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Resumo: O presente artigo investiga o impacto dos jogos fisicos e digitais no
desenvolvimento das habilidades de leitura, escrita criativa e gramatica na educacgéo
basica, com o desenvolvimento do projeto “Tecendo conexdes entre jogos de leitura,
escrita criativa e gramatica viva”; tendo o apoio da Fundacdo de Amparo a pesquisa de
Mato Grosso — FAPEMAT. Através de uma revisao literaria e uma analise de estudos
de caso, este trabalho busca avaliar a eficacia dessas ferramentas ludicas como
estratégias pedagdgicas, fornecendo insights valiosos para educadores e pesquisadores.

Palavras-chave: Jogos educativos; Desenvolvimento de habilidades; Educagéo basica;
Ferramentas pedagogicas.

Abstract: This article investigates the impact of physical and digital games on the
development of reading, creative writing and grammar skills in basic education, with
the development of the project “Weaving connections between reading games, creative
writing and living grammar”; with support from the Mato Grosso Research Support
Foundation — FAPEMAT. Through a literary review and an analysis of case studies, this
work seeks to evaluate the effectiveness of these playful tools as pedagogical strategies,
providing valuable insights for educators and researchers.

Keywords: Educational games; Skill development; Basic education; Pedagogical tools.

1. Introducéo

A integracdo de jogos na educacdo tem sido uma préatica crescente, impulsionada
pelo potencial de aumentar o engajamento e a motivacdo dos alunos. Jogos fisicos e
digitais podem transformar a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais interativa e
envolvente. Este artigo examina como essas ferramentas influenciam especificamente as

habilidades de leitura, escrita criativa e gramatica.
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A tecnologia digital vem desempenhando um papel cada vez mais importante na
educacdo, oferecendo novas oportunidades para aprimorar o aprendizado e promover a
inclusdo. Neste artigo, teremos como base o relatorio de monitoramento global da
UNESCO em 2023, que analisa o uso da tecnologia digital em escolas ao redor do
mundo. Ao entender as descobertas desse relatorio, poderemos explorar como a
tecnologia estéd transformando a educagdo e quais desafios estdo sendo enfrentados.

O relatério da UNESCO identificou que a tecnologia estd se tornando uma
ferramenta essencial no processo de ensino e aprendizagem. Os dispositivos digitais,
como laptops, tablets e smartphones, estdo cada vez mais presentes nas salas de aula,
impulsionando a interagdo entre professores e alunos. Eles permitem o acesso a recursos
educacionais online, como videos, jogos interativos e materiais de estudo, enriquecendo
a experiéncia de aprendizado.

Além disso, plataformas educacionais online e sistemas de gerenciamento
de aprendizado tém facilitado a colaboragdo entre estudantes, tornando possivel o
trabalho em grupo, mesmo a distancia. Essas ferramentas também oferecem recursos de
avaliagdo mais abrangentes, permitindo que os professores monitorem o progresso dos
alunos de forma mais eficiente.

Para compreender o impacto dos jogos fisicos e digitais, foram selecionadas
algumas experiéncias realizadas em diferentes contextos educacionais. Além disso, foi
conduzida uma revisdo de literatura abrangendo artigos académicos, teses e relatorios de

pesquisa relevantes para o tema.

2. Jogos Fisicos na Educagéo

Os jogos fisicos usados na sala de aula variam desde jogos de tabuleiro, cartas,
até atividades interativas que envolvem movimento corporal; incluindo jogos de
formagé&o de palavras, charadas gramaticais e narrativas colaborativas.

Jogos fisicos podem melhorar a compreenséo leitora ao exigir que os alunos
sigam instrugcdes e colaborem para resolver problemas. Além disso, atividades que
incentivam a escrita criativa, como criar historias a partir de cartas ilustradas, o que
aumenta a criatividade e o vocabulario dos alunos. Ja o uso de jogos que exploram a

construcdo de frases e correcdo gramatical pode reforcar conhecimento de regras
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gramaticais de forma pratica e divertida, permitindo que os estudantes apliquem suas
habilidades de uma maneira ludica.

