprendizagem, o professor pode atingir os alunos
e ser atingido. Enquanto estes se envolvem e encontram satisfacdo nas atividades escolares, o
professor sente-se pleno ao perceber o envolvimento da turma durante uma aula. Sendo assim,
podemos pensar nas contribui¢bes da lucididade dos jogos digitais também para professores-
autores, no mesmo sentido que reflete Leffa (2019).

Em geral, um professor iniciante nas midias digitais ndo comecara esse tipo de trabalho
a partir de jogos mais elaborados, como os jogos de RPG ou simuladores, com narrativas, fases.
Por isso, ressaltamos que, mesmo no inicio do caminho das multiplas possibilidades
tecnoldgicas, a depender da elaboracdo e da metodologia adotada, os jogos podem ter seu grau
de ludicidade, equilibrando prazer e aprendizado. Cabera ao docente, portanto, trilhar o
percurso da inovacdo, com criatividade, curiosidade e liberdade (FREIRE, 2000).

Conforme Tomlinson & Masuhara (2005), consideramos fundamental refletir sobre as
estratégias de aprendizagem que os recursos digitais possibilitam e sobre as formas de aplicar

e significar os contetdos. Diante disso, avaliamos a problematizacdo apresentada nesta pesquisa
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como um ganho, a medida que nos desperta 0 senso critico quanto ao uso de jogos educacionais
digitais no ensino de portugués para falantes néo nativos. Ressaltamos, assim, a importancia de,
em pesquisas futuras, dar continuidade a reflexdo sobre tais ferramentas em seu potencial para

0 ensino de portugués como lingua ndo materna.
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ANEXO 1 - Atividades que apareceram na primeira pagina de busca pelo termo lingua

portuguesa como lingua n&o materna®

Portugués A1 - Perguntas
revisao

Random cards by Anagoulart

[Aduies | [Warld Langusges

|Fartugués Lingua M3o-tatarna |

[(Precr

ngua Portuguesa

o Perfeita AAS |

[Bres=nts simat=s |

Rotina - Conversacao
Random wheel by Anagoulart

[Adutes | [ Jawen= Aduras | (18- 18 |

[ Partuguds Lingus M3o-hiaterna |

Zua Portuguess

[Farcuzuds Para Faiantes D= Outras Lingd

[tar) [(WasstuEna) (=1

| Wove Awenida Braszil 1 | [ Rotina

10000« recults far ‘partugu@s lingua ndo materna’

Portugués A1

Randorm cards by Anagoulart

[Aduit= | [ Lingua Partuguesa

| Bartuguds= Lingus MSo-hiaterns

VERMELHO
MARSCM 7 CASTANHO
ROSA 7 COR DE-ROSA
Py

wERDE

ROXO

AnaRELO

PRATEADO

DOURADD

FETO

BRANC

L

o
CINZA £ CONZENTO
LARANSA £ COR-DE-LARANJA
As cores

Match up by Anagoulart

[

[(Porcugués Lingus D= Heranga |

warld L Prezente Simples
[ J [

| Partuzué=

nzus MEo-hdaterns |

| Aretérito Aerfeito ARS |

wocabulario - DivisSes e
objetos de casa [pitpt)
Labelled diagram by #Anagoulart

| Bartugus== | | Bter | | Bt |

Roupas do dia a dia (ptbr)
Labelled diagram by Anagoulart

[12-186 | [Adult= | [ Lingua Partuguesa |

Portugués

nEus D= Heranca |

Portuzuds Lingua M&o-hiaterna |

| [woria L

1[2]

Portuguese | [waorld Languages | [ 21 |

(A= care: |

AcessOrios que se
usa nas orelhas:

[ ] - |

FLNM - Roupas e acessarios
e partes do corpo [pthr)
Quiz by Anagoulart

[
[
| Portugu@s Para Falantes De Outras Linge
[
[

“Roupas |

Ontemn,
eu
(estudar) muito.

