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SOUZA, Robelli Alves de. Gamificacido na aula de Lingua Portuguesa: impactos e
potencialidades. 197 paginas. Dissertagao (Mestrado Profissional em Letras — PROFLETRAS)
— Universidade Federal da Paraiba, Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacdo, Mamanguape —
PB, Campus 1V, 2025.

RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo geral compreender como a gamificacdo pode ser
empregada para promover o desenvolvimento das praticas de linguagem estipuladas no
curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa. A
partir desse entendimento, o estudo desdobrou-se nos seguintes objetivos especificos:
identificar como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizacdo da gamificacéo nas
aulas de lingua portuguesa; desenvolver praticas de linguagem em alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental atraves da utilizacdo da gamificacdo em sala de aula; e elaborar um caderno de
orientacOes didaticas para subsidiar acdes docentes gamificadas voltadas para aula de Lingua
Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental. O dialogo entre as referéncias
tedricas e 0s achados da pesquisa ancorou-se nas perspectivas e abordagens de diversos(as)
autores(as), alicercado em dois eixos, a saber: no primeiro eixo, com base em Antunes (2003),
Geraldi (1997; 2015), Bakhtin (2009), Koch (2004), Suassuna (2014), Magalhdes (2011) e
Travaglia (2002), além da BNCC (Brasil, 2018), no que se refere ao ensino de Lingua
Portuguesa; no segundo eixo, embasado nas contribui¢cdes de Mattar (2010), Busarello et al.
(2014), Alves (2015), Fardo (2013), Alves e Coutinho (2016), Meira Blokstein (2020), Versteeg
(2016) e Huizinga (2004), tragcamos reflex6es no campo da gamificacdo. No que se refere a
abordagem metodologica, a pesquisa configura-se como qualitativa, conforme Minayo (2009)
e Bortoni-Ricardo (2008), sendo realizada por meio de uma pesquisa-ac¢do, conforme Tripp
(2005) e Paiva (2019). Os participantes do estudo foram estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental de uma escola publica de Jodo Pessoa-PB. Para a geracao de dados, utilizamos o0s
seguintes instrumentos e procedimentos: observacdo participante (Marques, 2016), rodas de
conversa (Moura e Lima, 2014) e oficinas pedagdgicas (Valle e Arriada, 2012). A anélise dos
dados foi sistematizada a partir dos Nucleos de Significacdo, propostos por Aguiar e Ozella
(2006; 2013; 2015). Os resultados da pesquisa indicaram que a gamificacdo favoreceu o
engajamento dos estudantes e contribuiu para o avanco no desenvolvimento das préaticas de
linguagem nos eixos da Lingua Portuguesa, conforme salienta a BNCC (Brasil, 2018). No
entanto, a analise dos dados também revelou desafios, como a necessidade de tempo,
planejamento e recursos para a utilizacdo eficaz dessa metodologia. Em sintese, este estudo
contribuiu para a reflexdo sobre a transformacdo do ambiente de aprendizagem, evidenciando
o0 potencial da gamificagdo para tornar a educacdo mais significativa e contextualizada para 0s
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa.

Palavras-chave: Gamificagdo; Aula de Lingua Portuguesa; Praticas de Linguagem.
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ABSTRACT

This research aimed to understand how gamification can be used to promote the development
of language practices outlined in the curriculum for 6th-grade students in Portuguese language
classes. From this main goal, the study unfolded into the following specific objectives: to
identify how 6th-grade students perceive the use of gamification in Portuguese language
classes; to develop language practices in 6th-grade students through the application of
gamification in the classroom; and to create a didactic guidelines notebook to support gamified
teaching practices aimed at Portuguese language lessons for 6th-grade students. The dialogue
between theoretical references and research findings was grounded in the perspectives and
approaches of various authors, based on two main axes. The first axis, concerning the teaching
of Portuguese language, drew on the works of Antunes (2003), Geraldi (1997; 2015), Bakhtin
(2009), Koch (2004), Suassuna (2014), Magalhaes (2011), and Travaglia (2002), in addition to
the BNCC (Brazil, 2018). The second axis, rooted in the field of gamification, was supported
by contributions from Mattar (2010), Busarello et al. (2014), Alves (2015), Fardo (2013), Alves
and Coutinho (2016), Meira Blokstein (2020), Versteeg (2016), and Huizinga (2004).
Regarding the methodological approach, the study is characterized as qualitative, following
Minayo (2009) and Bortoni-Ricardo (2008), and was conducted through action research, as
proposed by Tripp (2005) and Paiva (2019). The participants of the study were 6th-grade
students from a public school in Joao Pessoa, Paraiba. For data generation, the following
instruments and procedures were used: participant observation (Marques, 2016), discussion
circles (Moura and Lima, 2014), and pedagogical workshops (Valle and Arriada, 2012). Data
analysis was systematized based on the Nuclei of Signification proposed by Aguiar and Ozella
(2006; 2013; 2015). The results of the research indicated that gamification promoted student
engagement and contributed to the development of language practices within the scope of the
Portuguese language, as highlighted by the BNCC (Brazil, 2018). However, data analysis also
revealed challenges, such as the need for time, planning, and resources for the effective
implementation of this methodology. In summary, this study contributed to the reflection on
transforming the learning environment, highlighting the potential of gamification to make
education more meaningful and contextualized for those involved in the Portuguese language
teaching-learning process.

Keywords: Gamification; Portuguese Language Class; Language Practices.
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13

APRESENTACAO

Caro leitor, prepare-se para embarcar em uma jornada interativa com este desafio que é
uma pesquisa-agdo focada em transformar as aulas de Lingua Portuguesa do 6° ano do Ensino
Fundamental! Utilizando atividades gamificadas, busquei desenvolver praticas de linguagem
de uma maneira divertida e envolvente. Esta aventura foi guiada por dois eixos principais: a
compreensdo das especificidades de uma aula de Lingua Portuguesa e 0s principios
fundamentais da gamificacao. Prepare-se para explorar, aprender e se divertir!

