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RESUMO
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O produto da pesquisa intitulada, “A estratégia da gamificacdo na aquisicdo de vocabulario em Lingua Portuguesa/L2 na
educacéao de surdos”, trata-se de jogos digitais, construida de maneira colaborativo, a partir das estratégias da gamificacdo dispostos
em uma sequéncia didatica. Gamificacdo de modo simples € a utilizacdo de técnicas e caracteristicas dos games em ambientes fora
da realidade game. Ademais, as estratégias de gamificacdo colaboram na construcdo de locais de aprendizagem interposto por meio
do desafio, prazer e entretenimento, além de fortalecer o desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras, dentre outras, nisto se
justifica a elaboracdo deste produto. Dessa forma, as estratégias do game contribuem para o processo de aprendizagem de forma
atrativa e criativa. Por esta raz8o, os games e suas estratégias foram organizados em uma sequéncia didatica. Para elaborar o
produto nos apoiamos nas pesquisas de Quadros e Schmiedt (2006), Strobel (2009) e as contribuicdes dos estudantes, professora e
intérprete de Libras. Por este motivo, esta proposta de jogos digitais disposta em uma sequéncia didatica trabalhou os conteddos de
vocabulério (frutas, legumes e verduras) a partir do género textual, receita, na perspectiva das estratégias da gamificacdo. Este
produto foi elaborado dentro da perspectiva da pesquisa qualitativa exploratéria e descritiva do tipo colaborativa de natureza aplicada
a partir da analise de dados advindos dos dispositivos de coleta selecionados para atender aos objetivos de pesquisa a observacao
participante e a entrevista semiestruturada. Apos concluir as etapas que a pesquisa com seres humanos requer dentro do conselho
de ética, iniciamos observando as aulas de Lingua Portuguesa/L2 no qual procurdvamos identificar se a cultura surda era levada em
conta nas aulas e se as estratégias de gamificacdo eram utilizadas. Em outro momento, dialogamos por meio de entrevistas com 0s
estudantes, o professor e o intérprete de Libras sobre o uso de games no espaco escolar e fora dele, questionando-os sobre: se
utilizavam jogos e quais jogos eles usavam? Foi a partir desse ponto que iniciamos a escolha dos jogos que foram elaborados em

modelos classicos a partir do Wordwall, bem como quais estratégias poderiam compor a sequéncia didatica como pontuacdo por
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RESUMO

(RO

Foi em meio a este espaco colaborativo que a sequéncia didatica, “Estudo contextualizado do vocabulario de legumes,
verduras e frutas para alunos surdos a partir das estratégias da gamificacdo” emerge e ganha forma. Os resultados
apontaram que sequéncia didatica trouxe em seu corpo as estratégias da gamificacéo para auxiliar surdos em processo de
alfabetizacdo e letramento, no que se refere a aquisicdo de vocabulario em Lingua Portuguesa/L2 e contribuiu
significativamente para a acao educativa ao despertar o engajamento, criatividade e inovagdo no processo €ensino
aprendizagem deste grupo minoritario. Bem como, colabora com as atividades desenvolvidas, desafios vivenciados no
exercicio profissional daqueles que atuam com a educacdo de surdos. Ao utilizar as estratégias de gamificacdo para
elaborar e aplicar as atividades, proporciona-se ao estudante protagonismo na gestdo da sua propria aprendizagem, sem
desconsiderar suas especificidades. Além disso, nos possibilita notar as inquietacdes e possibilidades que permeiam o
ensino de vocabulario para alunos surdos. Dessa forma, os estudantes engajados participam de forma satisfatoria de todos

0S momentos do processo educativo.

PALAVRAS CHAVES: Sequéncia Didatica. Vocabulario. Gamificacdo. Lingua Portuguesa/L2. Jogos digitais.

9. ) 0T W &
09 @ U0 gy &




8zdeb &S bduseosVdesbddYewdE

qu

DESCRICAO DOS JOGOS DIGITAIS DISPOSTOS EM UMA SEQUENCIA
DIDATICA

Sobre a sequéncia didatica ..........ocooereeieieineiieeeeee, 8

Sobre 08 JOZ0S dIZItALS......c.cueueueuiririririeieieieiirrre e 30

SUMARIO

ULTIMAS PALAVRAS oo, 44

REF E RN CLAS oo, 45

282l o &R EdosseMd

?8zd8%d &b EdoseosdedyYew &



Sobre a sequéncia didatica

As atividades realizadas levaram

em consideracao o ensino de

vocabuldrio de modo

contextualizado a partir das Identificag&o do
estratégias da gamificacao e memento
organizadas em  diferentes ot 2
secdes que abordam questdes —nan o &
pertinentes ao ensino de Lingua = h ™y
Portuguesa/L2: interpretacdo ldentificagHE0 04 s e ™
textual, gramatica, vocabulario, sec&o concs oon o seesoves s
literatura e cultura, escrita,
producao textual e curiosidade. ool
Além disso, dividimos as 4
atividades em 3 momentos para R
trabalhar de forma organizada | |
os conteudos. Como podemos

verificar na imagem ao lado: Fonte: elaboragio propria

e Sistema de pontuacéo
por estrelas




Ademais, elaboramos um quadro de incentivo no qual a cada atividade realizada o
estudante ganhava estrelas, que variavam de 1 a 3 estrelas, como podemos visualizar na figura
3. Foram necessarios trés quadros em tamanho cartaz para registrar as pontuacdes de cada
aluno e em cada momento. Além disso, o quadro ficou exposto na sala de aula para que 0s
alunos pudessem acompanhar seu desempenho.

