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O produto da pesquisa intitulada, “A estratégia da gamificação na aquisição de vocabulário em Língua Portuguesa/L2 na

educação de surdos”, trata-se de jogos digitais, construída de maneira colaborativo, a partir das estratégias da gamificação dispostos

em uma sequência didática. Gamificação de modo simples é a utilização de técnicas e características dos games em ambientes fora

da realidade game. Ademais, as estratégias de gamificação colaboram na construção 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 elaboração deste produto. Dessa forma, as estratégias do game contribuem para o processo de aprendizagem de forma

atrativa e criativa. Por esta razão, os games e suas estratégias foram organizados em uma sequência didática. Para elaborar o

produto nos apoiamos nas pesquisas de Quadros e Schmiedt (2006), Strobel (2009) e as contribuições dos estudantes, professora e

intérprete de Libras. Por este motivo, esta proposta de jogos digitais disposta em uma sequência didática trabalhou os conteúdos de

vocabulário (frutas, legumes e verduras) a partir do gênero textual, receita, na perspectiva das estratégias da gamificação. Este

produto foi elaborado dentro da perspectiva da pesquisa qualitativa exploratória e descritiva do tipo colaborativa de natureza aplicada

a partir da análise de dados advindos dos dispositivos de coleta selecionados para atender aos objetivos de pesquisa a observação

participante e a entrevista semiestruturada. Após concluir as etapas que a pesquisa com seres humanos requer dentro do conselho

de ética, iniciamos observando as aulas de Língua Portuguesa/L2 no qual procurávamos identificar se a cultura surda era levada em

conta nas aulas e se as estratégias de gamificação eram utilizadas. Em outro momento, dialogamos por meio de entrevistas com os

estudantes, o professor e o intérprete de Libras sobre o uso de games no espaço 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 clássicos a partir do Wordwall, bem como quais estratégias poderiam compor a sequência didática como pontuação por

estrelas e ranking.
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Foi em meio a este espaço colaborativo que a sequência didática, “Estudo contextualizado do vocabulário de legumes,

verduras e frutas para alunos surdos a partir das estratégias da gamificação” emerge e ganha forma. Os resultados

apontaram que sequência didática trouxe em seu corpo as estratégias da gamificação para auxiliar surdos em processo de

alfabetização e letramento, no que se refere a aquisição de vocabulário em Língua Portuguesa/L2 e contribuiu

significativamente para a ação educativa ao despertar o engajamento, criatividade e inovação no processo ensino

aprendizagem deste grupo minoritário. Bem como, colabora com as atividades desenvolvidas, desafios vivenciados no

exercício profissional daqueles que atuam com a educação de surdos. Ao utilizar as estratégias de gamificação para

elaborar e aplicar as atividades, proporciona-se ao estudante protagonismo na gestão da sua própria aprendizagem, sem

desconsiderar suas especificidades. Além disso, nos possibilita notar as inquietações e possibilidades que permeiam o

ensino de vocabulário para alunos surdos. Dessa forma, os estudantes engajados participam de forma satisfatória de todos

os momentos do processo educativo.

PALAVRAS CHAVES: Sequência Didática. Vocabulário. Gamificação. Língua Portuguesa/L2. Jogos digitais.
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As atividades realizadas levaram
em consideração o ensino de
vocabulário de modo
contextualizado a partir das
estratégias da gamificação e
organizadas em diferentes
seções que abordam questões
pertinentes ao ensino de Língua
Portuguesa/L2: interpretação
textual, gramática, vocabulário,
literatura e cultura, escrita,
produção textual e curiosidade.
Além disso, dividimos as
atividades em 3 momentos para
trabalhar de forma organizada
os conteúdos. Como podemos
verificar na imagem ao lado:

Sobre a sequência didática
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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 necessários três quadros em tamanho cartaz para registrar as pontuações de cada

aluno e em cada momento. Além disso, o quadro ficou exposto na sala de aula para que os

alunos pudessem acompanhar seu desempenho.

Também elaboramos um quadro geral para que pudéssemos acompanhar pontuação de

modo mais amplo, como podemos verificar na figura 4, este quadro não 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 estimulá-los a realizar as atividades caso fosse

necessário.

9



Em continuidade, mostraremos as

atividades constantes na sequência didática de

modo detalhado descrevendo como foram

executadas.

Primeiramente, realizamos observação e

fizemos a apresentação da proposta de atividade.

Em seguida cada estudante recebeu um

classificador devidamente identificado com a

sequência didática.