Pretérito perfeito - Escolha a
melhor cpgao (pthr)
Quiz by Anagoulart

[#duits | [Jowens Aduitas | [ 16-18 |

[12-16 | [Aduits | [ Wwarid L ]

[12-16 | [Aduizs | [ Gramatica |

zua Portuguesa

Portugugs Lingua M3o-hiaterna |

| Fartugugs Lingua N&o-taterna |

“Lingua Partugussa | [ Roupas |

Portuzu@s Para Falantes Oe Outras Linzy

[ Partes Do Carpa |

(Rertoguese) [#1 ] (22 ] [Maragia)

O cachorro esta
da caixa.

FLMM - Fosigcbes Espaciais e
preposigides
Quiz by Anagoulart

| 12-18 || Adults | | Lingua Portuguesa |

| Portugu@s Lingua Mio-Materna |

Rartugus Mo bunda |

Ele (comprar)
um computador novo.

Fretérito perfeito simples
[pps) - Verbos regulares
Quiz by Anagoulart

COZINHA

QUARTO

BANMEIRD

Moveis e partes da casa -
onde fica o/ ... 7 [(ptbn
Group SOt by Anagoulart

[ Portugugs Lingua No-taterna |

zua Portuguesa

| Portugu®s Para Falantes De Outras Linzw

[ Bartuguss= | [ Aear
[Warld Languages | [ A2 |

[ Pretérita Parraita FRS |

Sou moreno, tenho os
olhos pequenos e azuis.
Meus cabelos 530 lisos,

escuros quase pretos.
Meu sarriso ¢ charmosal

bl - [+ [ 1SR

Descrigao fisica - Quem sou
eu?
Find the match by Anagoulart

| Adultz | | Jowens Adultos || 16 -18 |

| 12-18 || Adults | | Jovens Adultos |

| Adults | | Personalidades |

| Gramatica | | Lingua Portuguesa |

[Parcuguess | [Ward L I3

| Portugu@s Lingua M3o-Materna |

| 18 -18 || Additional Language |

| Lingua Portuguesa

| Posiciies Espaciais E Preposichies |

| Portugu@s Para Falantes De Outras Lingt

| Linguas Estrangei

as

mMapa do Brasil - Estados e
Capitais
Labelled diagram by Anagoulart

| PtPt || waorld Languages | | A2 |
| Gramatica Ativa 1 |

| Aretérito Perfeito APS |

Euﬂ moupss  Caaoos Acessarios
ey

2
el
o

=

v

DECERH

Roupas, calgados e
acessarios [ptpt)

Categorize by Anagoulart

|12 -16 || Adultz || Jowens Adultos |

| 12-16 || Adultz | | Lingua Portuguesza

|16 -18 | | Geozraphy |

| Lingua Portuguesa

| Portugu@s Lingua De Heranga |

[Portuzugs Lingd| Adults fica |

| Portugu@s Lingua M3o-Matema |

| Portugu®s Lingua De Heranga |

| Partugu@s Lingua M3o-Materna |

| Partugu@s Para Falantes De Outras Lingt

Partuguese | [Warld 1 ]

Partes Do Corpo || A3 ]

| Portugu@s Lingua Mio-Materna | | PtEr

| Maoradia || Maveis || Werbo SER |

[
[
| Partugués Mo Mundao |
(

Perzonalidades | | Descricdo Fisica

[ —— Py — .
1 — .
Wocabulario - Partes da casa

[Ptpt)
Find the match by Anagoulart

Roupas - O que eu visto
quando faz frioscalor?

Random wheel by Anagoulart

| Adults | [ Jowens Adultas | [ 16-18 |

| Adults | | Wwaorld Langusges |

| wvarld Languag=s |

| Partugu@s Lingua MEo-Materna |

| Portugu@s Lingua MSo-hiaterna |

| Lingua Portuguesa | | Portugoese |

| Portugu@s Para Falantes De Outras Lingt

| Portuguese |

| Portugu@s Lingua M&o-Materna |

[Partugu=sa | (A1 ]

| Portugu#= Rara Falantes De Outras Linzu

| Partugus Mo Mundo || Roupas

[(Bear | [Vocabuiéria | [Erasi |

[Veastudria |

28 Disponivel em:

| Portugu@s Para Falantes De Outras Lingt

| Portugu@s Pars Falantes D= Outras Lingu

| Roupas= |[ A1 || Portugus Mo Mundao |

| PtPt | | Wocabulério |

[Partugués Na Munda | [Moradia

| westudrio |

https://wordwall.net/community?localeld=1046&query=portugu%C3%AAs%201%C3%ADNngua%20n%C3%
A30%20materna. Acesso em: 10 fev. 2022


https://wordwall.net/community?localeId=1046&query=portugu%C3%AAs%20l%C3%ADngua%20n%C3%A3o%20materna
https://wordwall.net/community?localeId=1046&query=portugu%C3%AAs%20l%C3%ADngua%20n%C3%A3o%20materna

Trabalhamos muito

o ano todo
possamos garantir nossa
participagdo nos lucros.

