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GAMIFICAGAO COMO FERRAMENTA DE REVISAO EM AULAS DE FONETICA
E FONOLOGIA DO PORTUGUES: O JOGO BETFONETICA

Renato Goulart de Souza Junior', Welton Pereira e Silva®

Resumo:

O objetivo deste trabalho é apresentar o desenvolvimento do jogo BetFonética, empregado em aulas
ministradas no ambito do Projeto de Monitoria GLCA0007 em 2024. Partimos do conceito de
gameficagdo (Ulbricht; Fadel, 2014; Leffa, 2014), entendido como um tipo de metodologia ativa, e
realizamos uma reflexdo orientada pela abordagem da Zona de Desenvolvimento Proximal (Vygotsky,
1984 apud Alves, 2005). O jogo foi pensado como uma estratégia ludica e dinamica para a revisdo do
conteudo de Fonética e Fonologia da lingua portuguesa. Neste texto, apresentaremos uma reflexéo
critica acerca de como a gamificagdo pode contribuir para a revisdo de conteldos, visto que as
equipes se empenharam para responder as questdes, visando a avangar nas casas do jogo e vencer
a partida.
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Introducao

A disciplina de Fonética e Fonologia € tida, por muitos alunos, como uma disciplina
dificil, visto que apresenta contetidos gramaticais pouco ou nada trabalhados no ensino
basico. A disciplina apresenta a forma de descrever e analisar os sons empregados no
portugués brasileiro, tendo de ser trabalhados conceitos, por vezes, muito abstratos, além
de ser apresentado aos discente um grande numero de termos técnicos, de modo que
possam ler e compreender adequadamente os textos presentes na literatura obrigatéria.

Pensando em como o conteudo da disciplina se mostra desafiador, no ambito do
projeto GLCA0007 — Fonética e Fonologia do Portugués: da teoria a pratica docente,
tivemos o objetivo de realizar ndo um trabalho voltado para um conteudo especifico, mas
para a revisao de parte do que foi trabalhado tanto na primeira parte da disciplina, focada na
Fonética, quanto na segunda parte do curso, destinada a Fonologia. Para garantir a
captacado dos alunos, foi elaborado um jogo de tabuleiro nomeado como BetFonética,
baseado em um jogo existente. Notamos que houve grande interesse por parte dos alunos,
visto que a competicdo sadia entre as equipes acabava por leva-los a tentar responder as
perguntas da melhor forma possivel.

A ideia principal foi desenvolvida pelo monitor que assina este trabalho, visto que sua
prépria experiéncia como aluno foi marcada pela positiva resposta que teve em relagéo a

projetos de gamificagdo empregados por sua professora da graduacgao.

Desenvolvimento

As metodologias ativas séo estratégias que colocam o aluno no centro do processo
de ensino-aprendizagem, exigindo sua participacao direta e reflexiva como o protagonista
de seu aprendizado (Lovato et al., 2018). Dentre elas, se destaca a gamificagao, integrando
elementos de jogos como desafios, competicdo e recompensas para tornar o aprendizado
mais atraente e significativo ao aluno (Ulbricht; Fadel, 2014).

A aplicacdo desses jogos na educagado favorece a interacdo entre os alunos e
estimula a aprendizagem colaborativa, proporcionando um ambiente descontraido e
motivador. Conforme Machado et al. (2023), a gamificacdo n&o apenas reforga o
aprendizado, tornando esse processo mais significativo, mas também contribui para o
desenvolvimento de habilidades cognitivas e sociais. Assim, a gameficagdo € compreendida
como uma metodologia para o ensino e aprendizado de diferentes conteludos para os

diversos niveis de escolaridade. De acordo com Leffa (2014, p. 1):

A capacidade dos games em desenvolver a aprendizagem tem
despertado o interesse dos pesquisadores (...), a ponto de proporem
a gamificagado do ensino, trazendo para o ambiente da escola o que
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tem sido feito no mundo corporativo: assim como as empresas tém
usado os games para motivar e fidelizar os clientes, também as
escolas poderiam usar esses mesmos recursos para aumentar o
interesse dos alunos na aprendizagem.

A descoberta de novos métodos de ensino e os avangos tecnolégicos tém exigido a
adocgdo de abordagens inovadoras que tornem o aprendizado mais dindmico e interativo.
Dentro desse contexto, a gamificacdo, sendo uma metodologia ativa, surge como uma
alternativa viavel para promover a participagdo ativa dos alunos no processo de
aprendizagem. Por isso, a gamificagdo, que consiste na utilizacdo de elementos de jogos
em contextos educacionais, tem sido amplamente estudada como um recurso capaz de
aumentar a motivacao e melhorar a retencdo do conhecimento.

Pensando no aspecto interacionista da gamificacdo, a teoria da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), proposta por Vygotsky, conforme assevera Alves (2005),
destaca um importante aspecto dessa metodologia, que € o da interagdo social no
aprendizado. Segundo essa teoria, o desenvolvimento ocorre quando o aluno recebe apoio
de um mediador, seja um professor, seja um colega, alcangando um potencial maior e
interagindo com o préximo de forma mais produtiva do que conseguiria sozinho. A
gamificagdo se encaixa nesse contexto quando promove o aprendizado colaborativo e a
resolucdo de desafios em grupo, permitindo que os estudantes avancem em sua
compreensdo a partir da interacdo com seus pares.