Para responder às atividades, seguimos

algumas etapas importantes que listaremos em

seguida primeiramente o estudante deve:

 Observar a sinalização do texto em

LIBRAS, feita pela intérprete;

 Ler o texto mentalmente sem sinalizar;

 Tirar possíveis dúvidas sobre o texto;

 Ler mentalmente a pergunta sem sinalizar;

 Observar a sinalização feita pelo interprete

de LIBRAS;

 Tirar possíveis dúvidas sobre a questão;

 Responder à questão.

10



Para facilitar a descrição das atividades iremos

pontuando as ações relevantes de acordo com atividade

em ordem crescente. No que se refere aos jogos digitais

utilizados iremos detalhar em um único tópico par facilitar

o detalhamento.

DENTIFICAÇÃO:
Nome: KARIN STROBEL 
Cidade: FLORIANÓPOLIS 
Estado: SC 
País: BRASIL 
Formação: PEDAGOGA e DOUTORA EM 
EDUCAÇÃO 
Profissão: PROFESSORA (3 disciplinas) E 
TUTORA DE LETRAS/LIBRAS - UFSC
Locais de Trabalho: UFSC 
Locais de Estudo: UFSC 
Contatos: kstrobel@uol.com.br

https://www.editora-arara-azul.com.br/revista/03/perfil.php
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RECEITA – SALADA DIVERTIDA

Nesta atividade usamos as

imagens para significar as

palavras grifadas e assim

auxiliar o surdo na

compreensão de texto.

Utilizamos também o glossário

color imagético no qual as

palavras são destacadas com

cores e os objetos a, qual elas

nomeiam tem a mesma cor.

VALE: 1 ESTRELA
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Nesta atividade optamos por

expor todos os verbos

constantes no texto em tigelas.

Foi uma maneira de auxiliar o

estudante na identificação dos

verbos constam no texto.

Além disso, utilizamos as

imagens correspondentes aos

verbos para que os estudantes

identificassem e assim poder

reconhecer as palavras em

Língua Portuguesa/L2.

VALE: 1 ESTRELA

13



Nesta atividade os estudantes

têm o apoio da datilologia para

auxiliar na escrita das palavras,

bem como das imagens no qual

puderam associar e fixar o

conteúdo de vocabulário.

VALE: 2 ESTRELAS
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Utilizamos o texto literário de

Elias José, A cesta da Feira, para

realizar a leitura e responder as

perguntas, assim diversificando o

gênero textual amplia-se o

repertório 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

alicerçamos nas Chaves de

Fitzgerald que utiliza imagens

para construir frases e textos.

Bem como utilizamos o jogo

digital para trabalhar o

vocabulário estudado.

VALE: 3 ESTRELAS
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Para fazer esta atividade os

estudantes poderão fazer

uso de uma pesquisa.

VALE: 3 ESTRELAS

17
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O Nesta atividade usamos as

imagens para significar as

palavras grifadas e assim auxiliar

o surdo na compreensão de texto.

Utilizamos também o glossário

color imagético no qual as

palavras são destacadas com

cores e os objetos a, qual elas

nomeiam tem a mesma cor.

VALE: 2 ESTRELAS
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Nesta atividade utilizamos o

lembrete destacado e entre

parênteses, bem como a

datilologia para auxiliar na

escrita das palavras.

VALE: 3 ESTRELAS
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Nesta atividade utilizamos

as palavras sublinhadas para

chamar atenção para o vocabulário

de frutas constante na lera da

música. Dessa forma utilizando

outro gênero textual (letra de

música) amplia-se o repertório

cultural dos estudantes, pois

mostramos o uso da escrita em

diferentes contextos e

aplicabilidade.

VALE: 2 ESTRELAS
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Nesta atividade o

estudante tem o apoio da

datilologia para auxiliar na escrita

das palavras, bem como das

imagens no qual puderam associar

e fixar o conteúdo de vocabulário e

jogo digital.

VALE: 3 ESTRELAS
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Nesta atividade

utilizamos as imagens para

substituir a palavra e o

estudante deverá substituir

as imagens pela respectiva

palavra.

VALE: 2 ESTRELA
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Nesta atividade de

produção textual utilizamos da

releitura para que os estudantes ao

substituir as frutas constantes na

música, Tropicada, de Alceu

Valença, por outras de sua

preferência.

VALE: 3 ESTRELAS
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Nesta atividade usamos as

imagens para significar as palavras

grifadas. Ademais, destacamos as

palavras referente ao estudo do

vocabulário com cores diferentes no

qual a imagem dos alimentos que elas

nomeiam tem a mesma cor. Dessa

forma, podemos auxiliar o surdo na

compreensão do texto.