Para caracterizar este trabalho e fazer com o que o leitor mergulhe na tematica em
questdo, farei referéncia ao universo dos jogos em alguns momentos. Dessa forma, o leitor
percebera que os titulos das secdes e subsecdes, por exemplo, fazem aluséo a esse universo,
assegurando a harmonia semantica.

Antes de iniciarmos nossa jornada, apresentarei os niveis e a historia por tras dessa
empreitada. Esta professora-pesquisadora que vos guia atraveés do desafio estd apenas
comecando sua jornada na docéncia de Lingua Portuguesa, mas ja identificou um grande
desafio: manter os alunos engajados nas aulas. Nos Ultimos quatro anos, especialmente, apds o
periodo da pandemia da Covid-19%, ficou evidente a dificuldade de manter a atengdo e o
interesse dos estudantes. A dindmica dos novos tempos ndo é mais a mesma, e tudo parece mais
rapido, mais urgente e mais desafiador. Por isso, buscamos trilhar diferentes perspectivas de
ensino de portugués a fim de que a vitoria, isto €, 0 engajamento na participacéo dos estudantes
e o desenvolvimento das préaticas de linguagem, seja conquistada.

Ao escolher um objeto de estudo, acredito que ndo posso ser impessoal, afinal, minha
trajetdria de vida direciona meus interesses e meus olhares sobre a pesquisa. Por isso, gostaria
de destacar que a escolha por esta temética parte, antes de tudo, de uma inclinacdo pessoal.
Sempre tive um aprec¢o por brincadeiras e jogos e desde pequena fui incentivada a aprender de
forma ladica. Assim, em um dado momento de minha rotina de trabalho, percebi a

desmotivacdo dos meus alunos e consequentemente me vi também desmotivada diante da

1 Durante a pandemia da Covid-19, que teve seu momento mais critico entre os anos de 2020 e 2021, as escolas
foram fechadas e em algumas delas funcionou o sistema de aulas remotas. Quando existia a possibilidade desse
momento remoto, o0s estudantes acabavam passando muito tempo em frente as telas de celulares e computadores.
Isso comprometeu, de forma consideravel, o aprendizado dos jovens e também modificou o comportamento dessas
criangas e adolescentes.
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frustragdo. Optei por utilizar isso como um “boost™? de energia, como se diz no universo dos
jogos e decidi criar um jogo de perguntas e respostas intitulado “Portugame”.

Ao desenvolver esse jogo em sala, os alunos se mostraram muito euféricos e
participativos, o que refletiu diretamente em melhores resultados nas avaliacBes escolares.
Nesse momento, questionei-me se ndo estaria nos jogos uma possivel virada de chave para o
aprimoramento da minha pratica pedagdgica. Decidi, entdo, debrugar-me nesta pesquisa sobre
a gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa.

A secdo inicial, intitulado “NfVEL ZERO: CONHECENDO O JOGO?”, estabelece a
base do estudo ao justificar a pesquisa, evidenciando sua relevancia e delineando os objetivos
propostos. Em seguida, o trabalho se desenvolve por meio de uma sequéncia de se¢es tedrico-
discursivas, iniciando com 0 “NIVEL UM: AULA DE LINGUA PORTUGUESA”, no qual sdo
abordados o conceito de aula e os pressupostos tedricos relativos ao ensino de Lingua
Portuguesa. Posteriormente, o “NIVEL DOIS: GAMIFICACAQ” apresenta e discute o
conceito de gamificacdo, enfatizando sua utilizacdo pratica nas aulas de Lingua Portuguesa. Em
“SOBRE O JOGO: CAMINHOS METODOLOGICOS”, ¢ delineado o modelo de pesquisa
adotado, juntamente com as atividades propostas para a execuc¢do do projeto. A etapa intitulada
“DADOS EM JOGO: DECIFRANDO OS DESAFIOS DA GAMIFICACAO” propicia uma
avaliagdo criteriosa dos dados coletados ao longo do estudo, culminando na se¢do “FIM DE
JOGO: REFLEXOES E CONCLUSOES”, que sintetizam as principais reflexdes e conclusdes
da pesquisa. Por fim, a segdo “REFERENCIAS” reune o referencial teérico, que fundamenta
os diversos tépicos e discussdes abordados ao longo deste trabalho.

Boa aventura a todos e todas!

ZA palavra boost, em inglés, significa “impulsionar” e ¢ muito utilizada nos games quando se potencializa alguma
habilidade do jogo ou do jogador.
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1 NIVEL ZERO: CONHECENDO O JOGO

Buscando alinhar os titulos da pesquisa a tematica da gamificacédo e enfatizar o carater
introdutdrio desta etapa, nomeei esta secao como "Nivel Zero: Conhecendo o Jogo". A escolha
do termo "nivel zero" foi inspirada em muitos jogos, em que o nivel inicial cumpre a fungéo de
contextualizar o jogador, apresentando o jogo, 0 ambiente e 0s elementos essenciais que seréo
aprofundados nos niveis subsequentes. Nesta secdo, procurei oferecer uma visdo introdutoria
que prepara o leitor para os desafios e as descobertas que se seguirdo ao longo da pesquisa. Ao
contextualizar a pesquisa, 0 "nivel zero" torna-se o0 ponto de partida para compreender como 0s
principios da gamificacdo podem ser empregados para enriquecer a experiéncia de ensino e
aprendizagem nas aulas de Lingua Portuguesa.

