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RESUMO 

 
A aproriação de novas linguagens, o desenvolvimento de novas inteligências e habilidades tem 

sido estimulado nos estudantes por meio do uso de metodologias ativas, dentre elas a 

gameficação. O lugar de protagomismo ocupado pelos estudantes no exercício da monitoria 

oportuniza uma maior autonomia didática e aproxiamação entre os estudantes monitorados, 

monitores e objeto do conhecimento. O presente trabalho tem por objetivo analisar as implicações 

do desenvolvimento de jogos virtuais criados por estudantes da Escola de Referência em Ensino 

Médio Senador João Cleofas de Oliveira, instituição vinculada a Rede Estadual de Educação de 

Pernambuco que atuam como monitores de transição, projetos, língua portuguesa e matemática, 

para o processo de ensino-aprendizagem. Os monitores atuam em turma do primeiro, segundo e 

terceiros anos do ensino médio integral.  As etapas metodológicas utilizadas para o 

desenvolvimento da proposta foram: Oferta de minicurso para os monitores com ênfase para o 

desenvolvimento de jogos virtuais; Identificação de conteúdos prioritários a serem abordados nos 

jogos virtuais; Acompanhamento e tutoria no processo de criação dos jogos virtuais;Socialização 

dos jogos produzidos pelos estudantes; Aplicação de formulário para mapemamento das 

impressões dos estudantes que fizeram uso dos jogos virtuais e análise das implicações do uso da 

ferramenta para potencialização das aprendizagens. A plataforma utilizada para a criação de jogos 

virtuais foi o site wordwall, tal ferramenta foi escolhida por ser gratuita e de fácil manuseio para 

iniciantes, uma vez que foi a primeira experiência dos estudantes no processo de criação de jogos. 

A proposta ensontra-se em andamento e os resultados do uso pedagógico do jogo e das 

implicações para o processo de ensino aprendizagem serão analisados. Com o uso do wordwall 

para o desenvolvimento de jogos virtuais esperamos que sejam trabalhadas competências voltadas 

para a linguagem de gameficação, pautada nos princípios das metodologias ativas, pensamento 

criativo, reflexividade, interdisciplinaridade, acessibilidade e inclusão.  
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