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Abstract. This work deals with the use of gamification concepts in the
"Portugués Divertido" project applied in the 2nd and 3rd year classes of the
IT Technician course at IF Goiano - campus Morrinhos. The project presents
the interdisciplinarity of the technical disciplines of the computer science area
with the Portuguese discipline, through the development of games by the
students themselves in order to integrate the knowledge of the areas and to
facilitate the exchange of knowledge among the students of different levels.
The main objective of the project is to improve the transposition of knowledge
of the Portuguese subject through the gamification developed by the students
themselves.

Resumo. Este trabalho trata do uso dos conceitos de gamifica¢do no projeto
“Portugués Divertido” aplicado nas turmas de 2° e 3° anos do curso de
Técnico em Informatica do IF Goiano - campus Morrinhos. O projeto
apresenta a interdisciplinaridade das disciplinas técnicas da drea de
informatica com a disciplina de Portugués, através do desenvolvimento de
jogos pelos proprios alunos de forma a integrar o conhecimento das areas e
propiciar a troca de conhecimento entre os proprios alunos de niveis distintos.
O Objetivo principal do projeto é melhorar a transposi¢do de conhecimento
da disciplina de Portugués por meio da gamificacdo desenvolvida pelos
proprios estudantes.

1. Introducao

O ensino da lingua materna ndo foi e ainda ndo ¢ uma tarefa facil para os profissionais
da area da educagdo, principalmente os que ministram disciplinas como gramatica,
literatura e redacdo para os cursos técnicos profissionalizantes na area de informatica.
Isso ocorre devido a diversos fatores como, por exemplo, as variagdes que a lingua sofre
por questdes regionais, culturais, sociais etc., a distdncia que existe entre a norma culta
da lingua escrita e a falada pela populacao e a linguagem denominada como “internetés”
utilizada com grande frequéncia nas redes sociais e e-mails pelos alunos cursantes, entre
outros aspectos ¢ uma mostra disso.

Essas dificuldades em se trabalhar com essas disciplinas, a nivel do ensino
médio profissionalizante, se expressa principalmente pelo grande numero de regras que
fazem parte do bem falar e escrever. A distancia que hé, na maioria das vezes, entre a
forma de se falar e a de se escrever e, por ultimo, a barreira que a maioria dos alunos
criam para aprender as normas referentes a acentuagao, ortografia, concordancia e etc.

Desde as séries iniciais, uma grande preocupagdo dos professores de Lingua
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Portuguesa se refere aos “erros” de ortografia e consequentemente a auséncia de um
vocabulario adequado. Esse ¢ um problema que muitas vezes ¢ detectado logo nas
primeiras séries do ensino fundamental, mas que na maioria dos casos ¢ “postergado”
pelos professores e pelos alunos para as séries seguintes, 0 que agrava o problema e
dificulta ainda mais a aprendizagem, principalmente na formagao profissional, onde a
formagdo exige que o egresso do curso técnico saiba se expressar de maneira correta,
seja na expressao oral com o uso correto de termos técnicos, seja na escrita de relatorios
e/ou laudos da érea.

A justificativa para essa atitude ¢ que ndo ha nenhum método adequado para
solucionar esse problema, ou que os métodos tradicionais, como o ditado, a copia € a
leitura ja ndo prendem mais a aten¢do do aluno frente a diversidade de novos atrativos
interativos do mundo moderno. Assim essas ferramentas ndo surtem mais os efeitos
esperados ¢ a eficacia desejada.

Refletindo sobre as dificuldades de escrita e o vocabulario dos alunos do curso
Técnico em Informatica do IF Goiano - campus Morrinhos e visando transformar essas
dificuldades num ponto de interesse dos mesmos € que se apresentou o projeto
Portugués Divertido para se trabalhar com jogos, uma atividade ludica utilizada por
diversas pessoas em todo o mundo por ser divertida, de baixo custo e facil acesso.

O projeto promoveu a interdisciplinaridade da matéria de Portugués com
diversas disciplinas da area técnica, como Algoritmos e Logica de Programacgao, Banco
de Dados, Desenvolvimento Web, Desenvolvimento de Projetos para a criacdo de
aplicativos Web visando solucionar as dificuldades de escrita e vocabulério
supracitadas.

Para Piaget (1976), o jogo ¢ uma atividade preparatoria util ao desenvolvimento
fisico do organismo. Através do jogo o individuo testa suas capacidades intelectuais,
melhora a concentracdo e adquire mais conhecimento. Esses conceitos sdo a base para
propostas de teorias mais modernas no uso de tecnologias para a educagdo como o
conceito de Gamificacao [Fardo 2013].

