Plano ARGILA:

ARG integrado ao ensino e a aprendizagem de linguas

Puppetmaster(s)

Disciplina

Contexto de aplicagdo

Objetivos I'm

Avaliagao

Gamificagdo utilizada

Titulo do ARG

Narrativa base

Ana Luiza Brasil Campos, Ana Paula Prestes, Eduardo Radaelli,
Isadora Assung¢do, Luane Borba e Marcelle.

* Revisdo e produgdo em lingua inglesa - Ana Paulo, Marcelle,
Isadora, Luane, Eduardo e Ana Luiza

* Elaborag¢&o da narrativa - Isadora

* Design visual e divulgag¢do pelo site - Luane

* Design visual e desenvolvimento do app - Eduardo

» Sonorizagdo dos desafios - Marcelle

* Testagem do ARG - Marcelle, Isadora, Luane, Ana Luiza,
Eduardo e Ana Paula.

* Desenvolvimento do jogo (desafios) - Eduardo e Ana Luiza
+ Desafio cendrio 1 (biblioteca) - Isadora

+ Desafio cendrio 2 (bosque) - Ana Luiza

* Desafio cendrio 3 (arco) - Luane

+ Desafio cendrio 4 (planetdrio) - EJuardo

+ Desafio cendrio S (cosmopolita) - Ana Paula

+ Desafio cendrio 6 (prédio de musica) - Marcelle

+ Desafio cendrio 7 (Centro de Tecnologiaq) - Isadora

Games e Gamificagdo / Lingua Inglesa

* Nivel de ensino ' Ensino superior
* Ano/Semestre | Diversificado, qualquer aluno da UFSM.

+ Objetivo(s) tematico(s)

- Promover a pluralidade cultural e a integragdo de discentes
do campus da Universidade Federal de Santa Maria/RS;

- Estimular o conhecimento discente sobre os diferentes locais
e 6rgdos institucionais existentes no Campus da Universidade
Federal de Santa Maria/RS.

+ Objetivo(s) linguistico(s)

- Promover o conhecimento da léxico-gramatica em lingua
inglesa.

+ Objetivo(s) comunicativo(s)

- Promover a interagdo e a colaboragdo entre os
jogadores/participantes.

- Desenvolver as habilidades de compreensdo leitora e de
produgdo escrita na lingua inglesa.

- Propiciar a compreensdo de textos de diferentes semioses
para o desenvolvimento do jogo.

+ Objetivo(s) tecnoldgico(s)

- Desenvolver o letromento digital e em jogos pelo uso de
ferramentas digitais diversas (como aplicativos, redes sociais e
sites)

* Objetivo(s) inclusivo(s)

- Proporcionar a socializagdo entre todos os estudantes.

Os alunos irdo avangar na narrativa a medida em que forem
capazes de resolver os desafios, ndo haverd uma avaliagdo
formal, mas sim uma continuidade dos desafios. Tombém serd
disponibilizado ao final do jogo um questiondrio de avaliagdo
para os estudantes contarem sua experiéncia como jogadores
e dar sugestdes para melhoraé-lo.

O Estrutural de conteldo

Until Afternoon Remake

versdo ing da narrativa:
httos://docs.google.com/document/d/100wm?2Cnbv3sdSeMn4z
2L msY1lyKzWbP5SHh-bgstcdXo/edit

organizagdo da narrativa:
httos://docs.aooale.com/document/d/IWuu2Vr80jUIGFGzidemo
SEv/QvaPmeiAxTsr 8ZHNLE/edit



https://docs.google.com/document/d/1g0wm9Cnbv3sJ5eMn4z2LmsY1lyKzWbP5Hh-bgstcJXo/edit
https://docs.google.com/document/d/1g0wm9Cnbv3sJ5eMn4z2LmsY1lyKzWbP5Hh-bgstcJXo/edit
https://docs.google.com/document/d/1Wuu2Vr80jUIGFGzi4emo5Ev7QvaPmeiAxTsr_8ZHNLE/edit
https://docs.google.com/document/d/1Wuu2Vr80jUIGFGzi4emo5Ev7QvaPmeiAxTsr_8ZHNLE/edit

Papel do jogador no ARG

Midias utilizadas no ARG

Toca do coelho

Trilha (Miss6es/Desafios)

Investigador, sendo um aluno da UFSM em busca de respostas
para o que aconteceu com os seus créditos do RU.

Serd necessario colocar apds decidirmos as missées

Um QR Code:

No RU 2 haverd um QR Code que direcionard os alunos para o

RU T

No RU 1 haverd um QR Code que direcionard para o site/app,
com o trailer e, logo apds, o ARG.

* Quantidade

« Conteldo
(propdsito
das missdes e
dos desafios;
géneros
discursivos
implicados;
processo(s)
de
conheciment
o dos
letramentos
qQue almeja-se
desenvolver)

* Missdo: 1

Propdsito: saber porque os créditos sumiram e
descobrir quem os roubou.

* Desafios: 7

- Propdsito do desafio 1: Desvendar o que hé
no arquivo do computador;

- Propdsito do desafio 2: Descobrir onde a
Chapeuzinho e o Hacker supostamente iréo se
encontrar;

- Propdsito do desafio 3: Conseguir
informagdes com o Podrdo;

- Propdsito do desafio 4: Conseguir
informagdes com a recepcionista do
planetadrio;

- Propdsito do desafio S: Descobrir quem
supostamente é o hacker;

- Propdsito do desafio 6: Encontrar o Trevor;

- Propdsito do desafio 7: Descobrir quem de
fato é o hacker e o motivo do roubo.