A capacidade humana de criar histérias ou cenarios e imaginar objetos é a base
da criatividade. Robinson (2017) comenta que “a criatividade ¢ um passo além da
imaginacdo: é por sua imaginagdo para funcionar”. Logo, a criatividade ¢ “uma
imaginacdo aplicada”, ou como aponta Mattos (2017), ¢ “o uso da imaginagdo na
resolugdo de problemas de modo viavel”.

A seguir, para ilustrar, apresenta-se uma proposta de atividade:

CAIXA DE CONTOS: crie suas proprias histdrias (VALLS, 2021, p.84)

Caixa de Contos: crie suas proprias historias é, na verdade um
livro quebra-cabeca. Foi ilustrado por Anne Laval e publicado
pela V&R Editora. Ele contém vinte cartas (s6 com ilustracdes)
que podem ser combinadas de varias maneiras, produzindo
diferentes narrativas. Na verdade, que conta a histdria sdo os
préprios participantes, ao decidir as cartas que vém primeiro e as
que vém depois [...]. € possivel criar uma sequéncia de cartas e
pedir para que cada aluno escreva uma historia.

Para esta autora, apoOs a criacdo das historias, € possivel analisar “como, apesar
de haver aspectos em comum, cada um deu seu toque original ou explorou determinado
detalhe”.

Nas aulas do curso de Licenciatura em Letras do Univag, os estudantes séo
desafiados a criar jogos fisicos para o trabalho com uma gramatica viva, como destaca-

se abaixo:
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Cards para trabalho com Jogo de roleta com prefixos
0s operadores argumentativos

encontrou

encontrou

Acima, apresentam-se cards para o trabalho com a pontuagdo (virgula) e,
também, para que o estudante compreenda que é possivel trocar os termos da oracéo de
lugar e construir novos enunciados. O aumento dos cards com mais termos e pontuagéo
vai se modificando de acordo com a idade e a série/ano. Essas praticas se alinham aos
principios da gramatica ativa (PILATI, 2017:

Principios gerais da Metodologia Linguistica
1) Formacao da oracdo

2) Uso da virgula;

3) Uso do sinal grave;

4) Jogo das ambiguidades

3. Jogos Digitais e hibridos na Educacéo

Como ja sinalizamos, a tecnologia digital oferece uma variedade de jogos
educacionais que podem ser facilmente integrados ao curriculo escolar. Esses jogos
variam desde aplicacfes moveis até complexos ambientes de aprendizagem baseados
em web, que incluem elementos de gamificacdo, tais como pontos, niveis e
recompensas.

Os Jogos digitais frequentemente incorporam narrativas complexas que exigem
leitura atenta e interpretacdo, podendo melhorar a compreensao de leitura. Ha jogos que
permitem a criacdo de personagens e enredos; promovendo a escrita criativa, 0 que
possibilita aos estudantes desenvolverem historias digitais com autoria.

Aplicativos e jogos digitais que focam em exercicios gramaticais interativos,
como “WordWall” fornecem feedback imediato, possibilitando que os reconhecam e
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corrijam seus possiveis erros. A repeticdo dessas atividades em um ambiente
gamificado torna o aprendizado de regras gramaticais menos monétono e mais eficaz.

Jogos hibridos sdo uma categoria de jogos que combinam elementos de
diferentes tipos de plataformas e mecéanicas de jogo para criar uma experiéncia unica e
inovadora. Estes jogos podem unir aspectos de jogos digitais com caracteristicas de
jogos fisicos, realidade aumentada ou virtual, proporcionando uma interagdo mais rica e
diversificada. Um exemplo classico seria a combinacdo de jogos de tabuleiro fisicos
com aplicativos mdveis que ampliam as possibilidades de gameplay, adicionando
elementos interativos e dinamicos que ndo seriam possiveis em um jogo de tabuleiro
tradicional.

Além disso, jogos hibridos muitas vezes buscam explorar novas tecnologias e
tendéncias para oferecer experiéncias envolventes que vdo além dos limites
convencionais do entretenimento digital ou fisico. Eles podem utilizar sensores,
dispositivos moveis e realidade aumentada para criar um ambiente de jogo imersivo e
interconectado. Dessa forma, os jogos hibridos ndo apenas ampliam o escopo e as
possibilidades de diversdo, mas também estimulam a criatividade tanto dos
desenvolvedores de jogos quanto dos jogadores, promovendo novas formas de
engajamento e interagdo. Para ilustrar, apresentam-se dois jogos hibridos desenvolvidos
pelos alunos de Letras.

