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Resumo: As atividades ludicas contribuem no processo de aprendizagem, ao
proporcionar um ambiente prazeroso e motivante. O uso do ludico no ensino de
idiomas ndo é algo novo, mas ganhou uma nova dimensdo com a introducdo das
ferramentas TICs no contexto educacional. As TICs também propiciam o aprendizado
fora dos limites de tempo e espaco da sala de aula, a autonomia dos estudantes e a
criagéo de atividades mais adequadas as necessidades dos alunos. O objetivo deste
trabalho é relatar a experiéncia de elaboracao de atividades ludicas para o ensino e
aprendizagem de Lingua Estrangeira, especificamente do Portugués, através da
plataforma de criagdo de aplicativos LearningApps.org. Ela foi escolhida por atender os
seguintes critérios: gratuidade, mdodulos pré-formatados, incorporagdo em diferentes
plataformas e canais, facilidade de compartiihamento e uso em dispositivos moéveis.
Sem a necessidade de saber programar, a plataforma possibilita a criacdo de
atividades que posteriormente podem ser reutilizadas, modificadas e compartilhadas.
Além disso, ela é também uma plataforma de recursos educacionais abertos.

Palavras-chave: ludico; TICs; objeto de aprendizagem.

Abstract: Ludic activities contribute to the learning process by providing a pleasant
and motivating environment. The use of ludic in language teaching is not something
new, but it has gained a new dimension with the introduction of ICT tools in the
educational context. ICTs also provide learning beyond the limits of time and space in
the classroom, student autonomy, and the creation of activities more suitable to the
students' needs. The objective of this work is to report the experience of elaboration of
ludic activities for the teaching and learning of foreign language, specifically of
Portuguese, through an application production platform called LearningApps.org. The
platform was chosen because it met the following criteria: free of cost, pre-formatted
modules, incorporation into different platforms and channels, ease of sharing and use
on mobile devices. It's not necessary to know how to program; the platform enables the
creation of activities that can be reused, modified and shared later. In addition to it, it is
also a platform for open educational resources.
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Introducgao

Este trabalho é um relato de experiéncia de elaboracdo de atividades
ludicas para uso no curso de Portugués na Universidade para o
Desenvolvimento Sustentavel de Eberswalde — HNEE — utilizando a plataforma
de criagdo Learningapps.org. Antes de abordar as caracteristicas e
possibilidades da plataforma, trataremos de dois pontos que colaboraram para
a escolha de uma ferramenta digital para a criagao das atividades: o ludico na

educacao e as TICs.

1. O papel do ludico na educagao

A palavra ludico esta relacionada ao divertimento, prazer e distracao;
algo feito através de jogos e brincadeiras. Se por um lado a ludicidade ainda é
vista muitas vezes como algo exclusivo das criangas, por outro, percebemos
como o carater ludico vem se firmando no dia-a-dia, seja por meio de um quiz
nas redes sociais, de uma avaliagao feita por meio de um jogo na escola ou de

um curso de capacitagao profissional na empresa.

Se por muito tempo o aprendizado esteve dissociado do prazer, a ideia
do aprendizado ludico ganha cada vez mais espago. Sabemos que as chances
de aprender e de obter melhores resultados aumentam quando a

descontracao, o divertimento e o prazer estdo envolvidos.

O divertimento e o prazer que jogos e brincadeiras proporcionam podem
tornar mais palatdvel um conteddo enfadonho, aumentando assim o
acolhimento por parte dos alunos. Especificamente no ensino de linguas
estrangeiras, Kasdorf (2013) e Viza (2015) identificam nas atividades ludicas o
poder de diminuir o nivel de ansiedade e preocupacdo excessiva com a

corregao gramatical, de quebrar barreiras e de fortalecer a autoconfianca.
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Contudo, quando aplicadas ao contexto educacional, ha de se ter o
cuidado para que as atividades ludicas nao sejam fonte de rivalidade
promovida pela competicdo acirrada entre os alunos. Isso poderia criar um
ambiente de inibicdo e falta de estimulo, contrarios aos beneficios apontados
anteriormente. Wright, Betteridge e Buckby (2006) fazem uma distingdo e
marcam o limite entre competicdo (competition) e desafio (challenge). A
competicdo é o ingrediente que provoca rivalidade, enquanto que o desafio
incentiva ultrapassar obstaculos e ir além de suas habilidades. O desafio € um

elemento fomentador da aprendizagem.