Ao longo de minha trajetéria como professora de Lingua Portuguesa, venho percebendo
crescente desmotivacéo e desinteresse pelas aulas por parte dos estudantes, especialmente, entre
a geracdo de criancas e adolescentes no cenario pés-pandemia. O formato tradicional das aulas,
que ja era objeto de guestionamento e analise por pesquisadores, agora demanda uma revisao
ainda mais profunda para se adequar a nova realidade educacional.

De acordo com os graficos apresentados pelo QEdu?, gerados a partir dos indicadores
educacionais (IDEB, SAEB, ENEM e Censo Escolar), os indices de aprendizagem no Ensino
Fundamental — Anos Finais — no estado da Paraiba em 2021 sdo baixos, conforme pode ser

observado na figura a seguir (Figura 1).

3 https://gedu.org.br/uf/25-paraiba/aprendizado



https://qedu.org.br/uf/25-paraiba/aprendizado

16

Figura 1* — Percentual de aprendizado dos estudantes da Paraiba
Aprendizado adequado
Percentual de estudantes com aprendizado adequado.
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Fonte: QEdu

Na Figura 1, observamos que 0s percentuais estdo representados pelas cores laranja e
vermelho, conforme a legenda fornecida pelo QEdu. A cor laranja indica insucesso quando
menos de 50% dos alunos demonstram aprendizado adequado. J& a cor vermelha sinaliza que a
grande maioria dos alunos ndo atinge um bom nivel de aprendizagem. Isso significa que os
dados apresentados refletem um cenério preocupante em relacdo ao aprendizado dos alunos,
evidenciando dificuldades significativas no dominio dos contetdos.

A constatacdo desse fato reforca a necessidade de explorar novas estratégias de ensino
gue estejam mais alinhadas aos interesses, expectativas e realidade dos estudantes visando
possibilitar que um maior numero de alunos alcance niveis adequados de aprendizagem. Para
tanto, a evolugédo das dindmicas educacionais requer uma abordagem inovadora, capaz de
envolver os alunos de maneira significativa e reverter a apatia que muitas vezes 0s acompanha.
Nesse contexto, considero necessaria a busca por novas alternativas pedagogicas para redefinir
0 ambiente de aprendizado, proporcionando uma experiéncia que estimule a participagéo ativa
e 0 engajamento dos alunos de forma eficaz.

Inserido nesse contexto, um fenémeno tem ganhado crescente destaque: a gamificagéo.

Conforme descrito por Busarello et al. (2014), essa abordagem diz respeito & implementacao

4 De acordo com a legenda, a cor verde representa a Meta 3 do movimento Todos Pela Educaco, que estabelece
que 70% dos alunos devem demonstrar um aprendizado adequado. A cor amarela indica um desempenho
ligeiramente abaixo desse patamar. J& a cor laranja sinaliza um cendrio de insucesso, onde menos de 50% dos
alunos atingem um nivel de aprendizado adequado. Por fim, a cor vermelha reflete uma situac&o critica, na qual a
grande maioria dos alunos nao alcanca um bom nivel de aprendizagem.
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de elementos e mecénicas de jogos para a solugéo de problemas e para o engajamento de um
publico especifico. Mais do que apenas utilizar jogos em sala de aula, a gamificacdo incorpora
atividades que estimulam a competicdo, os desafios, as recompensas e a interatividade,
tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Diante disso, enquanto professora de Lingua Portuguesa e pesquisadora, tenho buscado
implementar abordagens e estratégias diferentes em minhas aulas, e é perceptivel que os
estudantes demonstram maior interesse e alcangam melhores resultados quando os conteudos
curriculares sdo trabalhados por meio de dindmicas de jogos e de atividades lddicas,
especialmente, quando hé elementos competitivos e a participacdo colaborativa de toda a classe.

Essas observacdes pessoais despertam minha curiosidade, uma vez que indicam a
possibilidade de que a incorporacdo dos elementos dos jogos seja uma estratégia eficaz no
ensino de Lingua Portuguesa. Nesse ambito, acredito ser de grande relevancia aprofundar a
compreensdo e os estudos sobre a gamificagdo, conhecer as perspectivas tedricas sobre o tema
e explorar o potencial que 0s jogos e seus componentes tém para transformar minha experiéncia
e a de meus estudantes no ensino e na aprendizagem de Lingua Portuguesa.

Portanto, ao me debrucar sobre os estudos acerca da gamificacdo nas aulas de Lingua
Portuguesa, espero ser possivel proporcionar aos alunos uma experiéncia de aprendizagem
envolvente e significativa, através de abordagens inovadoras que estimulem a curiosidade,
criatividade e colaboracéo, favorecendo, assim, o desenvolvimento de praticas de linguagem.
Além disso, busco, no ambito profissional, tornar as aulas mais atrativas e eficazes em termos
de engajamento e aprendizagem, ao mesmo tempo em que ha o desenvolvimento de habilidades
essenciais para 0 mundo contemporaneo.

Dado que a gamificacdo € uma tematica relativamente nova no ambito do ensino de
Lingua Portuguesa, procurei entender o contexto dessa tematica e o atual cenario com base nas
pesquisas realizadas nos ultimos anos. Na se¢do a seguir, apresento o estado da arte, com a
analise detalhada dessa busca por informacdes, como forma de fundamentar e justificar a

relevancia académica deste estudo.