A para que caso

Presente de Subjuntivo -
Conjungies e locugdes
Quiz by Anagoulart

[aduies | [ Jowens Aduitas | [ 16-18 |

| Gramatica |

| Partugu@s Lingua MSo-kiaterna |

Fatos sobre o passado - pps
[ptpt) f As férias do Miguel
Unjumble by Anagoulart

| aduies |

| Portugu@s Lingua Mio-haterna

| Partugu@= Para Falantes Oe Outras LingL

| Portugu#s Para Falantes De Outras Lingu

| Gramatica | | PPt |

| Prar | | waorld Languages | [ 81 |

| Gramarica Ariva 1 |

| Movo Avenida Brasil 3 |

| Subjuntivo - Presente Do Subjuntivo

Tempos compostos do
subjuntive: pratica oral
Open the box by Romulocraveiro

| Linguaz Estrangeiras

ngua Portuguesa |

| Portugugs Erasilzira |

| Pretéritn Perfeito APS || A2 |

| Portugugs Arusi1 || Fari

Tomara que
eles ja .........

Tempos compostos do
subjuntive
Quiz by Romulocraveiro

| Lingua Portuguesa |

| Linguaz Eztranzeiras

| Portugugs Coma Lingua Adicianal |

| Portuguds Comao Linzua Adi |

| Portugueszs Languag= | | Subjuntiva |

Este
& Obama,

1 eesta &
a esposa

A Michele.

JRSRE rinns SN oo ] secces (RS

Pronomes possessivos -
pertugués brasileiro

Find the match by Romulocraveiro

| Ad

nal Language

| Lingua Portuguesa

| Linguas Estrangeiraz

| Fortugus Comao Lingua Adicional

| Fortugue=se Languag=

| Fronomes= Pozzezzivos |

O que é complemento
nominal?

Maria comeu
uma pizza.

Revisao Portugués
Quiz by Prof1is6

ingus Portugu=szs |

Esse trecho € de um:

Conferéncia de Portugués
Quiz by Affsaferson

| Lingua Portuguesa |

Revisao de Portuguds
Quiz by Steffanykrychak

zua Portuguesa |

COLETA SELETIVA
Matching pairs by Escolajmiranda Quiz by Anagoulart

| Maternal {Créches) |

Formacgaoc do plural [&1)

| 12-18 || Adults | | Jovens Adultos |

| Partugu@s Lingua M3o-Materna |

| Portuzués Para Falantes Oe Outras Lingo

ngus Portuguesa || PORTUGUES | | Portugueze Langusge || PtEr || PtPt |

| A1 || Plural Dos Substantivos |

o Rafaela professora é .

Wocé conhece o Brasil?
Random whesl by Giseldarpersira verbo SER e ESTAR

[Farcuzués Ungua Estrangaira |

| Portugués Lingua Estrangzeira

onhece o Brasil

Gramatica - Frases com o

Unjurmble by Anagoulart
| Adults || Jovens Adultos || 16 - 18 |

| Gramatica |

| Partugués Lingua Mio-Materna |

| Portuzués Para Falantes Oe Outras Lingo

| PtEr || PP || A1 |

| Movo Avenida Erasil 1 |

| Arazante simpies || varbo ESTAR

| werba SER |

C

CPLF - Comunidade dos

Open the box by Samantharaben Paises de Lingua Portuguesa

Labelled diagram by lprmorais

| PLMMrAT-AT |

| Portuzu@s Lingua M3o Materna

Qual das frases da a
ideia de comparagao?

