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RESUMO

Este estudo investiga a integracdo da gamificagdo e do bilinguismo no ensino de ciéncias, com
foco na tematica da exploragao do solo na Educacao Basica. A pesquisa foi realizada em uma
escola da Rede Municipal de Santa Maria de Jetiba—ES, onde a Lingua Pomerana integra a
identidade cultural da comunidade. Justifica-se a adog@o de praticas pedagogicas que articulem
ciéncia e cultura como forma de promover aprendizagens significativas e contextualizadas. O
objetivo ¢ analisar o potencial da plataforma Wordwall como ferramenta didatica, promovendo
o engajamento discente por meio de atividades gamificadas desenvolvidas em portugués e em
pomerano. A metodologia utilizada combina revisdo bibliografica sobre ensino de ciéncias,
gamificagdo e bilinguismo, além de relato de experiéncia com a aplicacdo de jogos educativos
sobre o solo em turmas do 6° ano do Ensino Fundamental - Anos Finais. Os resultados apontam
que o uso da plataforma favoreceu a participacdo dos alunos, fortalecendo tanto a compreensao
cientifica quanto o uso da lingua de heranca. Conclui-se que a gamificagdo, aliada ao
bilinguismo, constitui uma estratégia didatica eficaz, contribuindo para tornar o ensino de
ciéncias mais atrativo, acessivel e culturalmente contextualizado, especialmente em
comunidades onde a preservacdo linguistica ¢ um elemento essencial para a formagdo integral
dos estudantes e para o fortalecimento da identidade cultural no ambiente escolar.
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INTRODUCAO

O ensino de ciéncias na Educacdo Basica brasileira enfrenta o desafio de
tornar-se mais significativo, engajador e contextualizado, sobretudo em comunidades
que preservam saberes e identidades culturais especificas. As metodologias
tradicionais, centradas na transmissdo de conteldo, tém se mostrado insuficientes
para promover o desenvolvimento de competéncias investigativas, criticas e criativas
nos estudantes (Moran, 2015). Nesse contexto, cresce a necessidade de integrar
recursos diddaticos inovadores que dialoguem com a realidade dos alunos e estimulem
sua participagao ativa no processo de aprendizagem.

A presente pesquisa investiga o potencial da gamificacdo como estratégia
metodoldgica no ensino de ciéncias, com énfase na tematica do solo, em uma escola
da Rede Municipal de Santa Maria de Jetibd—ES. O estudo ancora-se no uso da
plataforma Wordwall, que permite a criacdo de atividades interativas e ludicas,
contribuindo para a construcdo do conhecimento de forma dindamica e acessivel.
Considera-se, ainda, o contexto bilingue da comunidade, que preserva a Lingua
Pomerana como elemento identitario e cultural, valorizado institucionalmente por
meio do Programa de Educacdo Escolar Pomerana (PROEPO).

Diante disso, este artigo busca responder a seguinte questdo: qual é o potencial
da gamificacdo, aliada ao bilinguismo, para o ensino de ciéncias na Educacdo Basica,
com foco na exploracdo do solo? Para tanto, a pesquisa adota uma abordagem
qualitativa, fundamentada em levantamento bibliografico e no relato de experiéncia
didatico-pedagégica com a aplicacdo de jogos digitais em um ambiente bilingue
portugués-pomerano.

O artigo organiza-se em quatro eixos: inicialmente, apresenta-se uma discussao
sobre os desafios contemporaneos do ensino de ciéncias e a importancia da tematica
do solo nesse contexto. Em seguida, explora-se o conceito de gamificacdo e as
funcionalidades da plataforma Wordwall. Na sequéncia, aborda-se o bilinguismo em
Santa Maria de Jetibd, destacando os esforcos de preservacado da lingua pomerana por
meio do PROEPO. Por fim, sdo descritas e analisadas as experiéncias e percepg¢des
relacionadas a implementacdo da proposta, com vistas a compreender suas

contribui¢des para a aprendizagem cientifica em contextos culturalmente situados.
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METODOLOGIA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa de abordagem qualitativa, na
gual o ambiente natural é valorizado como fonte primaria de dados, sendo o
pesquisador o principal instrumento na coleta e interpretacdo das informacdes
(Lidke; André, 1986). A investigacdo estd fundamentada em um levantamento
bibliografico, com a finalidade de aprimorar e atualizar o conhecimento “através de
uma investigacdo cientifica de obras ja publicadas” (De Souza; De Oliveira; Alves,
2021, p. 65), e no relato de uma experiéncia didatico-pedagdgica, cuja “caracteristica
principal é a descricdo da intervencdao” (Mussi; Flores; Almeida, 2021, p. 65). A
intervencdo consistiu na aplicacdo de jogos digitais em um ambiente bilingue
portugués-pomerano, voltada a analise do uso da gamificacdo no ensino de ciéncias.