Segundo Antunes (2003), o jogo ¢ o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias, permitindo que o individuo realize tudo que deseja. Através do jogo o
individuo tem a possibilidade de adquirir conhecimento e se divertir, tornando o
processo de ensino — aprendizagem agradavel.

O jogo ¢ um recurso extremamente favordvel ao trabalho do professor, pois
aborda diversos temas, que vao desde conhecimentos gerais a literatura romantica e
moderna, sendo possivel trabalhar diversos temas dentro da disciplina de portugués
como também em outras disciplinas de outras areas de conhecimento como geografia,
histéria, fisica e demais temas transversais importantes para a formacao civica e
académica do aluno do ensino profissionalizante, proporcionando a tdo discutida
interdisciplinaridade.

Assim o projeto do Portugués Divertido visa utilizar os conceitos de gamificacao
de forma a potencializar o ensino do contetido da disciplina de portugués através da
implementa¢do de aplicativos por meio dos conhecimentos adquiridos pelos alunos a
partir das disciplinas técnicas de logica de programacgdo, projeto e banco de dados.
Atacando as principais dificuldades identificadas no ensino tradicional da disciplina o

564



i e
’2017

que sempre apresentou grandes dificuldades para a transposicdo do conhecimento
formal para alunos do curso técnico em Informatica. Logo o uso dos conceitos de
gamificacdo se mostram como uma estratégia interessante e até entdo inexplorada para a
motivagdo do estudo do portugués através da unido do conhecimento técnico e do
ensino médio regular numa aplicagdo pratica. Neste artigo serdo relatados os resultados
parciais do projeto, as dificuldades encontradas e os ganhos para os alunos quando os
mesmos desenvolvem aplicativos, utilizando os conceitos de gamificacdo, para abordar
os contetidos de uma disciplina do ensino regular.

Para melhor compreensao do trabalho no artigo inicialmente sera abordado os
conceitos de gamificacdo e gamificagdo na educacao. Na se¢do seguinte sera explanada
a metodologia utilizada, destacando as técnicas e ferramentas usadas durante o projeto e
por fim serdo apresentados as conclusdes ¢ os resultados encontrados até o presente
momento para o projeto, que ainda se encontra em desenvolvimento.

2. Gamificacao na Educacao

O projeto do “Portugués Divertido” foi balizado nos conceitos de gamificagdo, pois o
mesmo apresenta elementos que trazem uma dinamica no processo de ensino-
aprendizagem que condiz com as expectativas e anseios dos alunos que cursam o
Técnico de Informatica. Navarro (2013) afirma que a gamificacdo (gamification), ¢ um
fendmeno que ainda ndo possui uma defini¢do exata, mas tedricos e desenvolvedores de
jogos a definem como a “aplicacdo de elementos, mecanismos, dinamicas e técnicas de
jogos no contexto fora do jogo” [Navarro 2013].

Da mesma forma Fardo (2013), por sua vez, define a gamificacdo como a
utilizacdo de conceitos, estratégias e pensamentos dos jogos em contextos reais do
cotidiano. Esses elementos, técnicas e€ mecanismos sdo caracteristicas comumente
encontradas nos jogos, € que os tornam motivadores, desafiantes e divertidos, o que
explica o empenho e horas gastas por seus jogadores. Desempenho esse que se
transformado na aquisi¢do de conhecimento proposto pelas disciplinas curriculares do
curso técnico fariam com que os egressos tivessem uma formacdo profissional muito
mais rica e completa. Navarro (2013), exemplifica esses elementos, mecanismos,
dinamica e técnicas de jogos dos quais a gamifica¢do faz uso, sendo alguns deles:
desafios, regras, metas claras e bem definidas, pontos, troféus e niveis sdo fundamentais
para se atingir os objetivos propostos pela gamificacao.

O objetivo principal da gamificagcdo ¢, portanto, que individuos em contextos
profissionais, sociais ou educacionais, entre outros, tenham um “grau de envolvimento e
motivacdo que normalmente encontramos nos jogadores quando em interacdo com bons
jogos” [Fardo 2013]. Apesar da gamifica¢do ndo exigir a utilizagdo das tecnologias, ou
a construgao de um jogo digital, foi justamente a popularizagdo destes que fez emergir o
fendmeno. “O avango e popularizacdo das tecnologias foi o que possibilitou a aplicag@o
de todos os recursos necessarios para implementar agdes e projetos de gamificagdao”
[Navarro 2013].