== : : . O 1° Jogo foi criado pela estudante Hellen Giovanna
Correa, bolsista de Iniciacdo Cientifica da FAPEMAT.
“Reader-Pro” — Jogo com trés niveis (verde: fécil,
azul: médio e preto: dificil) de perguntas. Cada nivel
apresentava 10 perguntas sobre musicas escolhidas
pelos alunos atraves de um formulario (Google
forms).

E um jogo hibrido, porque conta com um tabuleiro
fisico e um QR code. Ao aproximar o celular do QR
code, vocé é direcionado para 0 Youtube onde se
localiza a musica.
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O 2°jogo foi a Producéo de um UNO pedagogico, jogo feito pelos estudantes,

colaboradores deste projeto, com apresentagdo dos resultados da pesquisa no V
CONFOP/UNIVAG/MT 2023 e em uma das oficinas.

Ambas as abordagens se mostram eficazes no aumento do engajamento e
motivacao dos estudantes. No entanto, 0s jogos digitais tendem a ter uma vantagem pelo

fator de novidade e pela interatividade elevada.

3.1 O Aplicativo Wordwall

O Wordwall é uma plataforma de jogos educativos que pode ser usada para
ensinar gramatica. Ele oferece uma variedade de jogos, como jogos de correspondéncia,
palavras cruzadas, jogos de roda, jogos de caga-palavras e outras muitas possibilidades.
Esses jogos podem ser personalizados para atender as necessidades especificas dos
estudantes e dos professores. O Wordwall também permite que os professores criem
seus proprios jogos personalizados usando modelos pré-fabricados ou criando seu
préprio design digital.

Para ensinar gramatica, os professores podem criar jogos que ajudem os alunos a
praticar o uso normativo da lingua. Por exemplo, um jogo de correspondéncia pode ser
criado com frases que contenham periodos simples e composto e o0s estudantes devem
corresponder as frases corretamente. O Wordwall € uma ferramenta atil para tornar o
aprendizado da gramatica mais divertido e envolvente. O estudante também pode criar e

produzir seus jogos, mas é importante que o professor oriente essa construcdo, para
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serem jogos desafiadores que irdo trazer conhecimentos de valor para a pratica social do
aluno.

A partir da fonte de pesquisa EDUCATECH (2023), trazermos as orientagdes do
que é o Wordwall, e de como ele é um Recurso Educativo Digital — RED eficaz e facil
de manusear, de como criamos 0s jogos, as regras para 0s jogos, a producédo dos jogos,
enfim tudo que norteia a pratica, desde a criacdo do jogo até a avaliacdo final, para
obtermos dados pertinentes da eficicia do jogo, acesso, (re)usabilidade da producdo, a
parte estética, ética; o aspecto motivacional para jogar, 0 cumprimento da
intencionalidade pedagdgica. Esses apontamentos foram discutidos com professores da
educacgdo bésica do Municipio de Cuiaba e Varzea Grande que participaram de oficinas
para trabalho com jogos fisicos, digitais e hibridos; colaborando com o projeto

“Tecendo conexdes entre jogos de leitura, escrita criativa e gramatica viva” — Fapemat.
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3.1.1 Os variados recursos educativos digitais do Wordwall

Na sequéncia desta pesquisa para a criagdo de jogos educativos, a
EDUCATECH (2023) faz adiante algumas apreciacdes sobre o — Wordwall. E
importante para que nos familiarizemos com o recurso educativo.

Segundo dados da EDUCATECH (2023), ha vérias plataformas interativas de
grande sucesso ao nivel dos questionarios, como é o caso do Kahoot , que trouxeram o
jogo para as salas de aula de uma forma construtiva na época da pandemia. A ideia sera
sempre a diversificacdo dos instrumentos e a tentativa de motivar os alunos e promover
a avaliacdo formativa.

No entanto, segundo a plataforma Google, o efeito inovador, das respostas em
direto pode desaparecer rapidamente e, também, cansar, especialmente se for utilizado
de forma abusiva por varios professores em simultaneo. Por isso deve sempre ser
recriado, reproduzido, pois o processo de criagdo e producdo antes do uso, faz também
que o estudante construa seu conhecimento de modo mais substancial.