VALE: 1 ESTRELA
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Nesta atividade

rebem o destaque das cores e

da datilologia para auxiliar os

surdos na escrita das palavras

em Língua Portuguesa/L2.

VALE: 1 ESTRELA
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Nesta atividade os

estudantes terão que

associar o objeto e o seu

nome e logo depois ao verbo

no imperativo que

corresponde a ele.

VALE: 3 ESTRELAS

26



Nesta atividade os

estudantes são convidados a

observar as imagens e

escrever uma história a partir

delas.

VALE: 3 ESTRELAS
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A seção de curiosidade traz

informações que são interligadas ao

conteúdo a ideia e propor o debate

sobre questões que permeiam os

movimentos, contracultura.

VALE: 3 ESTRELA
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Nesta atividade os estudantes

são convidados a responder

perguntas na ficha de avaliação

das atividades realizadas para

poder extrair informações que

possam nos possibilitar

perceber qual destas atividades

geraram maior motivação, ou

seja, quais destas atividades

despertaram maior interesse

nos alunos.
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Sobre os Jogos Digitais

Há diferentes sites na rede web com a finalidade de criar atividades

interativas na rede. Ademais, são interfaces com diferentes recursos que facilitam na

criação 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 serviço das

estratégias da Gamificação para auxiliar o processo educativo. Dessa maneira, dentre

muitas opções escolhemos utilizar o Wordwall para criar os jogos utilizados na

composição da sequência didática. O Wordwall pode ser utilizado para elaborar

atividades interativas e imprimíveis. As atividades interativas podem ser reproduzidas em

qualquer dispositivo com acesso à rede web e também podem ser impressas ou baixadas

como arquivo PDF. Além disso, as atividades são criadas a partir de um sistema de

modelos clássicos e árcades já disponíveis pelo Wordwall. Em suma, o Wordwall revelou

uma interface intuitiva de elaboração de jogos interativos passiveis de impressão e

podem ser incorporadas em site próprio por meio de link ou código QR.

30



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

Dito isso, ao acessar o jogo por meio do QR code os
estudantes devem colocar o seu nome e clicar em
começar para dar início ao jogo. Ademais, optamos por
colocar o jogo com identificação para poder verificar, por
exemplo, a pontuação e participação de cada aluno na
atividade. Em suma, a interface de acesso ao jogo
demostrou ser intuitiva e de fácil compreensão como
podemos visualizar na imagem abaixo.

31
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 O primeiro jogo foi elaborado em estilo clássico em formato de questionário de

múltipla escolha no qual os estudantes tiveram 2 minutos para responder cada questão sobre o
vocabulário 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 isto, os jogos contem 15 perguntas no qual o jogador tem 5 possibilidades de não acerto e
ainda permanecer no jogo, são as chamadas vidas. Além do mais, os jogadores têm a
possibilidade de pular para a próxima pergunta dando a ele uma otimização do tempo diante
das questões. Em suma, este jogo teve a finalidade fortalecer a identificação do vocabulário
estudado em Língua Portuguesa/L2 para estudantes surdos.

32
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O segundo jogo foi elaborado em estilo clássico em formato de combinações 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 vão passando aleatoriamente como tempo suficiente
para que o estudante leia e a associe a imagem que a corresponde. O tempo é feito em
contagem progressiva totalizando 5 minutos e os jogadores dispõe de 5 oportunidades (vidas)
para continuar no jogo sem finalizá-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 pontuação máxima de 15 pontos.
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Durante o jogo ao acertar as

cominações a imagem desaparece da

interface, está é uma forma de transmitir

ao jogador um fedeback constante de

sua progressão. Mas se o jogador não

acertar a combinação automaticamente

aparece um X mostrando que aquela

combinação (nome/imagem) não

corresponde a combinação correta como

podemos verificar na figura.

34



Este jogo foi elaborado em modelo anagrama clássico 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 só ocorre quando o acerto acontece e o jogador
pode fazer diversas tentativas, contudo, o tempo não para de correr. Em síntese, o modelo
anagrama de jogo auxilia na escrita correta da palavra. O tempo é feito em contagem
decrescente totalizando 5 minutos. Os jogadores dispõem 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:
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Este jogo foi elaborado em formado de questionário de programa

de televisão ou questionário 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, o questionário show se mostra

interessante para aprendizagem de Língua Portuguesa/L2, visto que

dispõe de diferentes aspectos do visual tão importante para aquisição

de vocabulário em LP/L2.