A investigacdo foi conduzida com alunos do 62 ano do Ensino Fundamental em
uma escola publica do municipio de Santa Maria de Jetiba—ES, uma regido reconhecida
pela forte presenca da cultura e da lingua pomerana. A proposta pedagdgica envolveu
a utilizacdo do jogo digital Wordwall como recurso didatico para explorar a tematica do
solo, integrando conteldos cientificos ao contexto sociolinguistico dos estudantes.

O recurso selecionado foi o modelo de “roleta aleatdria”, disponivel na
plataforma Wordwall, no qual foram inseridas 25 perguntas organizadas nas seguintes
categorias: a) formacdo do solo (sete perguntas); b) tipos de solo (sete perguntas); c)
conservacdao do solo (sete perguntas); e d) principais caracteristicas do solo (cinco
perguntas). A dindmica consistiu em os alunos, individualmente, girarem a roleta, que
automaticamente selecionava uma pergunta. As respostas foram registradas no
caderno dos estudantes e posteriormente discutidas coletivamente em sala de aula,
em uma atividade conduzida de forma bilingue, em Lingua Portuguesa e Lingua
Pomerana. O jogo pode ser acessado no seguinte endereco eletronico:
https://wordwall.net/pt/resource/74636834.

Como instrumento de coleta de dados, foi utilizado um questiondrio online,
desenvolvido na plataforma Google Forms. Este instrumento foi elaborado com base
em uma revisao bibliografica preliminar, que abordou os eixos tematicos de educacao
bilingue, revitalizacdo linguistica, ensino de ciéncias e uso de tecnologias educacionais.

O questionadrio foi submetido a um teste piloto com uma amostra de alunos, a fim de
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identificar possiveis dificuldades de compreensao e realizar os ajustes necessarios para
assegurar clareza e precisao.

O questionario final contou com 25 perguntas que abordaram diferentes
dimensdes da proposta. A divulgacdo foi realizada por meio de canais internos de
comunicacdo da escola, garantindo o acesso a todos os estudantes da turma
participante. O periodo de aplicagdo ocorreu entre os dias 10 e 25 de julho de 2024. Ao
todo, 14 alunos foram convidados a participar, dos quais 11 responderam ao
questionario, representando uma taxa de resposta de 78,57%.

A analise dos dados foi realizada por meio dos gréaficos gerados pelo Google
Forms, o que permitiu identificar padroes e tendéncias nas respostas dos alunos.
Embora a énfase analitica tenha sido quantitativa, foram também consideradas
observagdes qualitativas feitas durante a pratica pedagégica, com destaque para a
mediacdo docente e as manifestacbes espontdaneas dos estudantes, que revelaram
percepcodes significativas sobre a atividade gamificada em dois idiomas.

O uso do Google Forms demonstrou-se eficaz para sistematizar dados em tempo
real, permitindo personalizacdo, agilidade e clareza nos resultados. Como apontam
Monteiro e Santos (2019, p. 34), esse recurso “permite a manipula¢cdo de enormes
pilhas de documentos”. Ademais, como observa Ginther (2006, p. 203), “[...] uma
amostra representativa assegura a possibilidade de uma generalizacao dos resultados”.
Por fim, conforme Silva, Lopes e Junior (2014, p. 3), esta pesquisa exigiu profundidade
tedrica, uma vez que “[...] ha um problema muito bem definido e ha informacao e
teoria a respeito do objeto de conhecimento, entendido aqui como o foco da pesquisa

e/ou aquilo que se quer estudar”.

REFERENCIAL TEORICO

No paradigma vigente, o ensino de ciéncias, em especial no que concerne a
educacdo basica, perpassa pelo desafio de engajar os alunos de maneira eficiente,
promovendo ndo apenas a compreensdo conceitual, mas também o desenvolvimento
de habilidades investigativas e criticas. Conforme Moran (2015), a tradicional pratica de
transmissdo de informacdes do professor para o aluno, baseada em métodos
convencionais, desconsidera os conhecimentos prévios dos estudantes e, por essa

razao, deve ser constantemente debatida.
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Neste contexto, é pertinente compreendermos a histéria do ensino de ciéncias
no Brasil: Delizoicov e Slongo (2011, p. 206) sinalizam que “a presenca da disciplina de
ciéncias no curriculo escolar brasileiro é relativamente recente” uma vez que a LDB lei
n° 4060/61, de 1961, garantia o ensino de ciéncias apenas para os anos finais do Ensino
Fundamental e a LDB lei n° 5692, de 1971, incluiu o ensino de ciéncias também para os
anos iniciais do Ensino Fundamental, ou seja, estamos “levando ciéncias para as salas
de aula” a pouco mais de cinquenta anos. (Delizoicov; Slongo, 2011, p. 206).