A ideia de se utilizar a gamificagdo na area de educagdo profissional ¢ baseada
na resolu¢do de um problema real, que trata exatamente de manter os alunos das novas
geragdes - chamada por alguns autores de “geracdo gamer” [Fardo 2013] ou nativos
digitais [Lacerda 2016] - motivados e empenhados no aprendizado de matérias classicas
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como no caso do Portugués. Assim aproveitando dessa caracteristica da “geragdo
gamer” ¢ a popularidade dos jogos, a gamificacdo na educacdo ¢ processo natural e
extremamente rico no método de transposi¢ao do conhecimento [Fardo 2013].

Sheldon (2012 apud Fardo, 2013), diz que o fendmeno da gamificagdo “vem se
espalhando pela educacdo, aplicado como estratégia de ensino e aprendizagem, dirigida
a um publico-alvo inserido na chamada “geragao gamer”, e existem resultados positivos
sendo obtidos” nesse ambito [Fardo 2013].

A potencialidade de aplicagdo da gamificacdo na educagdo se explica pelo fato
de que as geragdes mais novas crescem interagindo com tecnologias e com jogos desde
a primeira infancia, devido a popularizacdo dos smartphones e tablets, e portanto as
metodologias e linguagens desses sdo naturalmente aceitas por esses individuos [Fardo
2013]. Além disso, a popularidade dos jogos esta relacionada ao fato de que os mesmo
sdo divertidos, extremamente motivadores, gerando uma concentragao por parte de seus
jogadores que ndo se encontra mais no ensino tradicional [Marques, Calil e Brasil
2015].

3. Metodologia do projeto “Portugués Divertido”

O projeto Portugués Divertido consiste na interdisciplinaridade entre disciplina de
Portugués com as disciplinas técnicas do Curso Profissionalizante de Técnico em
Informatica do IF Goiano - campus Morrinhos nas turmas de 2° e 3° anos. Isso por que
esses alunos ja cursaram as disciplinas bdasicas como Algoritmos e Loégica de
Programacgdo, banco de dados, Programagcdo WEB entre outras. O objetivo principal do
projeto ¢ que na criagao de programas para solucionar as dificuldades apresentadas no
ensino do Portugués, os alunos possam jogar e aprender a0 mesmo tempo. Ao criar 0s
programas eles necessitam como requisito compreender as regras associadas a cada
atividade, fortalecendo de maneira indireta, mas ao mesmo tempo objetiva, o
aprendizado das normas basicas da disciplina de Portugués.

Como a formagdo do Técnico em Informatica oferecida pelo IF Goiano —
campus Morrinhos ¢ de 3 anos e muitas das disciplinas avancadas da area técnica sdo
apresentadas apenas no terceiro ano, a estratégia adotada nesse projeto foi intercalar
alunos do 2° e 3° anos em grupos por atividade tematica num projeto de ensino
independente das disciplinas obrigatorias da grade curricular, com encontros periddicos
e acompanhados por professores da area técnica e da area de Portugués.

Dessa forma cada equipe ficard responsavel pelo desenvolvimento de um
programa computacional para determinado jogo e os alunos veteranos poderdo
compartilhar suas experiéncias com os alunos do 2° ano que ja possuem uma base para
o desenvolvimento do projeto, promovendo a integrag¢do entre as diversas turmas.

Os jogos escolhidos foram o cacga-palavras, o domind gramatical, palavra
cruzada, jogo da memoria, soletrando, jogo do substantivo, seguindo a logica, separe as
silabas e porque, por que, por qué ou porqueé.

Cada equipe ¢ composta de 5 a 7 membros, identificada por um nome e tendo
um capitdo escolhido entre os pares do grupo para representa-los. O desenvolvimento da
aplicacdo pode ser realizada nos laboratorios do IF Goiano — campus Morrinhos ou na
casa dos estudantes. Os professores envolvidos no projeto se reunem a cada 15 dias com
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os capitaes dos grupos para avaliagdo do desenvolvimento dos mesmos € uma vez por
més com cada equipe toda para acompanhamento do desenvolvimento do projeto.