Tambeéem elaboramos um quadro geral para que pudéssemos acompanhar pontuacdo de
modo mais amplo, como podemos verificar na figura 4, este quadro ndo foi exposto em formato
de cartaz. Dessa forma, apenas os mediadores tinham acesso a ele, visto ser uma maneira de
acompanhar o desempenho dos estudantes e estimula-los a realizar as atividades caso fosse
necessario.

Colocar 0

numero

Colar as estrelas de
_./
acordo com a correspondente
pontuacdo a quantidades de
estrelas

acumuladas de

Colocar a acordo com o

pontuacdo obtida Fonte: elaborako prépria memento  que
: Fys onte: €laboracad propri -

no jogo digital serd sua

pontuagdo geral.




Em continuidade, = mostraremos  as
atividades constantes na sequéncia didatica de
modo detalhado descrevendo como foram
executadas.

Primeiramente, realizamos observacdo e
fizemos a apresentacdo da proposta de atividade.
Em seguida cada estudante recebeu um
classificador devidamente identificado com a
sequéncia didatica.

Para responder as atividades, seguimos
algumas etapas importantes que listaremos em
seguida primeiramente o estudante deve:

e Observar a sinalizacdo do texto em
LIBRAS, feita pela intérprete;

Ler o texto mentalmente sem sinalizar;

Tirar possiveis duvidas sobre o texto;

Ler mentalmente a pergunta sem sinalizar;
Observar a sinalizacédo feita pelo interprete
de LIBRAS;

Tirar possiveis duvidas sobre a questéo;

e Responder a questao.

Anotar
pontuacao
geral

d
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Anotar o
resultado que € a
soma das
pontuacoes
gerais.

Fonte: elaboracio propna




Para facilitar a descricdo das atividades iremos
pontuando as acgOes relevantes de acordo com atividade
em ordem crescente. No que se refere aos jogos digitais

utilizados iremos detalhar em um unico topico par facilitar

ol

o detalhamento.

63 de Abril
Dia Nacional da S
@ucacéo de Surdos ~n

Karin Strobel

As
imagens

[0)

outro

sobre a
cultura surda
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1° MOMENTO

RECEITA-SALADA DIVERTIDA

VALE
1° momento

L

INTERPRETACAO DE TEXTO

G
SALADA DIVERTIDA COM MOLHO DE ALHO @i
IGREDIENTES

R\
ACELGA ‘5!/ ) ”
5 FOLHAS RUCULA ‘ vhg
i
Vk

1 PESSEGO

1 CACHO DE UVA gf
1 CEBOLA ROXA é\\
SALSINHA ﬁ‘ =

SAL ?fg e -

2 LIMOES ez - @ )
1 DENTE DE ALHO

2 COLHERES DE SOPA DE AZEITE DE OLIVA @

MODO DE PREPARO

HIGIENIZE TODOS OS IGREDIENTES ADEQUADAMENTE. CORTE A ACELGA
EMTIRAS E COLOQUE EM UMA SALADEIRA. CORTE O PESSEGO EM CUBOS
E MISTURE COM A ACELGA PICADA. ACRESCENTE A UVA E A RUCULA.

PARA O MOLHO

AMASSE O ALHO COM UM . PIQUE A SALSINHA E A CEBOLA
ROXA. DEPOIS MISTURE COM O SUCO DE 2 LIMOES. ACRESCENTE O SAL,
O AZEITE DE OLIVA E O ALHO AMASSADO. PRONTO. E SO SERVL.

GLOSSARIO COLOR IMAGETICO

) 4

ESCREVA APENAS OS NOMES DOS IGREDIENTES QUE SERAO USADOS
PARA FAZER O MOLHO?

Nesta atividade usamos as
imagens para significar as
palavras grifadas e assim
auxiliar 0 surdo na
compreensao de texto.
Utilizamos também o glossario
color imagético no qual as
palavras sdo destacadas com
cores e 0s objetos a, qual elas
nomeiam tem a mesma cor.

VALE: 1 ESTRELA

12



Nesta atividade optamos
expor todos 0S verbos
constantes no texto em tigelas.
Foi uma maneira de auxiliar o
estudante na identificacdo dos
verbos constam no texto.

Aléem disso, utilizamos as
imagens correspondentes aos
verbos para que os estudantes
identificassem e assim poder
reconhecer as palavras em
Lingua Portuguesa/L2.