Silva-Batista e Moraes (2019) discutem a historia do ensino de Ciéncias na
Educacdo Bdsica no Brasil, abordando desde o Império até os dias atuais, destacando a
importancia da formacdo dos alunos para exercerem plenamente seus direitos e
deveres na sociedade contemporanea. Os estudos realizados pelos autores nos
permitem refletir sobre como a educacdo reflete os valores da sociedade e estd
intrinsecamente ligada ao contexto politico, histérico e cultural em que se desenvolve,
sendo constantemente reformulada em consonancia com os interesses coletivos uma
vez que durante os primeiros dois séculos do descobrimento concentrava-se em
alfabetizar e catequizar deixando o ensino de ciéncias para iniciativas fora da escola.

Nesse sentido, constata-se que a integragdao “recente” do ensino de ciéncias a
educacdo basica tem se configurado como desproporcional a necessidade de um
ensino cientifico de qualidade e a disponibilidade de metodologias inovadoras, visto
gue as metodologias tradicionais, muitas vezes focadas na transmissdo de
conhecimento, ndo tém se mostrado suficientes na promoc¢dao de interesse e
compreensdo profunda e contextualizada do ensino de ciéncias.

Estes desafios sinalizam a urgéncia de se investir em abordagens pedagégicas
mais dindamicas e interativas, como a gamificacdo e o uso de tecnologias educacionais,
gue possam tornar o ensino de ciéncias mais acessivel e atraente para os alunos. Nesse
sentido, este trabalho se ancora na Teoria Histérico-Cultural, cuja perspectiva considera
a aprendizagem como um processo mediado socialmente, culturalmente situado e
voltado ao desenvolvimento de fung¢des psicoldgicas superiores (Rey, 2007; Elkonin,
2009). Essa abordagem permite compreender como a gamificacdo, considerada como
uma das mais recentes inovagées entre as metodologias ativas, representa também a

linha de frente do marketing contemporaneo (Oliveira; Rosa; Barbosa; Campos; et al.
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2024) e as tecnologias educacionais, quando bem mediadas, podem gerar
aprendizagens mais significativas e integradas a realidade dos estudantes.

Dito isto, cabe a discussdo dos termos acima evidenciados como possivel
solucdo para tornar o ensino de ciéncias mais dinamico e eficaz: para Belloni (1999, p.
53) “Tecnologia é um conjunto de discursos, praticas, valores e efeitos sociais ligados a
uma técnica particular num campo particular”. No que se refere a utilizagdo de
tecnologia para fins educacionais, “ela pode ser utilizada para apoiar o ensino e a
aprendizagem de diversas formas, como por meio de recursos digitais, softwares
educacionais, plataformas de aprendizagem online, entre outros” (Neto; Filho, 2023, p.
2). No contexto educacional, sdo responsaveis por modificagdes no modo de aquisicdo
do conhecimento, pois as TIC sdo as maiores responsaveis pelas novas formas de
aquisicdo do conhecimento. (Oliveira; Lima, 2015, p. 1).

Cabe destacar que a tecnologia se faz cada vez mais presente no cotidiano das
pessoas e estd provocando uma série de mudancas na vida das pessoas em um curto
espaco de tempo (De Franca Dourado et al., 2014), dessa forma, cabe a escola integrar
esta ferramenta como mecanismo de ensino, haja vista, o avanco tecnolégico é
responsavel por parte de mudangas ocorridas no ambito educacional (Neto; Filho,
2023).

Quando referimo-nos a utilizacdo de tecnologia na educacgdo, precisamos levar
em consideracdo que ndo basta apenas incorporar as TICs na educacao, significa mais
do que “levar os alunos para salas de informatica ou equipar as salas de aula com
computadores. E preciso ser flexivel e utilizar as tecnologias que ja fazem parte da vida
dos alunos” (Neto; Filho, 2023, p. 2).

Apesar da presenca marcante da tecnologia, Ribeiro (2018) identificou em suas
pesquisas sobre tecnologias digitais que, apesar da tecnologia se fazer presente na
rotina dos alunos, nas ultimas duas décadas, no Brasil e no exterior, constata-se a baixa
adesdo da escola aos recursos digitais. Tolomei (2017) corrobora com esta afirmativa
quando afirma que muitas instituicdes educacionais enfrentam desafios significativos
na adocdo de estratégias eficazes para engajar seus alunos por meio de recursos
pedagdgicos tradicionais.

Bastos (2008) destaca que a pratica docente deve ser analisada com um olhar

criterioso, especialmente no que diz respeito ao uso de recursos tecnoldgicos. A
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presenca da memoria afetiva ligada ao uso do “quadro negro” ainda é marcante no
contexto escolar, o que pode influenciar o desenvolvimento da pratica pedagdgica.
Nesse sentido, investir na formacao inicial e continuada de professores é essencial para
facilitar a inclusao de ferramentas tecnoldgicas no ambiente educacional.