Ao iniciar, nos deparamos com uma interface intuitiva onde

podem visualizar os pontos adquiridos, as oportunidades

restantes/vidas, o tempo para responder às perguntas, pontuação x2 e o

tempo extra. Além disso, os jogadores dispõem de 15 segundos para

responder cada questão. A saber, o jogo possui 15 perguntas referente

ao estudo do vocabulário de frutas, legumes e verduras no qual cada

acerto corresponde a 100 pontos totalizando 1500 pontos. Mas o jogo

também disponibiliza outras maneiras para acumular pontos. Em

síntese, o jogo apresenta uma interface de simples utilização como

podemos verificar na imagem.
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Há também o bônus de tempo que é concedido ao jogador de

acordo com o tempo de ele gasta para responder, ou seja, quanto

menos tempo os jogadores usarem para responder, maior será

sua pontuação de bônus tempo. Como podemos verificar na

imagem abaixo

Dica de Leitura

37



Neste jogo, a cada 3 perguntas independentes de

erros e acertos aparece uma Roud Bônus que os

jogadores dispõem para ganhar algumas

facilidades ou dificuldades como podemos

observar na imagem abaixo:

38



No Bônus Round as cartas são apresentadas os
jogadores e em seguida são embaralhadas. Além disso, há cartas
vermelhas que representam dificuldades na partida, mas elas
estão embaralhadas com as cartas verdes e trazem uma
pontuação extra para a partida, mas cada carta tem um valor. Este
é um fator sorte, pois as cartas estão misturadas de forma
aleatória. Em suma, o Bônus 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 não acerte a pergunta automaticamente aparece um x
informando que sua tentativa não teve êxito. Além disso, a opção
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:

39
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 O último jogo da sequência didática foi elaborado no modelo, Abra a caixa, no qual as

imagens estão escondidas de forma aleatória e deverão ser abertas pelo jogador na ordem que ele

desejar. Além disso, ao abrir as opções é revelado a imagem e automaticamente aparece na

interface três alternativas no qual há uma única correta, como podemos visualizar na imagem

abaixo:

Isto posto, assim que a caixa for aberta os jogadores terão 30 segundos para responder à

questão e poderão 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 visualização do tempo

restante. Em síntese, a contagem do tempo poderá ser acompanhada de diferentes formas e

ocorre de modo decrescente.

No que se refere as jogadas exitosas, podemos afirmar que a caixa permanecerá aberta para

que o jogador perceba quais ele já realizou com sucesso.

40



Em contraponto, ao escolher

uma alternativa incorreta, aparecerá

um X na palavra e a caixa se

fechará. Além disso, um cadeado

trancará a caixa até a próxima

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 Sequência 
Didática basta solicitar pelo email: tatinaiviana@gmail.com
Para isso, identifique-se 
Nome:
Município/UF:
Motivo da solicitação:

42
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Ao realizar a prática docente nota-se,

que os estudantes demostraram interesse em

participar das atividades propostas. Isso

porque, ao utilizar as estratégias de

gamificação para elaborar e aplicar as

atividades, proporcionamos ao estudante

protagonismo na gestão da sua própria

aprendizagem, sem desconsiderar suas

especificidades. Dessa forma, os estudantes

engajados participaram de forma satisfatória

de todos os momentos da sequência didática.
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ÚLTIMAS PALAVRAS 

Diante das informações advindas dos dados de coleta articulados a revisão integrativa de

literatura foi possível construir de forma colaborativa jogos digitais dispostos em uma sequência

didática. Visto que, nos possibilitou notar as inquietações e possibilidades que permeiam o ensino

de vocabulário para alunos surdos em processo de alfabetização e letramento em Língua

Portuguesa/L2. Ademais, as percepções dos estudantes proporcionaram a reflexão de possíveis

ajustes na elaboração da proposta de atividade, por exemplo ressaltar as atividades que mais

despertaram o engajamento dos estudantes. Em suma, fortificar e enriquecer as discussões que

permeiam o ensino de vocabulário em Língua Portuguesa/L2 para surdos.

Ao desenvolver o produto, parte integrante do Mestrado profissional em Educação

Cientifica, Inclusão e Diversidade (PPGECID), colaboramos de modo significativo para a pesquisa

intitulada “A estratégia da gamificação na aquisição de vocabulário em Língua Portuguesa/L2 na

educação de surdos” e para a comunidade surda de modo geral. Em síntese, este é o produto de

pesquisa ao qual nos propomos a construir, contudo ele ainda não está pronto, pois como todo fazer

educativo reque uma ação-reflexão ação como nos afirma Freire (2001).
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