VALE: 1 ESTRELA

VALE

Q

GRAMATICA

FACA UM X APENAS NAS TIGELAS COM OS VERBOS QUE NAO APARECEM
NO TEXTO:

v v \., v
' v
LIGUE O VERBO A IMAGEM DA SUA ACAO:
A
o
A /
AMASSAR
MISTURAR

CORTAR

13




VALE

COMPLETE A FRASE COM O VERBO NO IMPERATIVO:

. A SALSINHA, POR FAVOR. (PICAR/ 52° % /S @ %) vock)
3 f) ‘“‘ i e

. A sALADA (MisTURAR /) B & B & @ & voce)

s O ALHO (AMASSAR/ & ﬂ@(“?ﬁ SO &)-voce)

"]

ESTUDO DO VOVABULARIO

OBSERVE O SINAL FEITO PELA PROFESSORA. LEIA A DATILOLOGIA.
ESCREVA A PALAVRA E LIGUE A IMAGEM CORRESPONDENTE.

Nesta atividade os estudantes
tém o apoio da datilologia para
auxiliar na escrita das palavras,
bem como das imagens no qual
puderam associar e fixar o
conteudo de vocabulario.

VALE: 2 ESTRELAS

14



Q

U LITERATURA E CULTURA

A CESTA DA FEIRA
— HOJE E SEXTA-FEIRA.
VIVA A CESTA DA FEIRA!
— CADE O ABACAXI?
— ESTA LOGO AL

— E O MELAO?

— JA TA NA MAO.

— E AS BANANAS?

— QUE BACANAS!

— TEM UVA E JABUTICABA?

— E TEM HORTELA E MATE,
CEBOLA, COUVE E TOMATE.
— E TEM FESTA NA COZINHA
E A CESTA E A RAINHA!

— SE HOJE E SEXTA-FEIRA,
VIVA A CESTA DA FEIRA!

Elias José. Segredinhos de amor. S&o Paulo, Moderna, 1991.

PARA VOCE, POR QUE A CESTA E A RAINHA?

— TEM FRUTA QUE NAO ACABA. f§ v

VALE

NA SUA OPINIAO, POR QUE O AUTOR AFIRMA “SE HOJE E SEXTA-FEIRA, VIVA

A CESTA DA FEIRA! "?

Utilizamos o texto literario de
Elias José, A cesta da Feira, para
realizar a leitura e responder as
perguntas, assim diversificando o
género textual amplia-se o
repertorio cultural dos
estudantes, pois mostramos o
uso da escrita em diferentes
contextos e aplicabilidade.

VALE: 2 ESTRELAS
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Para fazer esta atividade nos
alicercamos nas Chaves de
Fitzgerald que utiliza imagens
para construir frases e textos.
Bem como utilizamos o0 jogo
digital para  trabalhar 0
vocabulario estudado.

VALE: 3 ESTRELAS

7
i

Q

[ VAMOS JOGAR? ﬂ

VALE

APONTE O SEU CELULAR PARA O QR CODE E DIVIRTA-SE.

| ESCRITA

ESCREVA A FRASE DE ACORDO COM AS IMAGENS.

[=] ¥4 (=]
T3
(=]l

Cenoura

Couve

Mulher

Cortar Pimentéo

16



Para fazer esta atividade os
estudantes poderdo fazer
uso de uma pesquisa.

VALE: 3 ESTRELAS

Q) VALE

D PRODUGAO TEXTUAL

ESCREVA UMA RECEITA DE SALADA.

Q

HVAMOS JOGAR? ?’Q J

APONTE O SEU CELULAR PARA O QR CODE E DIVIRTA-SE.

COLOQUE 1 COLHER DE SOPA DE AGUA SANITARIA EM 1 L DE AGUA E DEIXE OS ALIMENTOS POR 12 MIN.
ENXAGUAR EM SEGUIDA. PRONTO, OS ALIMENTOS JA ESTAO HIGIENIZADOS.
7

17



2° MOMENTO

Nesta atividade usamos as
imagens para significar as
palavras grifadas e assim auxiliar
0 surdo na compreenséo de texto.
Utilizamos também o glossario
color imagético no qual as
palavras sao destacadas com
cores e 0s objetos a, qual elas
nomeiam tem a mesma cor.

VALE: 2 ESTRELAS

VALE

2° momento

Q

[

INTERPRETACAO DE TEXTO

SUCO DETOX

IGREDIENTES
2 MACAS > 4"'
1 PEPINO (PEQUENO) _ J

7 FOLHAS DE AGRIAO > !

7 FOLHAS DE HORTELA

1 MARACUJA (PEQUENO)

- -
S (
200 ML DE AGUA DE COCO > -
Qg\

1 RODELA FINA DE GENGIBRE .--qw;:ﬂ" ‘

b

MODO DE FAZER

LAVE TODOS OS IGREDIENTES. COLOQUE EM UM LIQUIDIFICADOR E BATA
POR 7 MINUTOS. COE COM UMA PENEIRA E SIRVA COM CUBOS DE GELO
EM UMA TACA.