Para Gebran (2009, p. 15), a tecnologia precisa ser inserida na educacdo pela
“necessidade de transpor as fronteiras do educar convencional, pois tudo se
modernizou”. Os nativos digitais (Prensky, 2002), utilizam de diversas tecnologias,
como computador, tablets e videogames (McGonical, 2012) de forma ampla e
continua. Nesse sentido, a gamificacdo emerge, como estratégia educacional, que tem
sido explorada com o objetivo de tornar o aprendizado mais dinamico e motivador,
uma vez que “o uso dos games pode aproximar o processo de aprendizagem do
estudante a sua prépria realidade.” (Tolomei, 2017, p. 149).

Autores como Deterding et al. (2011) definem gamificacdo como o uso de
elementos de jogos em contextos ndo ludicos, como o ambiente escolar, com o
objetivo de aumentar o engajamento e a motivac¢do. Kapp (2012) e Werbach e Hunter
(2012) destacam que a gamificacdo, quando aliada a intencionalidade pedagdgica,
pode promover o pensamento critico, a resolucdo de problemas e a aprendizagem
significativa. Esses aspectos reforcam a relevancia da proposta deste estudo ao utilizar
o Wordwall como recurso didatico gamificado.

Neste caso, buscando tornar o processo de ensino-aprendizagem no ensino de
ciéncias mais dinamico, envolvente e eficaz, o Wordwall, uma plataforma educacional
online que permite a criacdo de atividades interativas, como jogos e questionarios,
emerge e se enquadra como gamificadora, haja vista que possui recursos para engajar
os alunos de maneira ludica e dinamica. Oferece uma variedade de atividades
personalizaveis e facilita o compartilhamento com os alunos através de links ou
plataformas de aprendizagem, tornando o processo de aprendizagem mais interativo.

A insercdo do bilinguismo (uso do portugués e pomerano) neste estudo emerge
com intuito de prestigiar a Lingua Pomerana, uma lingua de imigra¢do, que, segundo
Tressmann (2005, p. 78), pertence a familia Germanica Ocidental, da subfamilia Baixo
Saxao (Oriental), a qual predomina na Pomerania a partir de 1400. Trata-se de uma
heranca linguistica deixada pelos imigrantes provenientes da Antiga Pomerania que

vieram para o Espirito Santo a partir do século XIX (Schaeffer; Meireles, 2014, p. 46) e
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que tem passado por um processo de revitalizacdo através de iniciativas comunitdrias e
do PROEPO, por conta do uso da lingua portuguesa entre os mais jovens ser crescente
e estar substituindo o uso da lingua materna, a lingua pomerana.

Cabe a contextualizacdo histdrica e geografica do municipio de Santa Maria de
Jetiba - ES: se trata de um municipio situado na regido serrana do estado do Espirito
Santo, a cerca de aproximadamente 80 quildmetros da capital Vitéria, que pertencia a
Santa Leopoldina, de “colonizacdo europeia, formado originalmente por descendentes
de pomeranos, que se originaram em uma localidade ja inexistente” (Capucho e
Jardim, 2013, p. 37).

Estes descendentes pomeranos possuem a lingua pomerana como lingua
materna. A lingua pomerana “foi trazida pelos imigrantes provindos da Pomerénia a
partir da década de 1850 (Tressmann, 2008) e é falada em dominios como o lar, a
lavoura, o comércio, postos de saude, igrejas, mutirdes e festas”. (Foerste; Perez;
Kuster, 2016, p. 67). Com intuito de preservar e manter a lingua e cultura pomerana, a
Secretaria Municipal de Educacdo de Santa Maria de Jetiba - ES, articulou o Projeto de
Educacdo Escolar Pomerana, o Proepo (Hartuwig, 2011), que se consolidou em 2005.
Este programa integrou a lingua pomerana como componente curricular e:

[...] as aulas sdo ministradas por professores regentes de escolas
multisseriadas, que estdo em tempo integral na sala de aula e ensinam os
conteudos nas duas linguas, quando é possivel, mas que também reservam
uma aula semanal para a disciplina Lingua Pomerana. Quando a escola ndo
dispGe desse docente, ela pode contar com professores itinerantes,
contratados pela Prefeitura para atender as escolas que ndo tém, em seu

quadro, um professor regente bilingue em pomerano-portugués.” (Foerste;
Perez; Kuster, 2016, p. 72).

Nesse sentido, podemos considerar que o PROEPO, por meio da integracdo da
lingua pomerana como componente curricular, consequentemente incentivando a
pratica de escrita, fornece a lingua minoritdria mais visibilidade. (Limberger, et al.,

2021), neste caso, a Lingua Pomerana.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicagdo do jogo digital Wordwall com foco na tematica do solo, em uma
turma de 62 ano do Ensino Fundamental, permitiu levantar dados importantes sobre o
potencial da gamificagdo no ensino de ciéncias em contexto bilingue

portugués/pomerano. A seguir, apresentam-se os principais resultados obtidos por
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meio do questionario aplicado aos estudantes, articulados a uma anadlise qualitativa
com base nos autores discutidos na fundamentacao tedrica.