Como alternativa complementar a este tipo de aplicacBes, o Wordwall tem
uma gama muito diversificada de minijogos, que de acordo com a EDUCATECH
(2023); eles poderdo ser usados pelos professores para fazer em revisdo de

contelidos, assimilar conceitos, melhorar o vocabulario, entre muitas outras finalidades.
3.1.2 O que se pode fazer no Wordwall?

Este aplicativo pode ser usado paracriar atividades digitais interativas,
colaborativas, para ampliar o conhecimento que foi estudado antes com o professor, e
atuar como tarefa para casa, para impressao de atividades, aléem de sua utilizacdo com
os alunos em sala de aula.

Nos jogos em que é possivel ter uma versdo impressa, essa opcao esta disponivel
e pode ser usada em sala de aula, e como aprofundamento dos conceitos que estdo a
sendo trabalhados.

Os jogos interativos criados no aplicativo Wordwall podem ser utilizados em
multiplos dispositivos (computador, tablet, smartphone, quadro interativo) desde que
tenham uma ligacéo a Internet (EDUCATECH,2023).
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Podem ser jogados individualmente num equipamento, ou na turma, com

respostas por votagédo (ndo diretamente a partir dos equipamentos, como no Kahoot).
3.2 Jogos na versao gratuita

A versdo gratuita Wordwall permite a criagdo de apenas 5 Atividades a partir
dos 18 modelos de jogos, 13 dos quais permitem a versdo imprimivel. Estes modelos
ndo sempre 0s mesmos, vao sendo alterados pontualmente. Neste momento (& data deste
artigo), e para acelerar acompreensdo dos tipos de jogos disponibilizados pela
aplicacdo, segue uma listacom uma breve explicacdo e com ligacdo a exemplos

da Biblioteca Publica.

Match-up — Correspondéncia — os alunos podem associar palavras-chave ou imagens

as definicdes.

Quiz — Questionario — O exemplo tipico de Quiz, no qual os alunos respondem a

perguntas de maltipla escolha, configuraveis de varias formas.

Whack-a-mole — Jogo das toupeiras, os alunos terdo de escolher as toupeiras que

correspondem as respostas corretas.

Group Sort — Classificacdo em qrupos— os alunos arrastam e soltam itens na

categoria correta.

Hangman — Jogo da forca— Um classico que ndo precisa apresentacdes. Descobrir

palavras, adjetivos, conceitos, profissées, enfim, uma infinidade de possibilidades.

Find the match — Encontrar o par — As perguntas aparecem com um formato diverso

(texto ou imagem) e os alunos escolhem a resposta correta escolhendo de entre varias
opcoes.

Anagram — Anagrama — Os alunos decifram uma palavra ou frase reorganizando as

letras que séo apresentadas.
Open the box — Abre a caixa — Jogo sem classificacdo que podera servir para interagir

em sala de aula ou pelo aluno em casa.

Wordsearch — Sopa de Letras — identificagdo de palavras numa matriz de letras, com

possibilidade de associacdo a imagens.
Baloon Pop — Rebenta Baldes — os alunos rebentam os balGes para soltar as respostas

corretas e terdo de acertar no local correto. Funciona com niveis e tempo.
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CrossWord — Palavras Cruzadas — Outro classico. Associadas a um tema, o professor

pode lancar um desafio de palavras cruzadas a turma, atribuindo as pistas que
consideram pertinentes.

Unjumble — Ordenar_frases — Simples, colocar frases na sua ordem correta, por

arrastamento das palavras.

True or False — Verdadeiro ou Falso — Com base num enunciado, o aluno tera de

decidir se Verdadeiro ou Falso.

Labelled diagram — Diagrama Legendado — os alunos fazem as ligacGes para associar

e combinar instrucdes e imagens.

Missing Word — Completar frases — Exercicios para completar frases com palavras

que aparecem como pistas e podem ser arrastadas e largadas no local correto.

TV Quiz — Tal como no Quiz, os alunos respondem a perguntas de multipla escolha. A
estrutura do TV Quiz inclui um Crondmetro, a linha de Vida, Rondas Bdnus, dobrar
pontuacgéo, 50/50, entre outras.