GLOSSARIO COLOR IMAGETICO

& O I

18



VALE

QUAIS SAO OS IGREDIENTES USADOS PARA FAZER O SUCO?

QUAIS SAO OS UTENSILIOS USADOS PARA FAZER A RECEITA?
E
QUAL UTENSILIO FOI USADO PARA SERVIR O SUCO DETOX?

Q

ESTUDO DO VOCABULARIO ﬁ

APONTE O SEU CELULAR PARA O QR CODE E DIVIRTA-SE.
oro
i'sei';
O] 37L 4
i GRAMATICA

COLOQUE O ARTIGO DEFINIDO ADEQUADAMENTE (A—- O - AS - 0S)

MACA MACAS
HORTELA HORTELAS
MARACUJA MARACUJAS

COMPLETE A FRASE COM O VERBO NO IMPERATIVO:

. 0S IGREDIENTES NO LIQUIDIFICADOR (BATER/
Aertimd - voce
0SUCO NA TAGA (COLOCAR /2 @\ i@\ 2 .
VOCE)
0 SUCO (COAR/ /S &)\ (“%‘% VOCE)

& & N
A FARINHA (PENEIRAR/ 525 B )8 B & @7 voce)

Nesta atividade utilizamos o
lembrete destacado e entre
parénteses, bem como a
datilologia para auxiliar na
escrita das palavras.

VALE: 3 ESTRELAS

19



VALE

LITERATURA E CULTURA

VAMOS LER UM TRECHO DA MUSUCA, TROPICANA, DE ALCEU VALENGA.

TROPICANA
(ALCEU VALENCA)
DA MANGA ROSA QUERO GOSTO E O SUMO

MELAO MADURO, SAPOTI, JUA
JABOTICABA, TEU OLHAR NOTURNO
BEIJO TRAVOSO DE UMBU-CAJA

PELE MACIA, Al, CARNE DE CAJU
SALIVA DOCE, DOCE MEL, MEL DE URUCU

LINDA MORENA, FRUTA DE VEZ TEMPORANA
CALDO DE CANA CAIANA, VEM ME DESFRUTAR!
LINDA MORENA, FRUTA DE VEZ TEMPORANA
CALDO DE CANA CAIANA, VOU TE DESFRUTAR!

MORENA TROPICANA, EU QUERO TEU SABOR
Al AL 10, 10

MORENA TROPICANA, EU QUERO TEU SABOR
Al, Al, Al, Al

EM DUPLA. SINALIZE O QUE VOCE ENTENDE POR CLIMA TROPICAL.

NA SUA OPINIAO PORQUE O COMPOSITOR ESCREVE A EXPRESSAO,
“MORENA TROPICANA" NA MUSICA?

10

Nesta atividade utilizamos
as palavras sublinhadas para
chamar atencéo para o vocabulario
de frutas constante na lera da
musica. Dessa forma utilizando
outro género textual (letra de
muasica) amplia-se o0 repertorio
cultural dos estudantes, pois
mostramos 0 uso da escrita em
diferentes contextos e
aplicabilidade.

VALE: 2 ESTRELAS

20



VALE

]

[l ESTUDO DO VOCABULARIO 5’4’-’%

APONTE O CELULAR PARA O QR CODE E DIVIRTA-SE.

Nesta atividade 0

estu dante tem () apOiO da OBSEVE O SINAL FEITO PELA PROFESSORA. LEIA A DATILOLOGIA. ESCREVA
. . . . A PALAVRA E LIGUE A IMAGEM CORRESPONDENTE.

datilologia para auxiliar na escrita
das palavras, bem como das _ <\
. . W &G [ ] ()
imagens no qual puderam associar ‘ 1‘
e fixar o conteudo de vocabulario e
jogo digital.

VALE: 3 ESTRELAS

21



Nesta atividade
utiizamos as imagens para
substituir a palavra e o
estudante devera substituir
as imagens pela respectiva
palavra.

VALE: 2 ESTRELA

VALE

Q9

ESCRITA

OBSERVE AS IMAGENS. LEIA O TRECHO DA MUSICA, TROPICANA, DE ALCEU
VALENCA.

/ TROPICANA
(ALCEU VALENCA)
DA ' QUERO GOSTO E O SUMO

%
) A - s
MELAO MADURO, “ ‘,ﬁ. :0
E- *oo*
B e

y. TEUOLHAR NOTURNO

.

SUBSTITUA AS IMAGENS PELO SEU NOME CORRETAMENTE.

/ TROPICANA
(ALCEU VALENGA)
DA QUERO GOSTO E O SUMO
MELAO MADURO, .
, TEU OLHAR NOTURNO
BEIJO TRAVOSO DE

12
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Nesta atividade de
producdo textual utilizamos da
releitura para que os estudantes ao
substituir as frutas constantes na
mausica, Tropicada, de Alceu
Valengca, por outras de sua
preferéncia.