O grafico 1 apresenta os resultados de uma pesquisa sobre a preferéncia dos
alunos por aulas que envolvem jogos. A maioria relatou que a dinamica da roleta
gamificada tornou a aula mais interessante e acessivel, facilitando a compreensao dos
conteldos abordados. Essa resposta estda em consonancia com Tolomei (2017), que
destaca a capacidade dos jogos de aproximar o processo de aprendizagem da realidade
dos estudantes. Além disso, segundo Deterding et al. (2011) e Kapp (2012), a
gamificacdo, quando bem mediada, pode promover motivacdo, desafio e construcao

ativa do conhecimento.

Por outro lado, 36,4% dos alunos mencionaram que gostam "as vezes", o que
pode indicar que, para este grupo, o uso de jogos é apreciado, mas talvez a frequéncia
ou o tipo de jogo precisa ser ajustado para melhor atender as suas expectativas e
preferéncias. Esses dados mostram que, embora a gamificacdo seja amplamente bem
recebida, é importante diversificar as abordagens para manter todos os alunos

envolvidos e satisfeitos.

Grafico 1: Vocé gosta de aulas que envolvem jogos?

Vocé gosta de aulas que envolvemn jogos?

11 respostas

@ Sim, fol muito divertido
@ Gosio &s vezes

Mao, prefiro aulas tradicionais.

Fonte: As autoras, 2025.

O grafico 2 revela uma situacdo preocupante em relacdo a Lingua Pomerana. A

maioria dos participantes (72,7%) ndo fala Pomerano, e apenas 9,1% se consideram
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fluentes em ambas as linguas, Portugués e Pomerano. Além disso, 18,2% relatam falar

Pomerano razoavelmente bem, mas sdo mais fluentes em Portugués.

Esses dados apontam para a problemadtica da transmissdao intergeracional da
Lingua Pomerana, que ndo estd sendo mantida de maneira efetiva. A falta de fluéncia
entre as geracdes mais jovens reflete a fragilidade dessa lingua e destaca a necessidade
urgente de politicas e iniciativas educacionais voltadas para sua preservacgdo. Incentivar
o ensino do Pomerano nas escolas, criar materiais didaticos, e promover o uso da
lingua no cotidiano sdo agbes essenciais para garantir que a lingua ndo se perca ao

longo do tempo.

Sem esses incentivos, corremos o risco de que o Pomerano desapareca como
um idioma ativo e vivo, o que implicaria também a perda de um importante aspecto da

identidade cultural pomerana.

Grafico 2: Além da Lingua Portuguesa, vocé fala Lingua Pomerana? Se sim, qual é seu
nivel de fluéncia em ambas as linguas?

Além do portugués, vocé fala Pomerano? Se sim, gual é o seu nivel de fluéncia em ambas as
linguas

11 respostas

@ Hao falo pomeranc

@ Fzlo pomerano razoavelmente bem
mas 50U mais fluente em portugués,
Sou luente em pomerano e porfugués,

@ Falo pomerano fluentemente, mas tenha
dificuldades com portugués,

Fonte: As autoras, 2025.

O gréfico 3 revela que, embora a maioria dos alunos (54,5%) tenha apreciado a
experiéncia de receber informacdes em Pomerano e Portugués, reconhecendo a
utilidade de aprender as duas linguas, uma parcela significativa (45,5%) achou a

abordagem "interessante, mas as vezes confusa". E importante destacar que nenhum
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aluno preferiu aprender exclusivamente em Portugués, o que indica um desejo genuino

de engajar-se com o bilinguismo.

No entanto, a confusdo mencionada por quase metade dos alunos, muitos dos
quais sdo descendentes de Pomeranos, levanta preocupacdes sobre o nivel de
familiaridade com o Pomerano. Essa dificuldade pode ser um reflexo da falta de
dominio da lingua Pomerana entre os jovens, mesmo entre aqueles que possuem um
legado cultural forte. Isso reforca a importancia de fortalecer o ensino da lingua desde
cedo, com métodos que facilitem a compreensao e a integragcdo entre as duas linguas,
evitando que os alunos se sintam perdidos ou desconectados. Essa pratica ndo apenas
reforcou o conteuddo de ciéncias, como também contribuiu para a valorizacdao da lingua
materna, cumprindo uma funcdo identitdria importante no processo formativo.
Conforme Rey (2007), a linguagem é instrumento de mediacdo do pensamento e,

nesse sentido, a proposta revelou-se duplamente potente: cognitiva e culturalmente.

Grafico 3: Como vocé se sentiu recebendo as informacdes em Lingua Portuguesa e
Lingua Pomerana durante o jogo?