Partindo dessas reflexdes, foi feita a elabora¢do do jogo "BetFonética", baseado no
tradicional "Master" da Grow, sendo adaptado para o ensino de Fonética e Fonologia. O
jogo consiste de um tabuleiro, em que os jogadores competem ao responder questbes
dentro das categorias de Fonética e Fonologia. As regras principais se caracterizam desse
modo:

Cada jogador ou equipe recebe fichas numeradas de 1 a 5, utilizadas para realizar
as apostas antes de responder as perguntas. H4, ainda, um jogador que sera tido como o
mediador, responsavel pela leitura das questdes das fichas — que devem ser embaralhadas.

O professor pode exercer o papel de mediador. Em nosso caso, o monitor foi o
mediador do jogo, visto que ministrou a aula. Caso joguem em times, a cada rodada um
aluno sera responsavel pela resposta. Os alunos, entao, escolhem quanto querem apostar,
de 1 a 5, sendo esse numero o0 equivalente ao numero de casas percorridas.

Trata-se de uma abordagem estratégia, pois é pela aposta que eles avangam no
jogo e escolhem se querem responder questdes de Fonética, voltadas a descricdo
articulatéria dos sons da lingua portuguesa, ou de Fonologia, que se dedica a descrigao e
explicagao linguistica acerca dos sons pertencentes ao sistema da lingua portuguesa.

Ao apostar, o pedo é movido até a casa correspondente ao niumero apostado. O
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mediador |é a pergunta para o jogador ou para o grupo. Se a resposta estiver correta, o
jogador ou equipe avanga no tabuleiro de acordo com a ficha apostada; caso erre,
permanece na mesma posicao e perde a ficha apostada.

O jogo continua até que um jogador ou equipe alcance a ultima casa do tabuleiro.
Devido aos recursos escassos, o0 jogo foi projetado em um monitor de televisdo e as pecgas
empregadas foram elaboradas e movimentadas digitalmente. Caso o jogo seja aplicado a
um numero menor de alunos, e haja recursos suficientes, o tabuleiro e as pegas podem ser
impressos e distribuidos entre os participantes. A seguir, apresentamos o tabuleiro
elaborado pelo monitor do projeto. Os recursos digitais empregados foram o programa

Canvas, para a criagao do material, e o PowerPoint, para a aplicacédo em turma:
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Figura 1 - Tabuleiro do jogo BetFonética usado em sala de aula

Por se tratar de um jogo dindmico, o BetFonética promove ndo apenas a revisdo dos
conteudos, mas também a estratégia para vencer e a interagdo social, elementos

fundamentais para uma aprendizagem ativa e colaborativa.

Resultados e discussao

A aplicacdo do jogo BetFonética em sala de aula evidenciou um aumento
significativo no engajamento dos alunos. Durante a atividade, foi possivel observar um
maior interesse na resolucéo das questdes e uma participagao ativa nas discussdes sobre o
tema. Os alunos demonstraram entusiasmo e motivaram-se uns aos outros, corroborando a
hipétese de que a gamificacao facilita a aprendizagem e a fixagdo do conteudo. O jogo foi

aplicado a duas turmas distintas de Portugués Il — Fonética e Fonologia do Portugués.
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Notamos que a maior parte dos alunos preferiu responder as questdes sobre
Fonologia, conteudo costumeiramente tido como mais complexo em relagdo ao conteudo
trabalhado em Fonética. Uma explicagdo dada por eles € que o conteudo de Fonética é
trabalhado logo no inicio do curso; portanto, o conteudo de Fonologia estava mais acessivel
na memodria.

Além disso, a competicdo amigavel estimulou a interacdo e a cooperac¢ao entre os
participantes, demonstrando a importancia da Zona de Desenvolvimento Proximal na
educacao mediada por jogos. Os feedbacks indicaram que o jogo proporcionou um espago
dindmico e divertido para a aprendizagem, favorecendo tanto os alunos com mais facilidade
no conteudo quanto aqueles que antes encontravam dificuldades.

Por fim, é valido salientar que o monitor teve seu desenvolvimento como docente de
lingua portuguesa amadurecido durante os atendimentos, elaboragédo e aplicacado de sua
aula. Mostrou-se empenhado quanto aos estudos tedricos e muito interessado em relagao

aos atendimentos, inclusive, recebendo muitos elogios por parte dos alunos.

Conclusoes

O uso da gamificacdo no ensino de Fonética e Fonologia demonstrou ser uma
estratégia eficaz para o ensino superior. O BetFonética se revelou um recurso pedagdgico
valioso a ser empregado em aulas de revisdo do conteudo, sendo capaz de estimular o
interesse dos alunos, reforcar conceitos e promover a interacao social, desmistificando o
conceito da disciplina como sendo de dificil aprendizado. Por isso, é essencial que as
instituicbes de ensino incentivem a aplicacdo de metodologias ativas como alternativas
validas, visto que elas proporcionam um ambiente de aprendizagem igualmente significativo
e eficaz para a educagao. Esses recursos devem ser empregados ao lado das aulas ditas
tradicionais, ampliando a motivagdo e engajamento dos estudantes. Com isso, entendemos
que a gamificagcdo ndo apenas favorece a compreensao de conteudos complexos, mas
também prepara os alunos para os desafios do mundo académico e profissional, dado seu

carater de competicao saudavel.
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