VALE: 3 ESTRELAS

[ PRODUGAO TEXTUAL

VALE

REESCREVA A MUSICA DE ALCEU VALENCA, SUBSTITUINDO O NOME DAS
FRUTAS PELAS QUE VOCE MAIS GOSTA.

RELEITURA

TROPICANA
(ALCEU VALENCA)
DA MANGA ROSA QUERO GOSTO E O SUMO
MELAO MADURO, SAPOTI, JUA
JABOTICABA, TEU OLHAR NOTURNO
BEIJO TRAVOSO DE UMBU-CAJA

PELE MACIA, Al, CARNE DE CAJU
SALIVA DOCE, DOCE MEL, MEL DE URUCU

L4

13
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3° MOMENTO

Nesta atividade usamo

imagens para significar as pal S
grifadas. Ademais, destacamos as
palavras referente ao estudo do
vocabulario com cores diferentes no
gual a imagem dos alimentos que elas
nomeiam tem a mesma cor. Dessa
forma, podemos auxiliar o surdo na
compreensao do texto.

VALE: 1 ESTRELA

O 4
ST

&P

VALE

3° momento

Q

[ INTERPRETACAO DE TEXTO

TORTA DE LEGUMES

IGREDIENTES PARA A MASSA

2 XICARAS DE LEITE

2 XICARS DE FARINHA DE TRIGO

SAL A GOSTO

1 COLHER DE FERMENTO

% XICARA DE OLEO

2 0VO0S ; o
2

MODO DE PREPARO
COLOQUE TODOS OS IGREDIENTES NO LIQUIDIFICADOR E RESERVE
IGREDIENTES PARA AO RECHEIO

1 XICARA DE BROCOLIS

3 COLHERES DE SOPA DE ALCAPARRAS
1 XICARA DE PALMITO

1 XICARA DE

1 XICARA DE MAXIXE

1 XICARA DE BERINGELA
1 XICARA DE CHUCHU

1 XICARA DE

MODO DE PREPARO

PIQUE TODOS OS IGREDIENTES. REFOGUE-OS EM ALHO, SAL E AZEITE DE OLIVA.
COLOQUE A MASSA EM UMA FORMA E ACRESCENTE AO RECHEIO JA REFOGADO.
ASSE NO FORNO ATE DOURAR.

QUAIS SAO 0OS IGREDIENTES USADOS PARA FAZER A MASSA?




VALE

ESTUDO DO VOCABULARIO

ESCREVA O NOME DOS INGREDIENTES USADOS PARA FAZER O RECHEIO E
COMPLETE O GLOSSARIO COLOR IMAGETICO COMO NO MODELO.

Nesta atividade
rebem o destaque das cores e
da datilologia para auxiliar os
surdos na escrita das palavras
em Lingua Portuguesa/L2.

. | Brocolis

VALE: 1 ESTRELA

T PN R |
SASTOIAS) Redbl/ded @
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Nesta atividade os
estudantes terdo que
associar o objeto e o seu
nome e logo depois ao verbo
no imperativo que
corresponde a ele.

VALE: 3 ESTRELAS

[ GRAMATICA

COMPLETE A FRASE COM O VERBO NO IMPERATIVO:

os ToMATES (AvAR! S & @ - vocs)

AS BATATAS (CORTAR // &\ r*, @3(‘33 5‘) VOCE)
o acal @ater B Bim . voce)

A PINHA (PEGAR! 7> B @ @ - voce)

VALE

ASSOCIE UM UTENSILIO DE COZINHA A PALAVRA CORRESPONDENTE. EM

SEGUIDA ASSOCIE-O A UMA ACAO VERBAL NO IMPERATIVO:

« O DESCASCADOR « RALE

e OPINCEL ¢ PENEIRE

¢ ORALADOR e DESCASQUE
o APENEIRA ¢ PINCELE

17
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Nesta atividade os
estudantes s&o convidados a
observar as imagens e
escrever uma histéria a partir
delas.

VALE: 3 ESTRELAS

[ VAMOS JOGAR?

LEIA O QR CODE E DIVIRTA-SE.

B
b E L
r

PRODUGAO DE TEXTO

VALE

OBSERVE AS IMAGENS E ESCREVA UMA HISTORIA. NAO ESQUEGA DO

TiTULO.

16
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VALE

CURIOSIDADE: DE OLHO NOS MOVIMENTOS CULTURAIS

O VEGANISMO E UMA FORMA DE VIVER QUE BUSCA
EXCLUIR TODAS AS FORMAS DE EXPLORAGCAO E
CRUELDADE CONTRA OS ANIMAIS NAS VESTIMENTAS,
MAQUIAGEM, ALIMENTACAO OU QUALQUER PRODUTO.

AS PESSOAS QUE SEGUEM ESTE ESTILO DE VIDA SAO
CHAMADAS DE VEGANO OU VEGANA

VEGANO

EM DUPLA COMPARTILHE SUA OPINIAO SOBRE O VEGANISMO. O QUE VOCE
ACHA DO ESTILO DE VIDA VEGANO?