Como vocé se sentiu ao receber as informagdes em portugués e pomerano durante a aula?

11 respostas

@ Gosted muito, fol bl aprender nas duas
linguas

@ Fol interessante, mas 4s vezes confuso,
Preferiria ter aprendido apenas em uma
lingua

Fonte: As autoras, 2025.

O gréfico 4 revela que o uso do jogo como ferramenta didatica teve um impacto
positivo na confianca dos alunos em relacdo ao tema "solo". Embora 18,2% tenham
afirmado se sentir significativamente mais confiantes apds a atividade, a maioria
(81,8%) relatou se sentir "um pouco mais confiante". O fato de que ninguém afirmou
ndo ter ganho confianca demonstra que o jogo foi eficaz em apoiar o aprendizado,
ainda que de maneira variada. Esse resultado sugere que, embora o jogo tenha

contribuido para aumentar a compreensdo do tema, hd espaco para aprimorar sua
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eficdcia. Esse dado reforca a importancia da contextualizacdo dos contelddos, como
defendem Delizoicov e Slongo (2011), ao tratarem da necessidade de um ensino de

ciéncias mais préoximo da vivéncia dos alunos.

Gréfico 4: Vocé se sente mais confiante sobre o tema “Solo” depois do jogo?

Vocé se sente mais confiante sobre o tema do solo depois de jogar o jogo?

11 respostas

@ Sim, me sinto mais confianie,
@ Me sinto um pouco mais confiante

Mao me sinto mais confiante.

Fonte: As autoras, 2025.

Durante a realizacdo da atividade, foi possivel observar entusiasmo e
participacdo ativa da turma, com relatos espontdneos de que “aprender ficou mais
divertido” e “é bom aprender em pomerano também”. Essas manifesta¢es indicam
gue o uso de jogos em formato digital, aliados ao bilinguismo, favorece ndo apenas o
ensino de conteldo, mas também o fortalecimento da identidade cultural, algo

especialmente valioso em comunidades de lingua minoritaria.

Em sintese, os resultados sugerem que a proposta de gamificagdo bilingue com
o Wordwall contribuiu para tornar o ensino de ciéncias mais dindmico, acessivel e
significativo. A mediacdao docente, o vinculo com a cultura local e a intencionalidade
pedagodgica foram fatores determinantes para o sucesso da atividade. Esses dados
reforcam a necessidade de investir em praticas educativas que integrem tecnologia,
cultura e ciéncia de forma contextualizada, respeitando as especificidades dos sujeitos

da aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo buscou investigar o potencial da gamificacdo, por meio do uso da
plataforma Wordwall, no ensino de ciéncias em contexto bilingue
portugués/pomerano, com foco na tematica do solo. Os resultados indicam que a
integracdo entre gamificacdo e bilinguismo pode ampliar o engajamento dos
estudantes, favorecer a participacdo ativa e contribuir para a construcdo
contextualizada de conhecimentos cientificos.

A proposta demonstrou que recursos gamificados, quando articulados ao
cotidiano dos estudantes e mediados com intencionalidade pedagdgica, podem
fortalecer tanto a aprendizagem conceitual quanto o vinculo com a cultura local. A
utilizacdo do jogo em formato de roleta aleatéria, realizada de forma bilingue, permitiu
gue os estudantes se apropriassem dos conteudos de ciéncias de forma bilingue,
promovendo uma experiéncia de aprendizagem mais significativa.

Reconhece-se, no entanto, que o tempo reduzido de aplicagdo e o nimero
limitado de participantes constituem limitacdes deste estudo. Assim, recomenda-se
que futuras pesquisas explorem os efeitos de longo prazo da gamificacao no ensino de
ciéncias e ampliem o escopo de investigacdo para diferentes etapas da escolarizagdo,
além de considerar adaptagdes metodoldgicas para outros contextos culturais e

linguisticos.

REFERENCIAS

BASTOS, M. H. C. Do quadro-negro a lousa digital: a historia de um dispositivo escolar.
Cadernos de Historia da Educacao, v. 4, 2008. Disponivel em:
https://seer.ufu.br/index.php/che/article/view/391. Acesso em: 02 de maio de 2025.
BELLONI, M. L. Educagao a Distancia. 2. ed. S3o Paulo: Editora Autores Associados,
1999.

CAPUCHO, M. C.; JARDIM, A. P. Os pomeranos e a violéncia: a percepc¢ao de
descendentes de imigrantes pomeranos sobre o alto indice de suicidio e homicidio na

Comunidade de Santa Maria de Jetiba. Revista Interinstitucional de Psicologia, Belo

Horizonte, v. 6, n. 1, p. 36-53, 2013.