Cada equipe ¢ responsavel pelo desenvolvimento de um projeto, focando um
aspecto especifico da gramatica da lingua portuguesa. A ideia ao final do projeto € que
cada equipe avalie a aplicacdo desenvolvida pelas demais equipes julgando-as-os em
termos de usabilidade, criatividade e abordagem dos temas propostos. Ja cada professor
ird avaliar cada projeto dentro da sua area de atuagdo. Os professores da area técnica
fardo a avaliagao em termos da construg¢do da aplicacio WEB, modelagem e construgao
do Banco de Dados e elaboragdo e implementagdo do projeto. J& os professores da area
de Portugués avaliardo a usabilidade da aplicacdo, corretude das normas do uso da
lingua portuguesa e criatividade ao abordar os problemas propostos. Esse tltimo quesito
de avaliagcdo refere-se ao fato de que a aplicacdo desenvolvida ndo seja uma mera
reproducdo do que ¢ ensinado em sala de aula.

Para o desenvolvimento dos projetos serd utilizada a linguagem de marcagdo de
texto HTML 5 (Hyper Text Language Markup) em conjunto com as folhas de estilo
CSS (Cascading Style Sheets) e com a linguagem de programacdo JAVA Script. Sera
Utilizado o Banco de Dados MySQL além do aplicativo MS-Project para o
acompanhamento do desenvolvimento das atividades de cada equipe. Ao final do
projeto Portugués Divertido, as aplicagdes desenvolvidas pelos alunos serdo hospedadas
no servidor do IF Goiano - campus Morrinhos para que possam ser acessadas
inicialmente pelos professores e alunos envolvidos no projeto e posteriormente pelos
alunos de todos os cursos técnicos do IF Goiano - campus Morrinhos.

4. Conclusao

O projeto Portugués Divertido encontra-se no seu quarto ciclo de encontros, sendo que
sdo estimados 12 encontros. Nos ciclos iniciais foram definidas as equipes, os capitaes,
os problemas a serem solucionados na disciplina de Portugués, os projetos a serem
desenvolvidos pelas equipes, os professores que fardo o acompanhamento dos grupos,
as ferramentas de desenvolvimento a serem utilizadas (linguagens e plataformas), forma
de acompanhamento do progresso dos grupos e cronograma de execugao.

Essa preocupagdo na definigdo clara do que serd desenvolvido por cada grupo se
deve ao fato de que os mesmos sdao compostos por alunos de turmas distintas dos
segundos e terceiros anos do curso Técnico em Informatica. Aliado a esse fato, a
diferenca de conhecimento entre os integrantes dos grupos ¢ acompanhada de perto em
cada encontro. Essa situa¢do, embora incomum quando se trabalha com alunos de uma
unica classe, acaba por espelhar de maneira mais realista o que o profissional egresso do
curso Técnico em Informatica vai encontrar no mercado de trabalho. Essa forma
também acaba por promover uma melhor interacao entre os alunos, de forma que a troca
de experiéncias entre os mesmos se torna mais fluida e a aprendizagem acaba por ser
distinta do esquema tradicional de aula professor-aluno.

Pelo acompanhamento do desenvolvimento dos alunos e pelo que os mesmos
relatam nos encontros, ¢ possivel ver a empolgacao dos mesmos no desenvolvimento do
projeto. A percepg¢ao de todos os professores envolvidos ¢ que existe um maior interesse
por parte dos alunos nas matérias envolvidas no desenvolvimento do projeto.

Uma dificuldade observada foi conciliar os interesses dos alunos de 2° e 3° anos,
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uma vez que a proximidade da avaliagdo do ENEM para a turma do 3° ano apresentou-
se como complicador. Isso se deve ao fato de que a maioria dos alunos dessa turma
preferem destinar seu tempo livre no estudo geral das disciplinas componentes do
ENEM e acabaram declinando da participacao efetiva no projeto.

Ja para os alunos do 2° ano, o ENEM ainda ¢ uma preocupacao distante no
tempo e devido a isso ha um engajamento maior no projeto por parte dos alunos. Porém
como algumas disciplinas técnicas necessarias para a conclusdo do projeto estdo no 3°
ano, esse fato tem gerado a necessidade de maior intervencao por parte dos professores
na elaboragdo dos projetos.

Nos proximos ciclos serd observado se essa empolgacdo e maior interesse se
traduz no aprimoramento da aquisi¢do do conhecimento por parte dos alunos, pois ai
estarda comprovado o alcance dos objetivos propostos € que a escolha do uso da
gamificacdo se mostrou adequada no processo de transposicao do conhecimento.
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