AGORA, TODOS EM CiCULO, VAMOS COMPARTILHAR A CONCLUSAO DE
CADA DUPLA COM O RESTANTE DA TURMA.

AGORA VAMOS AVALIAR AS NOSSAS ATIVIDADES.

18

A secdo de curiosidade traz
informacdes que sao interligadas ao
conteudo a ideia e propor o debate
sobre questdes que permeiam o0s
movimentos, contracultura.

VALE: 3 ESTRELA

_

28



U AVALIAGAO DAS ATIVIDADES REALIZADAS

COLOQUE UMA NOTA DE 1 A 10 PARA AS ATIVIDADES. ONDE 1A 3 E POUCO
INTERESSANTE, 4 A 6 MUITO INTERESSANTE E 7 AE 10 PLENAMENTE
INTERESSANTE.

1= i2—3~% —5— 67 —8~8—10
O QUE EU GOSTEI DESTAS ATIVIDADES:

() INTERPRETAGAO

() GRAMATICA
()ESTUDO DO VOCABULARIO
()JOGOS DIGITAIS

( )ESCRITA

() PRODUGAO DE TEXTO

() LITERATURAE CULTURA
() CURIOSIDADES

QUAIS DOS JOGOS VOCE MAIS GOSTOU?
( )1°JoGOo ( )2°JOGO ( )3°JOGO ( )4°JOGO ( )5°JOGO
O QUE VOGE ACHOU DE ESTUDAR O VOCABULARIO POR MEIO DE JOGOS?

0S JOGOS AJUDARAM A APRENDER E FIXAR O VOCABULARIO ESTUDADO.

19

Nesta atividade os estudantes
sao convidados a responder
perguntas na ficha de avaliacao
das atividades realizadas para
poder extrair informagdes que
possam nos possibilitar
perceber qual destas atividades
geraram maior motivacdo, ou
seja, quais destas atividades
despertaram maior interesse
nos alunos.
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Sobre os Jogos Digitais

Ha diferentes sites na rede web com a finalidade de criar atividades
interativas na rede. Ademais, sao interfaces com diferentes recursos que facilitam na
criacdao de jogos que podem ser elaborados e utilizados na sala de aula. A saber, estes
jogos podem ser um importante atrativo para os estudantes e podem estar a servigo das
estratégias da Gamificacdo para auxiliar o processo educativo. Dessa maneira, dentre
muitas opc¢des escolhemos utilizar o Wordwall para criar os jogos utilizados na
composicao da sequéncia didatica. O Wordwall pode ser utilizado para elaborar
atividades interativas e imprimiveis. As atividades interativas podem ser reproduzidas em
gualquer dispositivo com acesso a rede web e também podem ser impressas ou baixadas
como arquivo PDF. Além disso, as atividades sdao criadas a partir de um sistema de
modelos classicos e arcades ja disponiveis pelo Wordwall. Em suma, o Wordwall revelou
uma interface intuitiva de elaboracdao de jogos interativos passiveis de impressao e

podem ser incorporadas em site proprio por meio de link ou cddigo QR.

30



Diante disso, optamos por
anexar o Codigo QR ao longo
da sequéncia didatica, pois
acreditamos que este recurso
facilita o aceso ao jogo uma
vez que a sequéncia didatica
foi impressa e entregue aos
estudantes como podemos
verificar na imagem abaixo:

e |- g%% .

2% o
3 ¥ %

4 g
v A e g

Fonte: elaboragdo propria

Dito isso, ao acessar o jogo por meio do QR code os
estudantes devem colocar o seu nome e clicar em
comecar para dar inicio ao jogo. Ademais, optamos por
colocar o jogo com identificacao para poder verificar, por
exemplo, a pontuacao e participacao de cada aluno na
atividade. Em suma, a interface de acesso ao jogo
demostrou ser intuitiva e de facil compreensao como
podemos visualizar na imagem abaixo.

& Wordwall
» ldentificacao do jogo
. » Nome do participante
» Iniciar jogo
Fonte: wodwall
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V4

JOGO 1 - Estudo do vocabul

O primeiro jogo fo1r elaborado em estilo classico em formato de questionario de
multipla escolha no qual os estudantes tiveram 2 minutos para responder cada questao sobre o
vocabulirio estudado. Além disso, o tempo ¢é realizado em contagem decrescente dando ao
jogador a possibilidade de perceber quantos minutos ainda lhe resta para realizar a atividade.
Dito 1sto, os jogos contem 15 perguntas no qual o jogador tem 5 possibilidades de ndo acerto e
ainda permanecer no jogo, sao as chamadas wvidas. Além do mais, os jogadores tém a
possibilidade de pular para a proxima pergunta dando a ele uma otimizacao do tempo diante
das questoes. Em suma, este jogo teve a finalidade fortalecer a 1dentificacio do vocabulario
estudado em Lingua Portuguesa/IL2 para estudantes surdos.