1.1 ESTADO DA ARTE

Conforme destacado por Romanowski e Ens (2006), a relevancia de uma pesquisa se
evidencia ndo apenas pela producdo de novos saberes, mas também pela andlise critica do
conhecimento ja existente. 1sso implica na necessidade de delinear os enfoques e temas mais

amplamente explorados e identificar eventuais lacunas no campo de estudo. Desse modo, com
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0 propdsito de mapear e compreender o atual cenario de pesquisas, teorias e abordagens
relacionadas a gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa, bem como de identificar possiveis
lacunas a serem investigadas, realizei um levantamento das disserta¢6es publicadas nos altimos
anos (de 2019 a 2024), considerando que as producBes mais recentes apresentam, de maneira
mais fidedigna, o nivel de relevancia e o ineditismo da temaética abordada no periodo corrente.
Essa pesquisa foi realizada no banco de dados da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes — BDTD e da Biblioteca Digital da CAPES.

O estado da arte a ser apresentado nesta secdo se divide em dois momentos: a
gamificacdo no ambiente escolar de modo geral, considerando aulas e ensino na educacao
bésica, e a gamificacdo nas praticas de ensino de Lingua Portuguesa. No primeiro momento, o
foco é a identificacdo quantitativa dos estudos existentes sobre a gamificacdo no ambiente
escolar em sua amplitude, destacando as areas do conhecimento em que o fenémeno aparece
de maneira mais proeminente. Esta abordagem visa oferecer uma visdo panoramica do cenario
atual de pesquisas, delineando tendéncias e areas de maior incidéncia.

No segundo momento, a investigacdo se estreita para uma analise mais detalhada da
gamificacdo nas praticas de ensino de Lingua Portuguesa. Aqui, 0 objetivo € examinar o que
dizem as pesquisas a respeito de como a gamificacdo pode ser utilizada nessa disciplina,
considerando suas particularidades e avaliando suas contribui¢des para o desenvolvimento das
praticas de linguagem pelos alunos. Essa segmentacéo estratégica enriquece a compreensao da
gamificacdo como pratica educacional e também fornece insights valiosos sobre seu papel no
contexto do ensino de Lingua Portuguesa.

Partindo dessa premissa, iniciei a investigacdo nas bibliotecas utilizando no campo de
busca avancada a palavra-chave "gamificacao", ajustando o recorte temporal de 2019 a 2024, e
encontrei uma extensa lista de resultados, 529 no total. Contudo, notei que os trabalhos
identificados abrangiam diversas areas do conhecimento, ndo necessariamente relacionadas a
educacdo. Visto que a gamificacdo € um conceito muito abrangente e aplicavel em diversos
contextos, compreendi que restringir a pesquisa apenas a essa palavra-chave poderia ndo
fornecer resultados especificos e relevantes para o escopo da minha investigacao.

Assim, para refinar mais a busca e direcionar os resultados ao tema deste estudo, optei
por incluir também termos mais especificos, como "ensino" e "aula". Essa estratégia se mostrou
mais eficaz, resultando em 179 trabalhos mais alinhados ao objeto de estudo proposto. Nessa
etapa, percebi que alguns titulos ndo estavam alinhados com o campo da educagéo béasica, como
por exemplo “Explorando a gamificagcéo no ensino de teste de software” ou “Um framework

gamificado para a disciplina de algoritmos ou equivalente”. No entanto, caso eu optasse por
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restringir a busca utilizando palavras-chave como “educagao basica” ou “ensino fundamental”,
perderia de vista alguns trabalhos possivelmente relevantes para a construcdo deste estado da
arte. Resolvi, entdo, adotar como protocolo de busca e analise a leitura dos titulos e resumos de
cada pesquisa, com o intuito de descartar aquelas que ndo se mostraram pertinentes para 0s
objetivos especificos deste projeto.

Ap0s seguir esse protocolo, restaram 107 dos 179 trabalhos inicialmente identificados.
Dessa forma, o quadro conclusivo deste primeiro levantamento, apresentado a seguir, incluira
exclusivamente dados provenientes de trabalhos considerados relevantes para este estudo, ou

seja, aqueles que guardam alguma relagdo com a educacéo bésica.

Quadro 1 — Quantidade de dissertacGes relacionadas a gamificacdo em aulas da educacéo
basica (BDTD) e da biblioteca da CAPES — organizadas por Ano de publicacio e Area do
Conhecimento — (2019-2023)

ANO AREA DO CONHECIMENTO TOTAL POR ANO/AREA
FISICA
CIENCIAS BIOLOGICAS
LINGUA PORTUGUESA

2019 LINGUA INGLESA
GEOGRAFIA
MATEMATICA
QUIMICA
FISICA
LINGUA INGLESA
EDUCACAO FISICA
CIENCIAS BIOLOGICAS
EDUCACAO
HISTORIA
MATEMATICA
LINGUA PORTUGUESA
MATEMATICA
EDUCACAO
FISICA
QUIMICA
HISTORIA
LINGUA PORTUGUESA

2020

2021

R R RN R O BN R RN NN W W NN O
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MATEMATICA
EDUCACAO
LINGUA ESPANHOLA
2022 CIENCIAS BIOLOGICAS
QUIMICA
HISTORIA
FISICA
EDUCAGCAO FISICA
MATEMATICA
GEOGRAFIA
CIENCIAS BIOLOGICAS
LINGUA PORTUGUESA
MULTIDISCIPLINAR
FISICA
SOCIOLOGIA
CIENCIAS BIOLOGICAS
QUIMICA
LINGUA PORTUGUESA

2024 MATEMATICA
FISICA
EDUCACAO FISICA
HISTORIA
Total 107
Fonte: Biblioteca Digital de Teses e Dissertacdes — BDTD e Biblioteca da CAPES 2025.