Portugués 6° Ano [Ta facil em Adjetivas, comparative e

superlative

Gameshow quiz by U4930305% Quiz by 159372

Lingua Portuguesa

| Ling 2z |

| Elernentary 3chool ||

| Ensino Fundamental | |

| Enzino Fundamental 1l |

| Elernentary chool |1 | | Enzino Médio |
| High Schoaol | | Ensino Técnico |

[ ilian And Portugu Li

| Educacin E Treinamenta |

| Education And Training |

| Essay Studies | | Lingua Portuguesa




Marque a alternativa
que é o sujeito (agente)
da frase: O garoto
solitério n&o podia
nem comer direito

[Solrio] garo |

o

As Vozes Verbais Revisao Portugués

Open the box by Ednamariags? Quiz by ¥ladxy

Ensino Fundamental I Ensino Fundamental |

Lingua Portuguesa | Portuguds | Lingua Portuguesa

pétria lingua Minha

é portuguesa a .

portugués Conjugacao de verbos
Unjumble by Juliamargaridad Gameshow quiz by Isamatosmalojo
Fn&ugﬁis |

o que & a Condicional
na lingua portuguesa

Jogo do ES e EZ

Group sor

Portugués

Patricial357 Quiz by Larissa37

Ensino Fundamental |

Brazilian And Portuguese Literatures
Educagdo E Treinamento
Lingua Portuguesa | | Literaturas |

anugués VFnrtuguese Language

Trabalho de Histéria de

Portugués
Portugués

Maze chase by Rebeca5s
Maze chase by Luizagranato

Histaria Er;gua Portuguesa

Literaturas |

Portugués

Quiz by Sillimadias
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quals sio os
pronomes pessoals’

LEIA AS QUADRINHAS E portugués
ENCONTRE O PAR.

Gameshow quiz by 132020034%
Matching pairs by lavnedigital [fiGeis sses |
LINGUA PORTUGUESA

VLVinguaVPnrtuguesa

froeows ue] e | oo ||

Alimentacgao - portugués

Portugués- trava- lingua
brasileiro

Open the box by Icleiabsantos2®
Find the match by Romulocraveiro

7I:ingua < Estra ngeiras

B n’r’t’ugu &s Brasileir
[Po ﬁuéu &= Camo Li ﬁgﬁa Adicional

[Po rtuguese Language

L] - ]
Eu gosto de escutar musica

meu quarto.

Preposigao em e variagfies -

Rotina Portugués
Rio & Learn Portuguese ...

Missing word by Clogomes1
Missing word by Rioandlearn =
ez plpEsa)
| Portuguese | Fnrtugués || PLE |
[ Additional l;aﬁguagg |
| Lingua an;guesa;‘

| F;t:g];se ungu;g; |

Qual a
finalidade de
um conto?

Contar
histérias

Sobre a linguagem
verbal e ndo verbal,
é correto afirmar:

PORTUGUES

Quiz by Dorcelinapedago

Contar
istorias reais




O que é
ditongo ?

PORTUGUES
Quiz by Rosangelald

Atividade portugués
Gameshowr quiz by Fhikoromanod2
| Ensina Fundamental | |

[Ensina Fandamental 11|

| Lingua Portuguesa |

| Portuguese Language |

Poor G o5 professeres
e3tdo olhando ?

5
:OQ.QGGW\
e ot i i

Mim - Comigo - Conosco

Win or lose quiz by Ricandlearn

| Portuguesze | | Portugués || PLE |

| Rinandlearn || Additional L |

Revisao de Portugués
Match up by U2G248682

| Enzino Fundarmental | |

| Lingua Portuguesa |

E Mene final de paavra

¥ thraco fechado o al

Classifigue as palavwras
Group sart by Samantharaben
| Portugu®s Lingua Estrangeira |

| Portuguese Language |

Rio & Learn: Problemas de
saude

Wordsearch by Ricandlearn

| Portuguese || Portugués || PLE |

| Brazilian And Portuguese Literatures |

| Cognitive Skills || Lingua Portuguesa |

| Linguas Estrangmiras |

| Portuguese Language |

| Rioandlearn || Lingua Portugusza |

As palavras abaixo estdo sem acento.
Quais delas possuem acento?

Revisao de Portugués
Quiz by Terceirod
| Enzino Fundamental | |

| Lingua Portuguesa |

Classifique as palavras
Group sart by Samantharaben
| Portugu®s Lingua Estrangeira |

| Portuguese Language |

pode melhor escola ___

ir @ ndo para Pedro .