Random Cards — Cartdes aleatdrios— Sem pontuacdo, serve para retirar

aleatoriamente cartas com itens que poderdo servir para varias finalidades, incluindo
debates.

Random Wheel — Roda da Sorte — Esta roleta, também sem pontuacdo, podera ser

usada com varias intencdes. Pode ser uma forma para sortear grupos de trabalho, ou
temas. Podera ser uma forma de apresentar um conceito para que se possa discutir. As
opcdes que vao saindo poderdo ser eliminadas da lista.

Na versdo PRO as opcOes de jogos e atividades para impressdo sdo ainda mais,
perfazendo um total de 56. Esta versdo podera ser adquirida por 7,50€ por més. Existem
também planos para escolas (EDUCATECH, 2023).

3.2. 1 Como se criam as atividades?

Antes de comecar a criagdo, como na maioria das aplicagcbes online, €
preciso criar uma conta. Neste caso, é possivel associara aplicacdo a uma conta
Google ou criar uma conta com qualquer e-mail. Para criar uma atividade de jogo,
basta clicar no botdo azul Criar atividade. Esta aplicacdo € muito simples, porque a

nossa atividade vai basear-se num Modelo, bastando apenas inserir o contetdo
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desejado. Dependendo da atividade/jogo, esse conteudo pode consistir em imagens,
texto, simbolos especiais e até equacdes LaTeX.

Criar uma atividade totalmente interativa leva apenas alguns minutos e, ao
contrario do que pode parecer, ndo é necessario conhecimento de cddigo ou design de
Jogo, esta tudo disponivel nos Modelos.

De forma diferente em cada jogo, deveras criar as perguntas, dar as op¢des de
resposta, indicar a(s) resposta(s) correta(s), fornecer pistas, realizar
algumas configuracdes. Mas nada de complexo.

Uma das grandes vantagens desta aplicacéo € a possibilidade de mudar o modelo
do jogo apenas com um clique. Apesar de estar dependente do tipo de perguntas, € um
processo muito facil que pode ser usado diretamente nos exemplos.

Jogos fisicos sdo geralmente mais acessiveis em termos de custo e requisitos
tecnoldgicos, mas podem exigir mais preparacdo por parte dos educadores. Jogos
digitais, por outro lado, podem apresentar barreiras tecnoldgicas, mas oferecem uma
maior variedade de atividades prontas para uso. Por outro lado, estudos demonstram que
ambos os tipos de jogos sdo eficazes, porém a combinacdo de ambos pode oferecer
beneficios complementares, atendendo as diversas necessidades de aprendizagem dos

alunos.

4. Consideracdes

Atualmente, os jogos fisicos, digitais ou hibridos aparecem em formas,
plataformas e géneros do que em qualquer outro momento da historia. Eles podem
desempenhar um papel significativo no desenvolvimento das habilidades de leitura,
escrita criativa e gramatica viva. A implementacéo estratégica dessas ferramentas pode
transformar o ambiente educacional, promovendo um aprendizado mais dinamico e
eficiente.

Segundo Moran (2015), o que a tecnologia traz hoje ¢ integracao de todos os
espacos € tempos. O ensinar e aprender acontecem numa interligagdo simbidtica,
profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Nao sdo dois
mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula ampliada, que se
mescla, hibridiza constantemente. “Por isso a educa¢ao formal é cada vez mais blended,

misturada, hibrida, porque ndo acontece s6 no espago fisico da sala de aula, mas nos
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multiplos espagos do cotidiano, que incluem os digitais” (p. 16). Nessa perspectiva, o
professor precisa seguir comunicando-se face a face com os alunos, mas também
digitalmente, com as tecnologias moéveis, equilibrando a interagdo com todos e com
cada um.

Moran ainda argumenta que “essa mescla, entre sala de aula e ambientes
virtuais ¢ fundamental para abrir a escola para o mundo e para trazer o mundo para
dentro da escola” (p.16).

Nesse contexto, as oficinas do projeto “Tecendo conexdes entre jogos de
leitura, escrita criativa e gramatica viva”’(FAPEMAT) buscaram conscientizar e
instrumentalizar os professores participantes da importancia de preverem processos de
comunica¢do mais planejados, incorporando jogos fisicos, digitais e hibridos em
espacos educativos mais inovadores.