2023
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Ao analisar os resultados expostos no Quadro 1, destaco que, dentre os 107 trabalhos
identificados sobre gamifica¢do na educacéo bésica, uma significativa maioria pertence as areas
das ciéncias exatas e da natureza. Essa tendéncia pode ser atribuida, possivelmente, ao
reconhecimento da gamificacdo como uma estratégia eficaz para engajamento e aprendizado
em disciplinas que, na visdo de alguns, demandam uma abordagem mais pratica e interativa. A
énfase nessas areas pode refletir a busca por métodos inovadores que estimulem a participacdo
dos alunos e facilitem a compreensdo de conceitos complexos. Contudo, € interessante refletir
sobre essa distribuicdo desigual e questionar se ha lacunas de insercao da gamificacdo em outras
areas ou se o fendbmeno demonstra ser mais naturalmente integrado em determinados contextos

disciplinares.



21

Ainda que de forma desigual, percebo que a gamificacdo em sala de aula ja é objeto de
estudo em varias areas do conhecimento, denotando sua abrangéncia e relevancia
interdisciplinar. No entanto, é importante ressaltar que essa tematica esta longe de ser esgotada
e o levantamento dos trabalhos ja realizados sugere que ha ainda muito a ser investigado e
compreendido sobre o impacto e as potencialidades da gamificagdo em diferentes contextos. O
fato de persistirem pesquisas e abordagens diversas refor¢a a dinamica em constante evolugao
desse campo, indicando que novas perspectivas e descobertas continuam a surgir, enriquecendo
a compreensao coletiva sobre a utilizacéo e os desafios associados a gamificacao.

No ambito da minha atuacdo como pesquisadora na area de linguistica e ensino de
Lingua Portuguesa, destaco que meu compromisso neste estado da arte é a investigacdo de
ideias sobre a gamificacédo ja discutidas e eventuais lacunas no dominio do ensino de Lingua
Portuguesa. Portanto, a partir do levantamento ja indicado, identifiquei a existéncia de 11
trabalhos nesse campo especifico, representando aproximadamente 10% do total de pesquisas
realizadas nos ultimos anos. A distribuicdo temporal dessas pesquisas revela um panorama
interessante: 2 trabalhos em 2019, 4 em 2020, 1 em 2021, 5 em 2023 e 1 em 2024, ndo sendo
registrados resultados para o ano de 2022. Essa distribuicdo cronoldgica sugere variacdes ao
longo do periodo analisado, instigando uma investigacdo mais aprofundada sobre possiveis
influéncias externas ou tendéncias que possam ter impactado esses nimeros especificos em
determinados anos.

Embora a area de Lingua Portuguesa seja contemplada com mais estudos em
comparacao a outras, € inegavel que o volume quantitativo de trabalhos ainda é pequeno quando
contrastado com as pesquisas realizadas nas areas das ciéncias exatas e da natureza. Essa
disparidade quantitativa ressalta a predominancia de abordagens voltadas para disciplinas mais
técnico-cientificas, indicando uma lacuna relativa ao escopo da Lingua Portuguesa no contexto
da gamificacdo. Essa observacgdo denota a necessidade de ampliar os esforcos de pesquisa nessa
area especifica, buscando equilibrar a representatividade e compreensdo do impacto da
gamificacdo no ensino da lingua portuguesa em comparacao com outras disciplinas.

Uma vez que o foco desta pesquisa é a gamificagdo nas aulas de Lingua Portuguesa de
uma turma do 6° ano do ensino fundamental, considero coerente analisar, com mais
profundidade, os trabalhos sobre gamificacdo mais préximos a esse contexto. O quadro a seguir
identifica essas pesquisas, apresentando seus respectivos autores, as instituicdes de ensino e o

ano de publicacdo de cada uma delas.
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Quadro 2 — Quantitativo de dissertacdes da BDTD e da biblioteca da CAPES semelhantes a
temaética da pesquisa (por autor, estado/regido, area/universidade e ano) — 2019-2024

VALENCA

ESTADO/ AREA/
Ne TITULO AUTOR(A) REGIAO UNIVERSIDAD | ANO
E
PROGRAMA AVENTURAS
CURRICULO+: PESQUISA
EXPLORATORIA SOBRE A
INTEGRACAO DAS
TECTOLOGIAS DISITAIS VIVIANE SAOPAULO |  LETRAS 2019
0| DAINFORMAGAO E PATRICIABENTO |  Sudeste UNIFESP
COMUNICAGCAO (TDIC) AO
ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA, NO
CURRICULO DO ESTADO
DE SAO PAULO
O USO DE FERRAMENTAS
TECNOLOGICAS EM
02 AULAS DE LINGUA LUCIANA LOPES | SAO PAULO LETRAS 2019
PORTUGUESA: CULTURA BENVINDO Sudeste UNESP
MAKER, GAMIFICACAO E
MULTILETRAMENTOS.
A ESCRITA DE
NARRATIVAS DO JOGO
ESCAPE ROOM COMO 3 LETRAS
03 | ESTRATEGIA DIDATICA GISELE SOARES | SAO PAULO UsSp 2020
~ PARA O ENSINO DE DA SILVA Sudeste (Profietras)
LINGUA PORTUGUESA NO
ENSINO FUNDAMENTAL:
ANOS FINAIS
TECNOLOGIA DIGITAL
COMO RECURSO DE
APRENDIZAGEM DE . LETRAS
04 | LINGUA PORTUGUESANO | MARCELO AGLIO SASUEEASELO USP 2020
ENSINO FUNDAMENTAL: O (Profletras)
PROGRAMA "AVENTURAS
CURRICULO+"
O GENERO DISCURSIVO
APRESENTACAO ORAL E
AS RELAGOES ETNICO- ANDRE LEONE BAHIA LETRAS
05 | RACIAIS: A CONSTRUCAO DOS SANTOS Nordeste UFBA 2021
DE UMA FALA CRUZ (Profletras)
ANTIRRACISTA NO
ENSINO FUNDAMENTAL I
. MARIA
A GAMIFICAGAO DA APARECIDA < LETRAS
06 LEITURA DE CONTOS COSTA PARANA UNIOESTE 2023
POLICIAIS NO ENSINO ASSUNGAO Sul (Profletras)
FUNDAMENTAL I
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O MEU PE DE LARANJA
07 | LIMAEAGAMIFICACAO: M[')A(‘)Fgé XEST%LSY PARAIBA LETEEQS 2023
UMA PROPOSTA DE FERREIRA Nordeste (Profletras)
LEITURA LITERARIA
A ESTRATEGIA ATIVA DA
GAMIFICACAO E A
MOTIVAGAG PARA EDNA GUEDES PARANA LETRAS 2023
08 LEITURA NO NAKASHIMA Sul UNIOESTE
COMPONENTE
CURRICULAR DA LINGUA
PORTUGUESA.
A PRODUCAO DE RIO
09 | NARRATIVAS EM AULAS PAUE’G‘,\T&S DA GD%ASL?LE LEJFF,?S 2023
GAMIFICADAS Sul
PRATICAS DE
GAMIFICACAO EM
PROGRAMAS DE SLIDES
PARA A EMILIANE <
10 | POTENCIALIZAGAODO | CRISTINA CRUZ ﬁfgssfe LEJFRCAS 2023
LETRAMENTO CRITICO MATIAS ALVES
NAS AULAS DE LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO
MEDIO
UNO METAFORICO: A
GAMIFICACAO COMO MARIA DAS LETRAS
GRACAS SERGIPE 2024
11 PROPOSTA PARA O ALBUOUERQUE Nordests UFS
ENSINO DE METAFORAS MELO (Profletras)
NA EDUCACAO BASICA

