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Resumo: As novas tecnologias tém avancado em ritmo
acelerado e impactado as relagdes de ensino e de
aprendizagem. A hipotese dessa pesquisa é a de que as
Tecnologias da Informacdo (TICs), quando bem
exploradas na pratica pedagdgica, podem contribuir
para que os alunos se apropriem da Lingua Portuguesa
de maneira mais efetiva, usufruindo plenamente das
suas possibilidades de usos sociais. Dentre as varias
possibilidades oferecidas pelas TICs, ha o Kahoot!,
uma plataforma de jogos educativos, os quais estdo
sendo desenvolvidos e testados nas turmas de
Linguagem e Comunicagdo, a fim de ampliar e
aprofundar os saberes dos alunos.
1. Introducéao

E sabido que a internet possui um grande potencial
inexplorado para revolucionar a maneira como se
constroi o conhecimento em sala de aula. Atualmente,
ha diversos cenarios em que o uso de tecnologias é
feito de maneira complementar a aula. Por meio da
criacdo de jogos educativos na plataforma Kahoot!,
observamos, a luz das teorias estudadas, a importancia
de se aplicar tal ferramenta no ensino da lingua. Os
jogos possibilitam sondar as dificuldades gerais da
turma e individuais, promover a autoavaliagdo, motivar
novas aprendizagens e dinamizar as aulas. A aplicacdo
dos jogos nas turmas de primeiro e segundo ciclos tem
gerado resultados a serem avaliados nos Gltimos meses
dessa pesquisa, com uma coleta de dados mais
expressiva.

2. Revisao tedrica

Andrade [1] cita que, “a escola, como cumpridora
do papel de formar leitores e escritores, terd de
aprender a dialogar com as linguagens que circulam
nas (e pelas) tecnologias. Esse didlogo passara por um
trabalho que enfatize mais as linguagens do que o0 uso
instrumental dos meios apenas para ilustrar 0s
contetidos de uma determinada disciplina.”. A respeito
dos individuos que compdem esse sistema, Villela [2]
ressalta a importancia dos professores criarem postura
ativa de pesquisa e construgdo de novos saberes através
das novas tecnologias, abandonando o papel de mero
reprodutor de informacgdes. J& o aluno deve possuir
postura curiosa e investigativa, sabendo discernir o que
¢ relevante, confidvel e significativo. Moran [3]
também cita que as a¢cdes pedagdgicas devem propiciar
a formacdo de um sujeito critico e inovador,
estimulando a andlise critica e reflexiva. Em uma
sociedade cada vez mais dinamica e volavel, é muito
importante que os aprendizes da lingua tenham
competéncias para usa-la nos mais variados contextos e
segundo as suas funcionalidades especificas. Os jogos
podem contribuir para que os alunos do ensino superior

se apropriem de modo critico e criativo da lingua
portuguesa, porque podem ser construidos de diversas
maneiras e segundo diferentes contextos.
Metodologia

A pesquisa se desenvolveu a partir de estudos
tedricos relacionados as TICs voltadas a educagdo e ao
ensino da Lingua Portuguesa por meio dos games. No
primeiro més desse projeto, a plataforma Kahoot! se
anunciou como um aplicativo para a criacdo de jogos
educativos interessante a ser explorado, uma vez que
gera conhecimento. Em um segundo momento, foi
desenvolvida uma plataforma com 200 jogos, 0s quais
tém sido, desde o inicio do ano, realizados nas turmas
do primeiro e segundo ciclos do curso de
Administraco. Com base nas observagoes feitas acerca
da interacdo dos alunos com o0s jogos, h& a
reformulacdo e personalizacdo ou ndo dos jogos. Até o
final do ano, o banco de jogos estara finalizado e
podera ser experimentado em sua totalidade, a fim de
que seja possivel tecer os resultados finais da pesquisa.

3. Concluséo

Por meio deste projeto, nas aplicagdes praticas e
pesquisas teoricas, foi possivel constatar a dimensdo
que a internet pode ter na vivéncia do aluno com a
lingua portuguesa. As ferramentas de ensino néo
precisam necessariamente ser complexas, basta que
sejam personalizadas a cada publico e bem
direcionadas — facilidades e atributos que as novas
tecnologias podem proporcionar. A pratica dos jogos
em sala de aula demonstraram o quanto os alunos
carecem de praticas ligadas as TICs no ensino, uma vez
que elas promovem interacdo, momentos propicios
para esclarecimento de duvidas e uma postura
entusiasmada diante dos saberes. Dessa forma, foi
possivel notar uma melhora na discussdo dos aspectos
abordados nos componentes curriculares.
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