Os participantes dessas oficinas compreenderam, também, a necessidade da
educacéo continuada e permanente do docente bem como Identificar potencialidades em
novas ferramentas tecnoldgicas como facilitadoras do processo ensino-aprendizagem,
de maneira que o mantenha atualizado e competitivo no mercado de trabalho e que
possa contribuir com algumas sugestdes de organizacdo do espaco e depoimentos de sua
acdo em sala de aula uma vez que enriquecem, complementado pelo depoimento dos
docentes da rede publica estadual de Cuiaba e de Véarzea Grande, que lecionam para
alunos do ensino fundamenta Il, e que relataram sobre sua experiéncia com a gestdo do
espaco em uma escola publica.

Nesta condicdo, teve como pressupostos essenciais levar ao mercado
profissionais da educacdo compromissados em atuar no contexto socioecondémico e
politico do estado como profissionais e cidaddos envolvidos com o0s interesses e
desafios da sociedade contemporanea, capazes de acompanhar a evolugdo cientifica e
tecnoldgica da sua area de atuacao e que se oriente pelos padrdes éticos e profissionais;
expressando conduta moral e de respeito ao ser humano.

De acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais, as habilidades e
competéncias adquiridas ao longo da formagdo tais como: o raciocinio logico, a postura
critica e a capacidade de resolver problemas, prepararam profissional capaz de ocupar
posicdes no mercado de trabalho e, também, fora do ambiente académico, em areas em

que o raciocinio abstrato & uma ferramenta indispensavel. Futuras pesquisas devem
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investigar métodos de integracdo holistica de ambos os tipos de jogos para maximizar

os beneficios educacionais.

21
Connectionline n.31 - 2024 ( DOI: 10.18312/connectionline.v31i31)



&3

CONNECTION

ISSN 1980-7341

REFERENCIAS

CIEB. Autoavaliacdo de competéncias digitais para professores. Nota técnica n. 15.
Sao Paulo: Centro de Inovacao para a Educagdo Brasileira, 2019.

CIEB. Competéncias para educadores e multiplicadores para uso de TIDCs. Nota
técnica n. 8. Sao Paulo: Centro de Inovagdo para a Educagdo Brasileira, 2019.

EDUCATHEC - A magia de criar jogos educatives. Disponivel em:
https://www.educatech.pt/wordwall/ Acesso em: 11/10/2023

NESBIT, John C.; BELFER, Karen; LEACOCK, Tracey. Learning object review
instrument (LORI). E-learning research and assessment network, 2003. Disponivel

em: http://www.transplantedgoose.net/gradstudies/educ892/ LORI1.5.pdf. Acesso em:
01/10/2023.

MATTOS, T. Vai la e faz: como compreender na era digital e tirar ideias do papel.
Caxias do Sul: Belas Letras, 2017.

MORAN, J. Colecao Midias Contemporaneas. Convergéncias Mididticas, Educagdo e
Cidadania: aproximagoes jovens. Vol. II] Carlos Alberto de Souza e Ofelia Elisa Torres
Morales (orgs.). PG: Foca Foto-PROEX/UEPG, 2015

NESBIT, John; BELFER, Karen; VARGO, John. A convergent participation model for
evaluation of learning objects. Canadian Journal of Learning and Technology/La revue
canadienne de I’apprentissage et de la technologie, v. 28, n. 3, 2002.

NESBIT, John C.; LI, Jerry. Web-based tools for learning object evaluation. In:
International conference on education and information systems: Technologies and
Applications. 2004. p. 21-25.

OLIVEIRA, C.C; COSTA, J.W.; MOREIRA, M. Ambientes Informatizados de
Aprendizagem: Producio e Avaliagio de Software Educativo. Campinas: Editora
Papirus; 2001.

ROBINSON, Ken. Foreword. In: RESNICK, M. Lifelong Kinder-garten: cultivating
creativity through projects, passion, peers, and play. Cambridge: MIT Press, 2017.
PILATI, Eloisa. Linguistica, gramatica e aprendizagem ativa. Campinas: Pontes
Editores, v. 1. 2017.