Fonte: Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes (BDTD) e Biblioteca da Capes, 2025.

Neste segundo momento de construcdo do estado da arte, irei detalhar os trabalhos que
mais se aproximam do objeto de estudo em questdo, a fim de tecer comparacdes e identificar
as suas contribuicGes para a area de pesquisa.

O primeiro trabalho tem como titulo “Programa Aventuras Curriculo+: pesquisa
exploratoria sobre a integracdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacgédo (TDIC)
ao ensino de lingua portuguesa, no curriculo do estado de Sdao Paulo”, de Bento (2019), e o
principal objetivo foi investigar em que medida o programa “Aventuras Curriculo+” contribui
para o aprimoramento do trabalho docente, nas aulas de Lingua Portuguesa. De acordo com a
autora, a pesquisa buscou entender os caminhos da incluséo das tecnologias no curriculo escolar
da educacao publica no Estado de Sao Paulo, através das acbes governamentais que culminaram
no programa em questao.

O programa "Aventuras Curriculo+" propde a execucao de atividades que se alternam
entre os modos online e offline, estabelecendo mecanismos e estratégias de aprendizado que
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incorporam recursos relacionados ao fendmeno da gamificacdo. Ao analisar o programa sob
diferentes perspectivas, a autora identificou que o programa agregava o0s recursos tecnol6gicos
contemporaneos para auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, e seu objetivo consistia em
promover uma aproximacao entre os docentes, discentes e as tecnologias. Assim, Bento (2019)
identificou que, partindo das estratégias da gamificacdo, o programa integrava o sujeito em
praticas coletivas e individuais, ressaltando o aprendizado critico e colaborativo e propiciando
0 engajamento dos atores da educacdo. Nesse contexto, os professores se tornam mediadores
do conhecimento e sdo auxiliados pelas ferramentas digitais. Para além de destacar os aspectos
positivos, Bento (2019) ressaltou ainda a necessidade de inovacao e investimentos de natureza
humana e infraestruturais para que o programa continue obtendo éxito.

A segunda pesquisa foi feita por Benvindo (2019) e tem como titulo “O Uso de
Ferramentas Tecnoldgicas em Aulas de Lingua Portuguesa: Cultura maker, Gamificacdo e
Multiletramentos”. Neste estudo, o objetivo da autora foi desenvolver um trabalho com a
Lingua Portuguesa, com foco em atividades de leitura e interpretacdo de texto, por meio do
desenvolvimento de propostas de acdo baseadas no conceito de cultura maker, gamificacao e
multiletramento, mediadas pela tecnologia.

Essa pesquisa evidenciou que 0 uso de recursos tecnoldgicos como mediadores dos
processos literarios pode contribuir de maneira significativa para o desenvolvimento dos
habitos de leitura e diferentes praticas de atividades em Lingua Portuguesa. 1sso se d&, de acordo
com a autora, pela possibilidade de utilizacdo de textos multimodais disponiveis em diversas
plataformas e suportes interativos. Benvindo (2019) destacou ainda que as propostas para as
aulas de Lingua Portuguesa atreladas ao uso de ferramentas tecnoldgicas devem ser vistas para
além da ideia de chamar a atencdo ou ser atrativa. Devem ser consideradas, na verdade, como
um importante recurso didatico na pratica dos multiletramentos.

A terceira pesquisa, realizada por Silva (2020) e intitulada como “A escrita de narrativas
do jogo Escape Room como estratégia didatica para o ensino de Lingua Portuguesa no Ensino
Fundamental: Anos Finais”, apresentou como objetivo a melhora da capacidade de escrita dos
alunos por meio de uma sequéncia didatica tendo conteddo o jogo Escape Room. Conforme
evidenciou a autora, o resultado da pesquisa mostrou que a proposta do jogo, por se tratar de
um género familiar aos alunos, por prever o publico a que se dirige e explicitar seu propésito
comunicativo, conseguiu minimizar a resisténcia a escrita e motivar os alunos para a realizagédo
da atividade.