+educacdo 3 lP .v. . “’



ISSN: 2358-8829 ‘N 'S CONEDl'
AL rre -

X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

DE FRANGA DOURADO, |.; DE SOUZA, K. L.; CARBO, L.; MELLO, G. J.; AZEVEDO, L. F. Uso
das TIC no ensino de ciéncias na educacdo basica: uma experiéncia didatica. Revista de
Ensino, Educacgao e Ciéncias Humanas, v. 15, 2014.

DETERDING, S.; DIXON, D.; KHALED, R.; NACKE, L. From game design elements to
gamefulness: defining “gamification.” In Proceedings of the 15th International
Academic MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, 2011.
DELIZOICQV, N. C.; SLONGO, I. I. P. O ensino de Ciéncias nos anos iniciais do Ensino
Fundamental: elementos para uma reflexdao sobre a pratica pedagdgica.
Série-Estudos-Periddico do Programa de Pds-Graduag¢do em Educacdo da UCDB,
Campo Grande, n. 32, p. 205-221, 2011.

DE SOUSA, A. S.; DE OLIVEIRA, G. S.; ALVES, L. H. A pesquisa bibliografica: principios e
fundamentos. Cadernos da FUCAMP, v. 20, n. 43, 2021.

ELKONIN, D. Psicologia do jogo. Sao Paulo: Martins Fontes, 2009.

FOERSTE, E.; PEREZ, E. P.; KUSTER, S. B. Politicas linguisticas e o ensino bilingue
portugués-pomerano em Santa Maria de Jetibd, Espirito Santo. Matraga-Revista do
Programa de Pds-Graduacdao em Letras da UERJ, v. 23, n. 38, 2016.

GEBRAN, M. P. Tecnologias Educacionais. Curitiba: IESDE Brasil S.A., 2009. 228 p.
GUNTHER; H.Pesquisa Qualitativa Versus Pesquisa Quantitativa: Esta E a Questio?

Psicologia: Teoria e Pesquisa, v. 22 n. 2, p. 201-210. mai./ago. 2006

HARTUWIG, A. V. G. Professores(as) pomeranos(as): um estudo de caso sobre o
PROEPO desenvolvido em Santa Maria de Jetiba/ES. 2011. 198 f. Dissertacdo (Mestrado

em Educacdo) - Universidade Federal do Espirito Santo, Vitoéria, 2011.

KAPP, K. M. The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and

Strategies for Training and Education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

LIMBERGER, B. K.; BILHARVA, F.; GRIEP, G. W.; NETTO, E. da S. A lingua pomerana do rio
grande do sul: revisdo de literatura: the pomeranian language of rio grande do sul:

literature review. Revista SOCIODIALETO, v. 12, n. 34, p. 1-36, 2021.

LUDKE, M.; ANDRE, M.E.D.A. Pesquisa em Educagdo: abordagens qualitativas. Sdo

Paulo: Editora Pedagdgica e Universitaria, 1986.

+educagiio [ y I.P .v. . “’



ISS5N: 2358-8829 3
‘& »CONEDY

X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

McGONICAL, J. A realidade em jogo: por que os games nos tornam melhores e como
eles podem mudar o mundo. Rio de Janeiro: Best Seller, 2012.

MORAN, J. Mudando a educagdo com metodologias ativas. In: SOUZA, C. A. de;
MORALES, O. E. T. (org.). Convergéncias midiaticas, educacdo e cidadania:
aproximacoes jovens. v. 2. Ponta Grossa: UEPG: Proex, 2015. p. 15-33. Disponivel em:
http://www?2.eca.usp.br/moran/wp-content/uploads/2013/12/mudando_moran.pdf.
Acesso em: 15 jun. 2024.

MONTEIRO R. L. S.; SANTOS D. S. A utiliza¢do da ferramenta google forms como
instrumento de avaliacdo do ensino na escola superior de guerra. Revista Carioca de
Ciéncia, Tecnologia e Educacao (online). v. 4, n. 2, p. 28-38, 2019. Disponivel em:

https://recite.unicarioca.edu.br/rccte/index.php/rccte/article/view/72/106. Acesso
em: 15 jun. 2024.

MUSSI, R. F. de F.; FLORES, F. F.; ALMEIDA, C. B. de. Pressupostos para a elaboracdo de
relato de experiéncia como conhecimento cientifico. Revista praxis educacional, v. 17,
n. 48, p. 60-77, 2021.

NETO, T. G. P; FILHO, R. A. L. S. Tecnologia educacional: Concepc¢des e desafios na
pratica de ensino. Research, Society and Development, v. 12, n. 13, 2023.

OLIVEIRA, A. A. de; ROSA, D. L.; BARBOSA, M. A. P.; CAMPQOS, C. R. P.; PASSOS, M. L. S.
Analise da utilizacdo da gamificacdo como processo educativo no ensino de biologia e
guimica. REVISTA INTERSABERES, v. 19, 2024. Disponivel em:
https://www.revistasuninter.com/intersaberes/index.php/revista/article/view/2552.
Acesso em: 2 maio. 2025.