* Miss&o 1/ Desafio 1
ideia:https://docs.google.com/document/d/lc-
SkLilSMIF607C3cArxNdRMX0EzOegO0HshyOzF

MX0/edit

Processos do conhecimento utilizados:

- experienciar o conhecido: trazer a meméria
dos contos de fadas j& conhecidos pelos
estudantes

- experienciar o novo: inferir o nome dos
contos de fadas em inglés

- conceitualizar por nomeagdo

- analisar funcionalmente: o cédigo do bilhete
- analisar criticamente: a intengdo do autor no
bilhete

- aplicar apropriadomente ou criativamente:
apropriadomente se o aluno for na biblioteca
olhar o nome do livro; criativamente se ele
conseqguir descobrir por outros meios, como
pesquisando na biblioteca virtual.

* Missdo 1/ Desafio 2

Ideio: B Challenge Bosque

- Experienciar o conhecido: Estimulo a
colaboragdo e participagdo na busca
por mais informagdes.

- Uso de multiplas linguagens

- Experienciar o novo:

- Reconhecimento da diversidade, no
sentido de conter cédigos que fogem
da linguagem texto e imagem.

* Misséo 1/ Desafio 3

|deia: Challenge Reitoria

Processos do conhecimento:

- Experienciar o conhecido: trazer a meméria
dos games no estilo arcade

- Experienciar o novo: conhecer os nomes de
ingredientes que vdo em um sanduiche

- Aplicar adequadaomente: destruir os
obstdculos corretos e coletar os itens corretos



https://docs.google.com/document/d/1djo7R4kCI4aoevB5hbnTUhS9kXmJDTUhrHlTLIBVZKY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1c-_3kLiI5MlF607C3cArxNdRMX0EzOeg0HshyOzFMX0/edit
https://docs.google.com/document/d/1c-_3kLiI5MlF607C3cArxNdRMX0EzOeg0HshyOzFMX0/edit
https://docs.google.com/document/d/1c-_3kLiI5MlF607C3cArxNdRMX0EzOeg0HshyOzFMX0/edit
https://docs.google.com/document/d/1NhrnX4E2ipFxF51jD3h3pkVy947cxFc12_r8Q0A7Isc/edit?usp=sharing

* Missdo 1/ Desafio 4
B Challenge Planetadrio
- Experienciar o conhecido: buscar os
jogos de cruzadinha tradicional como
modelo
- Experienciar o novo: analisar e refletir
sobre as palavras ao longo do jogo e
da narrativa.

* Missdo 1/ Desafio 5

|deio: B Challenge Cosmopolita
Processos do conhecimento:

- Experienciar o conhecido: Os
enunciados/respostas trazem elementos da
narrativa/vida universitario;

- Experienciar o novo: Vocabuldrio sobre
cafeteria/restaurante;

- Conceitualizar por nomeagdo;

- Analisar funcionalmente: Leitura dos
enunciados para descobrir as senhas;

- Aplicar apropriadamente: Descobrir as
senhas;

* Misséo 1/ Desafio 6

|deia:

Challenge 6

Processos do conhecimento utilizados:
Experienciar o conhecido:

- Aprender vocabuldrio no tdépico
musica, sendo por instrumentos
musicais e géneros musicais.

Experienciar o novo:

- Ligar os instrumentos musicais aos
sons dos instrumentos;

- Pesquisar pelos dicas dos géneros
musicais;

- Pesquisar para descobrir que som se
refere a cada instrumento;

- Adquirir conhecimento cultural e
interdisciplinar

* Misséo 1/ Desafio 7

|deia:
https://docs.qgoogle.com/document/d/IEip2KS
y0qhZ7QBGM_LywTWF L elWom3es8rV263kxxlk/e
dit

Processos do conhecimento utilizados:

- experienciar o conhecido: trazer a memaria
dos palavras vistas no ARG

- analisar criticamente: tirar a conclusdo a
partir das informag¢des no caga-palavras e da
experiéncia no jogo

- aplicar apropriadamente: responder quem é
o hacker.

Fonte: Diretrizes do Plano Argila elaboradas por Linhati (2023) como parte da tese de doutorado.


https://docs.google.com/document/d/1fTPMgeT9KP3ycunadU_RajvujdRjshM6XiubrbDBNNY/edit
https://docs.google.com/document/d/1jY4OIoxzcqKv9HVj7ARiN5Xd0ZhePuUwO5SRpzNVHfA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1f_Ctc2Pj-WWvLdnD8MKXnYbmB1QXs6yg_C4QgU-Ti6s/edit
https://docs.google.com/document/d/1Eip2K5y0qhZ7QBGM_lywTWFLelWom3es8rV263kxxlk/edit
https://docs.google.com/document/d/1Eip2K5y0qhZ7QBGM_lywTWFLelWom3es8rV263kxxlk/edit
https://docs.google.com/document/d/1Eip2K5y0qhZ7QBGM_lywTWFLelWom3es8rV263kxxlk/edit