O quarto trabalho analisado neste estado da arte é de autoria de Aglio (2020), que, assim

como Bento (2019), realizou um estudo sobre o programa “Aventuras Curriculo+” da SEE-SP.
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O pesquisador investigou como utilizar esse recurso tecnoldgico digital em uma classe de
Recuperagdo Intensiva de Ciclo do 6° ano de forma a favorecer a aprendizagem. Apds analisar
as atividades do programa e a sua utilizagdo em sala de aula, o autor concluiu que boas praticas
como essa devem continuar acontecendo nas escolas e o uso consciente das novas tecnologias
é a alternativa para a transformacao das escolas e da sociedade. Além disso, Aglio (2020) tocou
em um ponto importante ao afirmar que novas abordagens precisam de capacitacdo de
professores e infraestrutura para funcionarem de forma exitosa.

A pesquisa conduzida por Cruz (2021), "O género discursivo apresentacdo oral e as
relacOes étnico-raciais: a construcao de uma fala antirracista no ensino fundamental 11", propde
uma intervencao didatico-pedagdgica que visa aprimorar o ensino da oralidade nas aulas de
Lingua Portuguesa, com foco na abordagem das relagdes étnico-raciais — especialmente, para a
turma do 9° ano do Ensino Fundamental. Seu principal objetivo foi desenvolver, por meio de
um caderno de oficinas, uma pratica de ensino hibrido que, utilizando os pressupostos da
gamificacdo, estimule a construcdo de uma fala critica e antirracista. Cruz (2021) destaca em
seu estudo que a gamificacdo facilita a adaptacdo ao ensino hibrido, criando um ambiente
dindmico e interativo que ajuda a superar barreiras, como o medo de falar em publico, além de
promover a constru¢ao de uma postura critica em relacio as questdes étnico-raciais.

O sexto trabalho a ser considerado ¢ de autoria de Valenca (2023) e tem como titulo “A
gamificacao da leitura de contos policiais no Ensino Fundamental II”. Seu objetivo foi o de
desenvolver uma sequéncia didatica envolvendo a gamificacdo do género conto policial e a
integracdo de tecnologias, com o intuito de engajar os alunos na leitura, interpretacéo e
construcdo ativa do seu aprendizado. A autora apontou que o material didatico elaborado
oferece ao professor um instrumento estratégico com atividades gamificadas que permite o uso
de diferentes métodos em sala de aula e a avaliacdo do nivel de leitura dos alunos, criando um
parametro da fase inicial e da evolucdo da turma. O material, no entanto, ndo chegou a ser
desenvolvido em uma sala de aula real.

A pesquisa intitulada como “O Meu P¢ de Laranja Lima e a gamificacao: uma proposta
de leitura literaria” de Ferreira (2023) ¢ a sétima na sequéncia deste levantamento. O objetivo
do trabalho foi propor o desenvolvimento de uma experiéncia literaria com a leitura do texto
integral da narrativa infantojuvenil, para turmas dos anos finais do Ensino fundamental, e, de
acordo com a autora, a gamificacdo nessa pesquisa foi capaz de potencializar a formacéo do
leitor literario, ocupando um papel importante no que se refere manter os alunos motivados e

engajados.
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O estudo realizado por Nakashima (2023), “A estratégia ativa da gamificacdo e a
motivagdo para leitura no componente curricular da Lingua Portuguesa”, tem como objetivo
principal construir e avaliar uma estratégia ativa de gamificacdo na motivacédo para leitura no
componente curricular da Lingua Portuguesa. De acordo com a autora, os resultados
demonstraram que 0 uso dos elementos gamer na estratégia desenvolveu o engajamento dos
estudantes e o avanco nas habilidades de leitura. Os participantes afirmaram quéo interessante
e divertido foi aprender com a gamificacao e que nunca tinham visto o tempo passar tao rapido
durante as atividades.

A penaltima pesquisa encontrada com enfoque na implementacdo da gamificacdo em
aulas de lingua portuguesa tem como titulo “A produgéo de narrativas em aulas gamificadas” e
foi realizada por Cunha (2023). A autora busca mostrar como alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental podem expandir seu universo sociocultural na producéo de narrativas a partir de
aulas gamificadas. Os resultados dessa pesquisa apontaram que as aulas gamificadas ndo
surtiram totalmente o efeito esperado, pois, de acordo com a autora, ha uma glamourizagdo com
relacdo a utilizacdo da gamificacdo em sala de aula. Conforme identifica Cunha, de forma
isolada em um contexto momentaneo, o fenbmeno ndo produz impactos significativos no
repertdrio sociocultural dos estudantes, sendo necessarias acbes mais frequentes para alcancar
um efeito satisfatorio.

Por fim, o trabalho de Melo (2024), intitulado “Uno metaférico: a gamificagdo como
proposta para o ensino de metaforas na educagao basica” propde a criagdo de um jogo eletronico
que visa transformar a aprendizagem de metéaforas em aulas de Lingua Portuguesa. Seu objetivo
central é reverter o baixo desempenho em letramento e interpretacdo, problema agravado pelo
ensino remoto durante a pandemia, ao engajar 0s estudantes na constru¢do do conhecimento
por meio da ludicidade e da tecnologia. A autora reflete sobre a necessidade de repensar as
préaticas pedagogicas diante das transformacgdes impostas pelas tecnologias digitais e pela
cultura contemporanea. Ela enfatiza que a integracdo de metodologias ativas e da gamificacao
—como exemplificado pelo "Uno Metaforico” — pode promover experiéncias de aprendizagem
mais significativas e alinhadas ao perfil dos alunos atuais, contribuindo para a melhoria do
letramento e da interpretacdo textual.