2. Atividades ludicas e as TICs

Os beneficios da aplicagdo do elemento ludico na educagao foram
potencializados com o advento da Internet e das TICs. Surgiram novas
possibilidades de integragcdo do ludico no contexto educacional, possibilitando
inclusive novos modelos de ensino-aprendizagem e de avaliagdo com base em

jogos e brincadeiras.

Para Cleophas, Cavalcanti e Ledo (2013), as TICs tém caracteristicas
ludicas que as tornam atraentes e motivam o seu uso por criangas, jovens e
adultos. Entre essas caracteristicas estdo a motivagao, o esforgo espontaneo,
o entretenimento e o prazer. Nao se trata, portanto, de apenas criar atividades
ludicas com as TICs, mas sim de perceber a ludicidade contida nelas e a

capacidade que elas tém de facilitar o aprendizado.

Destacamos a seguir como a aplicagdo das TICs pode contribuir na
elaboracao de atividades ludicas: 1) integracéo de diferentes formatos de midia
possibilitando a criacdo de atividades mais adequadas as necessidades dos
alunos; 2) facilidade de reutilizacdo, remodelagdo e compartilhamento das

atividades elaboradas; 3) acesso as atividades independente de tempo ou
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local; 4) uso de modelos de jogos e brincadeiras familiares através de um meio

com o qual os alunos estao habituados e manuseiam com facilidade.

3. O contexto da elaboracido de atividades na plataforma

LearningApps.org

A HNEE localiza-se a cerca de 50 km ao nordeste de Berlim. E uma
instituicdo dedicada aos estudos de desenvolvimento sustentavel, do
meio-ambiente e da conservagdo da natureza. O centro de linguas da
universidade tem por objetivo promover competéncias linguisticas e
interculturais para a participacdo dos alunos num cenario internacional, tanto
nos estudos quanto no trabalho. Os cursos estdo abertos também para
ex-alunos, funcionarios da universidade e a comunidade local. Um fato
relevante é que parte desse publico mora em Berlim e faz diariamente o trajeto

de trem entre as duas cidades.

Os cursos de lingua acontecem uma vez por semana em blocos de
quatro aulas de 45 minutos, perfazendo o numero maximo de 15 encontros por
semestre. A auséncia a um encontro semanal implica numa consideravel perda
de conteudo e de oportunidade para exercitar o idioma estudado. Cada curso
possui um sala de aula na EMMA+, plataforma online prépria da universidade,
onde estudantes e docentes podem compartilhar e organizar materiais de apoio

as aulas, participar de foruns de discussao e criar documentos em conjunto.

Os alunos do curso de Portugués demonstraram interesse em exercitar
o idioma fora dos encontros semanais como forma de aprofundar e reforcar o
aprendizado dos conteudos vistos em aula, sem que isso, porém, significasse

uma carga extra de horas de estudos.
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Em vista do que foi exposto, pensou-se na criagcao de atividades ludicas
online que pudessem utilizar o tempo e 0 espago que navegam na internet e o

tempo gasto no transporte para ampliar o tempo de contato com o idioma.

4. Learningapps.org

Era necessario escolher uma ferramenta de autoria que atendesse os
critérios de reusabilidade e interoperabilidade, conforme definido por Barros e
Caiado (2017). Ela deveria ser gratuita, de uso simples e intuitivo, ndo exigir a
instalacdo de programas e ainda permitir a criagdo de atividades variadas. A
ferramenta escolhida foi Learningapps.org, plataforma Web 2.0 gratuita para a
criacdo de objetos de aprendizagem interativos e multimidia. A plataforma é
fruto de um projeto de pesquisa entre a Escola Superior de Educacao de
Berna, na Suica; a Universidade Johannes Gutenberg de Mainz e a

Universidade de Ciéncias Aplicadas de Zittau/Gorlitz, ambas na Alemanha.
4.1 Critérios

Os apps — como sao chamados os objetos de aprendizagem (OA) na
plataforma — podem ser reutilizados, copiados e/ou adaptados por outros
autores, atendendo assim o critério de reusabilidade. Além de ser uma
ferramenta de autoria, ela é também uma plataforma de recursos educacionais

abertos.