ROUILLER, A. C.; MACHADO, C. A. F. Computador Tutor. Lavras: FLA:FAEPE,
2003. (Apostila da disciplina de Informatica Educativa, ministrada no curso de Pos-
graduagdo, da Universidade Federal de Lavras).

SILVA, N. A.; SCHIMIGUEL, J. APLICANDO O LORI COMO UM
INSTRUMENTO DE AVALIACAO DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM. Revista
Paidéi@. Unimes Virtual. Vol.12 — Numero 22. JULHO-2020. Disponivel em:

22
Connectionline n.31 — 2024 ( DOI: 10.18312/connectionline.v31i31)


https://www.educatech.pt/wordwall/
http://www.transplantedgoose.net/gradstudies/educ892/%20LORI1.5.pdf

&9

CONNECTION
REVISTA ELETRONICA DO UNIVAG Ll N E
ISSN 1980-7341
https://periodicos.unimesvirtual.com.br/index.php/paideia/index Acesso em:
12/10/2023.
Anexos

Destacam-se, a seguir, mais exemplos de jogos fisicos e digitais que podem ser
utilizados em sala de aula para incentivar habilidades de leitura, escrita criativa e

gramatica:

3.3.1 Jogos Fisicos

1. Jogo de Cartas de Vocabulario

-Descricdo: Um baralho de cartas, cada uma com uma palavra e uma ilustracéo
correspondente. Os alunos podem jogar varias versées, como "Memoria" para encontrar
pares de palavras e imagens, ou "Batalha de VVocabulario™, onde os jogadores descrevem
a palavra ou usam-na em uma frase.

- Objetivo Educacional: Ampliacdo do vocabulario e uso correto em frases.

2. Story Cubes
- Descricdo: Conjunto de dados (cubos) com imagens diversas em cada face. Os
jogadores lancam os dados e criam historias baseadas nas imagens que aparecem.
- Objetivo Educacional: Incentivar a escrita criativa e 0 pensamento narrativo.

3. Jogo da Forca

- Descricao: Jogo classico onde os alunos adivinham letras para descobrir uma palavra
desconhecida antes que o desenho da forca seja completado.

- Objetivo Educacional: Pratica da ortografia e ampliacdo do vocabulario.

4. Pictionary de Gramatica

- Descricdo: Verséo do Pictionary onde as palavras ou frases a serem desenhadas estdo
relacionadas a conceitos gramaticais (substantivos, verbos, adjetivos, etc.).

- Objetivo Educacional: Reforgo do conhecimento gramatical de uma maneira ludica e
visual.

3.3.2 Jogos Digitais

1. Kahoot!
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- Descricdo: Plataforma de aprendizado baseada em jogos que permite aos professores
criar questionarios interativos que podem ser jogados por alunos em tempo real. Possui
varias opcOes para perguntas sobre gramatica, vocabulario, interpretacdo de texto etc.

- Objetivo Educacional: Reforgo do conhecimento, préatica de leitura e gramética de
maneira divertida e competitiva.

2. Scribblenauts

- Descricdo: Jogo onde os jogadores resolvem quebra-cabecas escrevendo palavras
para criar objetos dentro do jogo. A criatividade e o vocabulario séo chave para o
sucesso.

- Objetivo Educacional: Incentivar a escrita criativa e 0 uso de um vasto vocabulario.

3. Duolingo

- Descricao: Aplicativo de aprendizado de linguas que inclui médulos especificos para
gramatica, vocabulario e pratica de leitura. Cada licdo é gamificada, com pontos, niveis
e recompensas.

- Objetivo Educacional: Aprendizado e refor¢o de gramatica e vocabulario de uma
segunda lingua.

4. Prodigy English

- Descricdo: Jogo educativo que combina elementos de gamificacdo com a pratica da
lingua inglesa. Os alunos avancam resolvendo questdes sobre leitura, gramética e
escrita.

- Objetivo Educacional: Reforcar habilidades de lingua inglesa de uma forma
envolvente e adaptada ao ritmo de cada aluno.

5. Storyboard

- Descricdo: Ferramenta online que permite aos alunos criar suas proprias historias
ilustradas. Os alunos escolhem imagens de uma grande biblioteca e escrevem narrativas
baseadas nelas.

- Objetivo Educacional: Desenvolver habilidades de escrita criativa e narrativa.
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