VAMOS JOGAR? ACESSE AQUI

yevew J e

COMO SE ESCREVE?

' NECTARINA




ario

V4

JOGO 2 — Estudo do vocabul

8zda% &b EdusssdnYddy¥ew

982d8%0 &% EdusesdnFddVew&

O segundo jogo foi elaborado em estilo classico em formato de combina¢des no qual
o estudante teve que associar a imagem a palavra escrita. Além disso, o jogo funciona como
barra de rolagem no qual as palavras vao passando aleatoriamente como tempo suficiente
para gue o estudante leia e a associe a imagem que a corresponde. O tempo é feito em
contagem progressiva totalizando 5 minutos e os jogadores dispde de 5 oportunidades (vidas)
para continuar no jogo sem finaliza-lo. Ademais, os jogadores podem acompanhar a contagem
do tempo na parte superior esquerda da interface do jogo, bem como das
oportunidades/vidas que ainda lhe restam para continuar jogando. Dito isto, para cada acerto
o jogador ganha 1 ponto que pode ser visualizado no canto superior direito da interface do
jogo. Sendo assim, os jogadores podem atingir a pontuacao maxima de 15 pontos.

0:09 Toque na pega correspondente vyevyewve v 0

ACAI ‘

BN ||| | ||| | (e

@ 53

Fonte: Wordwal

2

Qe

B Bduses

pledel o &



Durante 0 jogo ao acertar as
cominacdes a imagem desaparece da
interface, estd € uma forma de transmitir
ao jogador um fedeback constante de
sua progressao. Mas se 0 jogador nao
acertar a combinacdo automaticamente
aparece um X mostrando que aquela
combinacao (nome/imagem) nao
corresponde a combinacao correta como
podemos verificar na figura.

VAMOS JOGAR? ACESSE AQUI

v 4

LAR " NJA
Je| |9
|| o)

Fonte: wordwall
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JOGO 3 - Estudo do vocabul

Este jogo foi elaborado em modelo anagrama classico no qual os jogadores
tiveram que reorganizar as letras que formam o nome que corresponde a imagem. Além
disso, a passagem para uma nova palavra sé ocorre quando o acerto acontece e o jogador
pode fazer diversas tentativas, contudo, o tempo nao para de correr. Em sintese, o modelo
anagrama de jogo auxilia na escrita correta da palavra. O tempo é feito em contagem
decrescente totalizando 5 minutos. Os jogadores dispdem de 5 oportunidades (vidas) para
continuar na partida. A saber, os jogadores podem acompanhar a contagem do tempo na
parte superior esquerda da interface do jogo, bem como das oportunidades/vidas que
ainda lhe restam para continuar jogando como podemos verificar na imagem abaixo:

& | & 2 9@
| |T]AIP]S]O] (SIA[@1]T]O] (SIAIPIDIT] ]
q 1w B Q rdeid [> Qruud
v v v
No inicio da partida as Ao ocorrer o acerto Ao concluir a palavra, aparece
letras embaralhadas as letras vado uma mensagem de incentivo
encontram-se em tom ganhando cores e pontos extras que mudam

cinza. Indicando que nédo

estdo na ordem correta.

aleatdrias

de acordo ao ndmero de
tentativas feitas para formar a

palavra corretamente.

VAMOS JOGAR? ACESSE AQUI
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JOGO 4 - Estudo do vocabul

p8zd8%d &b dusesldnYddYevwE

Fag |

Este jogo foi elaborado em formado de questionario de programa
de televisdo ou questionario show. Para jogar os estudantes devem
observar a imagem e a datilologia correspondente a ela, em seguida
eles devem escolher a resposta que contem a escrita correta da palavra
que nomeia a imagem. Neste sentido, 0 questionario show se mostra
interessante para aprendizagem de Lingua Portuguesa/L2, visto que
dispOe de diferentes aspectos do visual tdo importante para aquisi¢ao
de vocabulario em LP/L2.

Ao iniciar, nos deparamos com uma interface intuitiva onde
podem visualizar o0s pontos adquiridos, as oportunidades
restantes/vidas, o tempo para responder as perguntas, pontuacdo X2 e o
tempo extra. Além disso, os jogadores dispdem de 15 segundos para
responder cada questdo. A saber, 0 jogo possui 15 perguntas referente
ao estudo do vocabulario de frutas, legumes e verduras no qual cada
acerto corresponde a 100 pontos totalizando 1500 pontos. Mas 0 jogo
também disponibiliza outras maneiras para acumular pontos. Em
sintese, 0 jogo apresenta uma interface de simples utilizacdo como
podemos verificar na imagem.