OLIVEIRA, A. M. G. ; LIMA , G. S. N. A gestdo educacional e a efetivacao de politicas
publicas para utilizacdo das TIC na educacdo. Revista Exitus, v. 5, n. 2, p. 125-137, 2015.
PRENSKY, M. The motivation of gameplay: the real twenty-first century learning
revolution. On the Horizon, v. 10, n. 1, p. 5-11, 2002.

REY, F. G. As categorias de sentido, sentido pessoal e sentido subjetivo: sua evolugdo e

diferenciacdo na teoria histérico-cultural. Psicologia da educagao, n. 24, 2007.

RIBEIRO, A. E. Escrever, hoje: palavra, imagem e tecnologias digitais na educacao.

Parabola Editorial, 2018.

+educagio [1—7 lP .v. . “’


https://recite.unicarioca.edu.br/rccte/index.php/rccte/article/view/72/106
https://www.revistasuninter.com/intersaberes/index.php/revista/article/view/2552

ISSN: 2358-8829 S
48 »CONEDY

X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

SCHAEFFER, S. C. B.; MEIRELES, A. R. Descri¢do sonora da lingua pomerana. Letras de
hoje, v. 49, n. 1, p. 46-55, 2014.

SILVA-BATISTA, I. C.; MORAES, R. R.. Histdria do ensino de Ciéncias na Educac¢do Basica
no Brasil (do Império atéos dias atuais). Revista Educag¢do Publica, Rio de Janeiro, v. 19,
n. 26, 2019.

SILVA, D.; LOPES, E. L.; JUNIOR, S. S. B. Pesquisa quantitativa: elementos, paradigmas e
definicOes. Revista de Gestao e Secretariado - GeSec, S3do Paulo, v. 5, n. 1, p. 01-18,

jan./abr. 2014.

TOLOMEI, B. V. A gamificacdo como estratégia de engajamento e motivacdo na
educacdo. EAD em foco, v. 7, n. 2, 2017.

TRESSMANN, I. Da sala de estar a sala de baile: estudo etnolinguistico de comunidades
camponesas pomeranas do estado do Espirito Santo. Orientadora: Bruna Franchetto.
Rio de Janeiro: 2005. 335 f. Tese (Doutorado em Lingdistica) - Universidade Federal do
Rio de Janeiro, Rio de Janeiro, 2005.

TRESSMANN, I. O Pomerano: Uma Lingua Baixo-Saxonica. Revista da FARESE, v. 1, p.
10-21, 2008.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your
Business. Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.

+educacdo



	BILINGUISMO NO ENSINO DE CIÊNCIAS: EXPLORANDO O SOLO NA EDUCAÇÃO BÁSICA POR MEIO DA GAMIFICAÇÃO 
	Gráfico 1: Você gosta de aulas que envolvem jogos?  
	Fonte: As autoras, 2025. 
	Gráfico 2: Além da Língua Portuguesa, você fala Língua Pomerana? Se sim, qual é seu nível de fluência em ambas as línguas?  
	https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXfg_DyWJeTxB_2RsaxCOVbDtorf3jFZ_AbLNNLHZ-S955wi9G-tMK9i71Ad9g8x8jZFhANE654c_D3TbDEOL3XL5scT6ASBT1Y6RsnMHXv6JmDMu2TZi-wO9S8ZPMsIBEyyYonbOLWLcwZMZxN3O7q6oBJ9Z8I-GD4h8mOv?key=Z54CK_ECCdzJ14bUj4WV6g  
	 Fonte: As autoras, 2025. 
	Gráfico 3: Como você se sentiu recebendo as informações em Língua Portuguesa e Língua Pomerana durante o jogo?  
	https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXd9K0PYkV311jV2afVWdVFpTFFnJX0ekP7qwuJVjKx5X2LcwJ5Bm-tC_Jst_r_x945AMGzty2dmQYDyki2MlZBiBNXfjBizaqxOtMNOoueGKJbQbMkKFqgjfBoJA6iUXjxSJwsW8-0gVeSlMO-OuxmYLbjzqhJUm43SkABk?key=Z54CK_ECCdzJ14bUj4WV6g                      Fonte: As autoras, 2025. 
	Gráfico 4: Você se sente mais confiante sobre o tema “Solo” depois do jogo?  
	https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXcUAza_5sLZRSxGx9ogAmuPm8E_XCHyP1OdBOfvumsqRQ2oSECG2YVezxz3QYGqDM7ELlvU1QiDaNWA8Svv0aiWWPt8IOpPIaDuuLSj-pkK4UqXY0aBwQf10Ekn-pcBxVM7DAuFyQYKcno683PdcbbeMR-raZU_pIEXadM?key=Z54CK_ECCdzJ14bUj4WV6g 
	Fonte: As autoras, 2025. 