Uso do MAS, MAIS E MAS

Unjumble by Marialcossart

| Portugués |

48

Rio&Learn: Preposigdo de

Gameshow quiz by Ricandlearn
| Portuguesze || Rortugués | | PLE |
[ n || Additianal | |

| Brazilian And Portuguese Literatures |

| Lingua Portugue=a

| Linguas Estrangeiras

Wocabulario misica "Um
indio"
Random wheel by Thalia3s

| Enzino Superior |

| Portugu&s Comao Lingua Estrangeira

| Enzino Fundamental Il |

| Add

onal Language |

Exercising in Portuguese - 1/
Exercicios fisicos em ...

Find the match by Romulocraveiro

| Additional Language |

| Portugu&= Como Lingua Adicional |

| Atividade Fizica |

| Exercising In Portuguese |
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ANEXO 2-Jogo 1%

Ontem, eu
(estudar) muito.

A C
E

K7
10f20 > < e

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéao (ptbr) & share
0:46 JO

Vocés (seguir)
as instrucoes?

B
seguiu § seguiram
B8 <] 20f20 > <) R
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéao (ptbr) & share
0:58 v

Quando vocé
(vir) para o Brasil?

B <] 30f20 > ) 52

~ Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) & Share

29 Disponivel em:https://wordwall.net/resource/9718101/world-languages/pret%c3%adrito-perfeito-escolha-a-
melhor-op%c3%a7%c3%a30-ptbr. Acesso em 13 fev. 2022,



1:21 v

A gente (comer)
a feijoada toda.

comemaos comi comeu

< 4of20 > ) e
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) & share
1:33 v

A neta (ganhar)
um presente do avo.

B <] sof20 > <Rk
‘ Pre_ggrpj:o perfeito - Escolha a melhor opgdo (ptbr) & share
1:44 /O

NOs nao (fazer)
a licao de casa.

e fizemos fizeram

B <] 60f20 > 572

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) & share

fiz

50



1:57 s

Eu sempre
(querer) conhecer o Rio!

A quer 5 quis ¢ quiz

B8 < 70f20 > O
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) & share
2:06 /O
Por que vocé ndo
(responder)

a minha pergunta?

respondeu respondl respondo

B <] 8of20 > = g
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) 2 Share
2:13 J o
Eu nunca (conseguir)

visitar a Amazonia.

A B

consegue § conseguiu § consegui

B < 90f20 > ) Jadke

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) & share

51



2:21 Jo

Vocé (ver) o filme
"Cidade de Deus"?

A Vemaos 5 VIU
B <] 100f20 >
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) 2 Share
2:31 v

(entender) a pergunta.

A
entendeu

<] 11of20 >
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéao (ptbr) & share
5:53 Jo

(dizer) para vocé?

|IIHH%H|III‘IIIHHHH!III'HHHHHIHHHiI

<] 120f20 > <D

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéao (ptbr) & share

E C
q)) | |

52



6:00 s O

O mecanico
(abrir) a oficina cedo hoje.

» abro = abrio abriu

B <] 130f20 [> DI
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) & share
6:07 v
Ela (nascer)

em dezembro.

A
nasceu nasceram
El d

<] 140f20 > Disd
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) 2 share
6:14 v
Onde vocés
(aprender)
portugués?

A C

aprendemos j| aprenderam aprende

B < 150f20 > L«

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgao (ptbr) = share

53



6:23 v

Quem __ (pegar)
a chave do carro?

A B

(=] <] 160f20 > = Tt
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) & share
6:32 v

Quando eles
(ir) embora?

~ foi I (V] foram
B < 170f20 > ) 52
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéao (ptbr) & share
6:41 s 0

Ontem ele
(receber) o salario dele.