Y R o N N R VO N i

Fag | Fag |

Fonte: wordwall
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Ha tambem o bonus de tempo que é concedido ao jogador de
acordo com o tempo de ele gasta para responder, ou seja, quanto
menos tempo 0s jogadores usarem para responder, maior sera
sua pontuacdo de bonus tempo. Como podemos verificar na
Imagem abaixo

Fonte: wordwall

Dica de Leitura

EDUCACAO
D E A aquisicdo da linguagem
SURDOS

Ronice Miiller de Quadros
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Neste jogo, a cada 3 perguntas independentes de
erros e acertos aparece uma Roud Bonus que 0s
jogadores dispdem para ganhar algumas
facilidades ou dificuldades como podemos
observar na imagem abaixo:

Fonte: wordwall

38



No BOnus Round as cartas sao apresentadas os
jogadores e em seguida sao embaralhadas. Além disso, ha cartas
vermelhas que representam dificuldades na partida, mas elas
estdo embaralhadas com as cartas verdes e trazem uma
pontuacao extra para a partida, mas cada carta tem um valor. Este
e um fator sorte, pois as cartas estao misturadas de forma
aleatdria. Em suma, o Bonus Round é mais uma das formas de
dinamizar a partida com o inesperado e pode acarretar em
acumular ou recuperar pontos, como também perder. Caso o
jogador nao acerte a pergunta automaticamente aparece um x
informando que sua tentativa nao teve éxito. Além disso, a opcao
correta é apresentada ao lado da resposta escolhida para que o
jogador possa comprar e aprender com seus erros, como
podemos verificar na imagem abaixo:

Fonte: wordwall

VAMOS JOGAR?
ACESSE AQUI
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JOGO 5 - Estudo do vocabul

O ultimo jogo da sequéncia didatica foi elaborado no modelo, Abra a caixa, no qual as
Imagens estdo escondidas de forma aleatoria e deverdo ser abertas pelo jogador na ordem que ele
desejar. Alem disso, ao abrir as opcdes € revelado a imagem e automaticamente aparece na
interface trés alternativas no qual ha uma unica correta, como podemos visualizar na imagem

abaixo:

o

hhhhhh FEEEEEE
RhhhhE - EEE

.

%] [=] %]

L2

L
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Fonte: wordwall

Isto posto, assim que a caixa for aberta os jogadores terdo 30 segundos para responder a
questdo e poderdo acompanhar a contagem do tempo no canto superior esquerdo da interface,
bem como uma barra de rolagem na parte superior da tela para auxilia a visualizacdo do tempo
restante. Em sintese, a contagem do tempo podera ser acompanhada de diferentes formas e

ocorre de modo decrescente.

No que se refere as jogadas exitosas, podemos afirmar que a caixa permanecera aberta para
que o jogador perceba quais ele ja realizou com sucesso.
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Em contraponto, ao escolher VAMOS JOGAR? ACESSE AQUI

uma alternativa incorreta, aparecera
um X na palavra e a caixa se
fechara. Alem disso, um cadeado
trancara a caixa até a proxima
jogada, impedindo que ela seja
aberta logo em seguida, como nos

revela a imagem ao lado.

Fonte: wordwall
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Para ter acesso aos jogos digitais dispostos na Sequéncia
Didatica basta solicitar pelo email: tatinaiviana@gmail.com
Para isso, identifique-se

Nome:

Municipio/UF:

Motivo da solicitacao:



mailto:tatinaiviana@gmail.com

PERCEPCOES DOS ESTUDANTES

SOBRE O PRODUTO

Ao realizar a pratica docente nota-se,
que os estudantes demostraram interesse em
participar das atividades propostas. 1sso
porque, ao utilizar as estratégias de
gamificacdo para elaborar e aplicar as
atividades, proporcionamos ao estudante
protagonismo na gestdo da sua propria
aprendizagem, sem desconsiderar suas
especificidades. Dessa forma, os estudantes
engajados participaram de forma satisfatoria

de todos os momentos da sequéncia didatica.



ULTIMAS PALAVRAS

Diante das informac0es advindas dos dados de coleta articulados a revisao integrativa de
literatura foi possivel construir de forma colaborativa jogos digitais dispostos em uma sequéncia
didatica. Visto que, nos possibilitou notar as inquietacdes e possibilidades gue permeiam 0 ensino
de vocabulario para alunos surdos em processo de alfabetizacdo e letramento em Lingua
Portuguesa/L2. Ademais, as percepcdes dos estudantes proporcionaram a reflexdo de possiveis
ajustes na elaboracdo da proposta de atividade, por exemplo ressaltar as atividades que mais
despertaram o engajamento dos estudantes. Em suma, fortificar e enriquecer as discussdes que
permeiam o ensino de vocabulario em Lingua Portuguesa/L2 para surdos.

Ao desenvolver o produto, parte integrante do Mestrado profissional em Educacio
Cientifica, Inclusdo e Diversidade (PPGECID), colaboramos de modo significativo para a pesquisa
intitulada “A estratégia da gamificacdo na aquisicdo de vocabulario em Lingua Portuguesa/L2 na
educacdo de surdos” e para a comunidade surda de modo geral. Em sintese, este € o produto de
pesquisa ao qual nos propomos a construir, contudo ele ainda néo esta pronto, pois como todo fazer
educativo reque uma acao-reflexdo acao como nos afirma Freire (2001).
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