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1 INTRODUCAO

O jogo em si caracteriza-se como uma atividade livre, “ndo séria”
e que possui seu proprio tempo e espaco, em que 0s jogadores
imergem (Huizinga, 2019), e remonta antigas civilizacGes. Em sala
de aula, os jogos se tornam instrumentos que potencializam a
aprendizagem, se aplicados de forma correta, compreendendo que
o ladico € um elemento que desperta criatividade e raciocinio dos
estudantes.

Por outro lado, o jogo educativo pode se tornar um importante
recurso para avaliacdo de aprendizagem, em diferentes areas do
conhecimento, inclusive a Computacdo. Souza et al. (2019)
afirmam que, quando o aluno esta em contato com o jogo, além de
ele compreender e seguir as regras, deve estar em consonancia com
0 conteudo relacionado ao jogo e conseguir sistematizar a sua
aprendizagem.

O ato de avaliar o aprendizado do aluno ndo é uma tarefa
simples, o que indica que o avaliador busque novas praticas e
métodos que possam diagnosticar a situa¢do da aprendizagem do
aluno para que aquele possa intervir, de forma positiva, neste
processo (Luckesi, 2011).

Desta forma, a proposta de minicurso que ora apresentamos
tem como objetivo apresentar a plataforma WordWall
(https://wordwall.net/pt) para construir jogos e avaliar a
aprendizagem do aluno. O minicurso sera ministrado de forma
tedrico-pratica, constituindo-se em uma sequéncia didatica dividida
em quatro momentos.

2 JUSTIFICATIVA

Os jogos podem promover situagdes expressivas de aprendizagem,
potencializando o desenvolvimento cognitivo e social do aluno.
Além disso, podem estimular a cooperagcdo e/ou competicéo,
observando as regras e condig¢8es do jogo.

A BNCC Computagdo (2022) determina o ensino de
Computagdo na Educagdo Basica, em que os professores devem
trabalhar as habilidades definidas para cada ano. Entre as
alternativas de como trabalhar estas habilidades estdo os jogos
educacionais digitais, como, por exemplo, completar a sequéncia
de figuras de acordo com o padrdo estabelecido por meio de jogo
online, a fim de desenvolver a habilidade para reconhecer padrdo
de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos
(E103C0O01).

A utilizacdo de jogos educacionais digitais estd em
consonancia com as competéncias gerais da BNCC (2018),
especialmente a de niimero 5: “Utilizar tecnologias digitais de
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comunicagdo e informagdo de forma critica, significativa, reflexiva
e ética nas diversas préaticas do cotidiano (incluindo as escolares)
ao se comunicar, acessar e disseminar informagfes, produzir
conhecimentos e resolver problemas”.

Desta forma, a proposta de um minicurso para formar os
professores sobre a construgdo de jogos educacionais digitais e a
avaliacdo da aprendizagem do aluno no jogo se faz necessaria, a
fim de atendermos a uma demanda de formacgdo no ensino da
Computagdo na Educacdo Basica.

3 SUMARIO

O minicurso terd quatro momentos: apresentacao tedrica, pratica de
jogo, construgdo de jogos e avaliagdo da aprendizagem.

No primeiro momento, sera feita uma apresentacéo sobre o
processo de aprendizagem com 0 uso de jogos educacionais
digitais, destacando sua importdncia para o processo de
desenvolvimento cognitivo e suas possibilidades de aplicacdo em
sala de aula. Serd apresentada a BNCC Computacdo e suas
possibilidades de métodos para o ensino da Computagao.

Apds a explanagdo, os participantes realizardo uma sequéncia
de jogos sobre a apresentagdo, abordando o contetdo discutido.

No terceiro momento, serd apresentada a plataforma de jogos
digitais WordWall e, em seguida, sera realizada uma pratica para
construcdo de jogos utilizando esta ferramenta, sobre contetdo
escolhido pelo participante. Ao fim dos jogos, os participantes
poderdo compartilhar seus jogos para que outros possam joga-los.

Por dltimo, serd apresentado aos participantes 0 médulo da
plataforma que armazena elementos relacionados ao desempenho
do jogador. E neste momento que sera analisada, a partir desses
elementos, a atuagdo do aluno no jogo.

4 PUBLICO-ALVO

O minicurso tem como publico-alvo docentes e discentes de
diferentes areas do conhecimento, em especial, 0s que atuam em
cursos de Licenciatura em Computagdo. O nldmero total de
participantes sera de, no maximo, 50 pessoas.

O minicurso tem a intencdo de apresentar uma ferramenta
gratuita de personalizacdo de jogos para aplica-los em aulas como
forma de retomar conteddo ou avaliar o processo de aprendizado
dos alunos em determinados contetidos, possibilitando ao professor
avaliar, tambhém, suas praticas pedagégicas a partir do desempenho
dos seus alunos nos jogos.
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6 ORGANIZACAO

O minicurso tera duragdo de 3 horas, divididas da seguinte forma:
30 minutos para a exposi¢do inicial, 30 minutos para a apresentagdo
da plataforma WordWall e execucéo da sequéncia de jogos, 1 hora
para a constru¢do dos jogos pelos participantes e 1 hora para
trabalhar a avaliacdo do desempenho dos participantes nos jogos.

7 IDIOMA

O minicurso sera ministrado em lingua portuguesa.

8 INFRAESTRUTURA NECESSARIA

A plataforma de construgdo/personalizacdo de jogos WordWall é
uma ferramenta web, em que podem-se criar até 5 atividades com
18 modelos padrdo, em seu pacote gratuito. A infraestrutura
simples facilita o uso da ferramenta, tanto pelo mediador quanto
pelos participantes. Serd necessario apenas um navegador
conectado a Internet, independentemente do Sistema Operacional.
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