Apesar do desenvolvimento técnico e da tentativa de padronizar o
formato para o uso dos OAs em diferentes plataformas, ainda hoje, o
compartilhamento e a interoperabilidade podem ser uma barreira. A plataforma
Learningapps.org teve como objetivo principal solucionar esses problemas,
disponibilizando cinco formas de publicacdo e compartilhamento de cada app:
através de link, de cédigo iframe, de cédigo QR, de arquivo .wdgt (para uso
com o programa iBooks, da Apple) ou de SCORM. Trabalhamos de trés

formas: 1) através dos links que direcionam para a pagina prépria de cada app
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e que ainda podem ser compartilhados nas redes sociais e via e-mail; 2)
através dos arquivos SCORM que permitem que as atividades fiquem
disponiveis na plataforma EMMA+; 3) através do cdédigo QR que facilita o
acesso direto a pagina do app, evitando possiveis erros de digitagdo, aspecto
apreciado especialmente por aqueles que tém dispositivos mdveis com telas

pequenas.

Nao é necessario fazer a instalagdo de nenhum programa para utilizar a
plataforma. Para criar apps basta ter uma conexao de Internet. O processo de
criagcao ¢ intuitivo e simples. Ele se resume em escolher um modelo, preencher
0s campos, salvar e compartilhar. Os campos a serem preenchidos variam de
acordo com o modelo de app escolhido, mas todos apresentam quatro campos
em comum: titulo do app, descricao, feedback e ajuda. Os apps podem ser
salvos para uso privado ou para uso publico, o que nesse caso significa que
qualquer pessoa tem acesso a eles. Os apps remetem a atividades e jogos
familiares, como por exemplo jogo da memoria e palavras-cruzadas, e por isso

sao utilizados intuitivamente pelos alunos.

Hierschel (2012) classifica os apps da plataforma em quatro tipos: de
escolha, de associacdo, de ordenagao e de escrita. As questdes podem ser
formuladas em formato de texto, imagem, audio ou video e até mesmo
misturando diversos formatos em um unico app. Alguns modelos permitem
jogadas em grupo ou com o computador. A plataforma disponibiliza ainda um
modelo para a criagao de atividades de compreensao utilizando video e audio,
que interrompe a reprodugdo nos pontos desejados. A questdo é entéo
apresentada em um dos modelos de atividade vistos anteriormente. Por fim, os

apps podem ser agrupados no chamado App Matrix.
4.2 Registro na plataforma

Apesar de ser opcional, o registro na plataforma permite criar turmas,

adicionar alunos, organizar os apps em pastas, bem como criar uma lista de
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apps favoritos. As turmas dispéem da fungao estatistica que permite verificar
gquem ja acessou o0 app, a hora e o tempo de acesso, e se a atividade foi
concluida com sucesso. Ainda que a fungdo nao fornega dados detalhados,
como por exemplo, o numero de tentativas, as informag¢des obtidas podem
ajudar no desenvolvimento de novos apps e na reformulagao daqueles ja

publicados.
4.3 Ferramentas adicionais

As ferramentas adicionais s&o: calendario, votacdo, chat, caderno e
quadro de recados. Os apps criados com as ferramentas adicionais sao
publicados e compartilhados em uma das formas ja mencionadas no item 4.1.
Dessas ferramentas, apenas o caderno e o quadro de recados foram utilizados
e testados. Mesmo assim, outros aplicativos disponiveis no mercado parecem
cumprir melhor a fungéo de trabalho colaborativo que essas duas ferramentas
oferecem. As outras fungdes ou ja existem na propria plataforma da

universidade, ou ndo se encaixaram em nossas necessidades.

5. Conclusao

Os diferentes modelos de apps e a combinacdo que pode ser feita entre
eles possibilita a criagdo de atividades muito variadas na plataforma
LearningApps.org, propiciando a pratica lidica do Portugués. E de
conhecimento que existem TICs mais potentes e modernas, porém a
ferramenta utilizada nessa experiéncia para a criagao de OA, além de atender
os critérios de escolha, mostrou ser eficiente e de uso simples para autores,

como também para alunos.

A experiéncia com a ferramenta em questdo ainda esta em curso. Até o
presente momento, observamos: 1) maior participagdo e interesse nas

atividades ludicas online se comparado aos exercicios de formato mais
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tradicional e offline; 2) fixacdo e ampliagdo do vocabulario; 3) mais seguranga

na comunicacado em sala de aula.

A proxima etapa sera a aplicagao de um questionario de satisfagdo dos
alunos com os OAs elaborados através da plataforma LearningApps.org, a fim
de selecionar e utilizar os modelos de apps mais apropriados as necessidades

do curso de Portugués e a realidade das pessoas envolvidas.
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