A recebi 8 recebeu c recebe

(=) <] 180f20 [> OIS

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgédo (ptbr) & Share

54



6:49 /0
NOs sempre
(acreditar) em vocé!
A B (
acreditei acredita acreditamos
B < 190f20 > T
Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) & share
6:57 s 0

Ela sempre
(ser) muito educada.

fui 5 foi ser

B <] 200f 20 O

Pretérito perfeito - Escolha a melhor opgéo (ptbr) FY

Share

55



ANEXO 3 — Jogo 2%

Rotulos

1. Suéter

2.  Saia(jeans)

3. Botas

4, Moleton

5.  Calgas {jeans)

6. Meias

7. Casaco

8. Vestido

9, Sapatos (de salto alto)

10. Oculos

30 Disponivel em: https://wordwall.net/create/editcontent?guid=650e935ceee94d22ac5haf2dbe4 7545f. Acesso
em 14 fev. 2022.
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https://wordwall.net/create/editcontent?guid=650e935ceee94d22ac5baf2dbe47545f

11.

12.

13.

14,

15.

16.

17.

18.

Gravata

Camisa (social)

Paletd

Calcas (de alfaiataria)

Boné

Camiseta

Short

Ténis
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ANEXO 4 - Jogo 3*

Instrugdo

Faga uma pergunta ac colega

10.

11.

12.

13.

14.

15.

A gue horas vocé almoga?

Que horas sao?

Como vocé vai a universidade ou ac trabalho?

Vocé acorda cedo ou tarde?

Com guem vocé toma o café-da-manha/ o pequeno-almogo hormalmente?
dias da semana vocé trabalha ou estuda?

O que vocé faz aos sadbados a tarde?

Que tipo de esporte vocé pratica?

A gue horas vocé acorda amanha?

Aonde vocé vai amanha ao meio dia?

Vocé toma "Tropical" ou Coca-Cola?

O gue vocé detesta de sua rotina?

Aonde vocé vai depois da aula de portugués?

Vocé fica em casa aos domingos?

Vocé prefere cha, café ou leite?
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ANEXO 5 — Jogo 4%

0:08 Yo /O

Meu nariz é grande. Sou
careca e tenho olhos pequenos
e pretos. Sou alto e tenho uma
barriguinha. Gosto de cerveja.

"
A%

Marie Elvis
Kondo Presley

E) £p) 83

Descrigao fisica - Quem sou eu? & Share

Viola Davis Merida

2:22 Tap the matching tile YV /1

Sou jovem, tenho uma marca
de nascimento. Cabelos
castanhos e lisos. Meus olhos
sao claros e uso 6culos.

oy
Ve

Marie Elvis
Kondo Presley

Harry

Malala Viola Davis Potter

kA
ey
Descrigao fisica - Quem sou eu? & share
2:52 oY /2
Tenho olhos pequenos e
castanhos. Meus cabelos
sdo escuros e compridos.
Sou jovem e ativista.
| - f g
- Viola Davis
KA
= )y
Descrigdo fisica - Quem sou eu? 2 share
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3:10 YYY /3

Gosto de cantar. Sou
baixa e magra. Meus olhos
sao claros e sou loira.

¢
ﬂf:‘;::y Viola Davis Merida
K2
OIS
Descrigao fisica - Quem sou eu? & share
3:24 Tap the matching tile YoV /4

Sou moreno, tenho os olhos
pequenos e azuis. Meus cabelos
sao lisos, escuros quase pretos.

Meu sorriso é charmoso!

Sinterklaas

E) & £

Descrigao fisica - Quem sou eu? 2 share

5:46 YooY /5

Sou alto. N&o sou loiro, sou
grisalho. Tenho barba grande
e branca. Sou sério mas
gosto de brincar também.

Viola Davis Merida Sinterklaas

8 & 52

Descrigao fisica - Quem sou eu? & share
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7:29 Tap the matching tile

Meus cabelos sdo pretos
e lisos e uso franja.
Tenho olhos pequenos.
Estou sempre a sorrir.

il

Marie
Kondo

E

Descrigao fisica - Quem sou eu?

7:55 Tap the matching tile

Meus cabelos sdo crespos,
escuros. Meus olhos sao
pretos e grandes. Sou alta
e meu sorriso € bonito!

Viola Davis Merida

8

Descrigao fisica - Quem sou eu?

8:26 Tap the matching tile

Meus olhos sdo azuis.
Sou ruiva e meus cabelos
sdo encaracolados.
Sou valente e corajosa.

E

Descrigdo fisica - Quem sou eu?

YY® J/ 6

el

& Share

YoV /7

& £

& Share

YV v 38

& 5

& Share

61