Em suma, a analise do estado da arte revelou um panorama dindmico e em constante
evolucdo. A partir do levantamento e da analise detalhada dos trabalhos disponiveis nos ultimos
cinco anos, torna-se evidente tanto o crescente interesse quanto a variedade de abordagens sobre
o tema. Enquanto a maioria dos estudos sobre gamificacdo se concentra nas areas das ciéncias

exatas e da natureza, é importante ressaltar a necessidade de ampliar os esforcos de pesquisa no
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contexto especifico do ensino de Lingua Portuguesa. Embora alguns trabalhos demonstrem
resultados promissores, como a utilizacdo da gamificagdo para melhorar as préticas de leitura e
escrita, outros apontam para desafios e limita¢Ges, sugerindo a importancia de uma abordagem
critica e reflexiva.

Este estado da arte ndo apenas oferece um panorama abrangente do cenéario atual de
pesquisa, mas também destaca a necessidade continua de investigacao e inovacao para explorar
todo o potencial da gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa, visando, assim, enriquecer
ainda mais as praticas educacionais e promover o engajamento e aprendizado dos alunos.
Partindo dessa investigacdo, acredito que esta pesquisa se tornou relevante na medida em que
buscou ampliar os estudos ainda recentes sobre a gamificacdo e sobre metodologias de ensino
de uma forma geral, sobretudo no que diz respeito ao ensino de Lingua Portuguesa em suas

praticas estruturantes: leitura, analise linguistica, producéo textual escrita e oralidade.

1.2 QUESTOES E OBJETIVOS

Considerando o atual cenario da educacdo na rede estadual da Paraiba, com alarmantes
indices de aprendizagem, vejo a necessidade de sugerir e adotar praticas de ensino que possam,
de alguma forma, impulsionar mudancas. Reconheco que as a¢des propostas neste estudo ndo
sdo solucdes magicas para todos os desafios na educacdo e no ensino de Lingua Portuguesa.
Contudo, acredito na importancia de dar alguns passos rumo & mudanca e expandir 0s
horizontes no que diz respeito as estratégias de ensino e aprendizagem. Defendo, portanto, uma
abordagem no ensino de Lingua Portuguesa que busque a motivacdo e o engajamento dos
estudantes e, para isso, ouso me aproveitar de meus interesses pessoais sobre o universo dos
jogos, a fim de propor tais mudancas. Dito isso, considero a seguinte questdo como ponto de
partida para a presente investigacéo:

> De que forma a gamificacdo podera ser utilizada em prol do desenvolvimento das
praticas de linguagem prescritas no curriculo para os estudantes do 6° ano do Ensino

Fundamental, em aulas de Lingua Portuguesa?

Ao refletir sobre esse questionamento, proponho como objetivo principal da presente
pesquisa:

» Compreender como a gamificacdo pode ser empregada para promover o
desenvolvimento das préticas de linguagem estipuladas no curriculo para os alunos do

6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa.
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Para delinear essa investigacao e definir as nuances da pesquisa, elaborei questdes mais

especificas que evidenciam melhor e representam detalhadamente as dimens@es apresentadas

na questdo geral e que servirdo aos encaminhamentos desta pesquisa. S&o elas:

Como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizacdo da gamificacdo nas
aulas de Lingua Portuguesa?

Como desenvolver praticas de linguagem em alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental através da utilizacdo da gamificacdo em sala de aula?

Como subsidiar acBes docentes voltadas para aula de Lingua Portuguesa com alunos

do 6° ano do Ensino Fundamental, por meio da gamificacéo?

Buscando responder a esses questionamentos, proponho 0s seguintes objetivos

especificos:

Identificar como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizacdo da
gamificagdo nas aulas de lingua portuguesa.

Desenvolver préticas de linguagem em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
através da utilizacdo da gamificacdo em sala de aula.

Elaborar um caderno de orientacbes didaticas para subsidiar acdes docentes

gamificadas voltadas para aula de Lingua Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino

Fundamental.

Para tornar mais compreensiveis as questdes de pesquisa e 0s objetivos delineados

anteriormente, apresento abaixo um quadro-sintese que inclui as questdes gerais e especificas,

bem como os objetivos gerais e especificos deste projeto de pesquisa:

Quadro 3 — Sintese entre a questdo geral e o objetivo geral da pesquisa

QUESTAO GERAL

OBJETIVO GERAL

De que forma a gamificacdo podera ser
utilizada em prol do desenvolvimento das
préticas de linguagem prescritas no curriculo
para os estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental, em aulas de Lingua
Portuguesa?

Compreender como a gamificacdo pode ser
empregada para promover 0
desenvolvimento das praticas de linguagem
estipuladas no curriculo para os alunos do 6°
ano do Ensino Fundamental em aulas de
Lingua Portuguesa.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2024.
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Quadro 4 — Sintese entre as questdes especificas e 0s objetivos especificos da pesquisa

QUESTAO ESPECIFICA

OBJETIVO ESPECIFICO

Como estudantes do 6° do Ensino
Fundamental veem a utilizagdo da
gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa?

Identificar como estudantes do 6° do Ensino
Fundamental veem a utilizacdo da
gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa.

Como desenvolver préticas de linguagem em
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
através da utilizacdo da gamificacdo em sala
de aula?

Desenvolver praticas de linguagem em
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental
atraves da utilizagcdo da gamificacdo em sala
de aula.

Como subsidiar a¢bes docentes voltadas para
aula de Lingua Portuguesa com alunos do 6°
ano do Ensino Fundamental por meio da
gamificagao?

Elaborar um caderno de orientac6es didaticas
para subsidiar acGes docentes gamificadas
voltadas para aula de Lingua Portuguesa com
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Fonte: Elaborado pela pesquisadora, 2024.

Ao combinar a andlise da literatura tedrica especifica voltada para os nucleos tematicos
— aula de Lingua Portuguesa e gamificacdo — com a préatica concreta, a pesquisa buscou ndo
apenas entender os impactos da gamificacdo, mas também fornecer ferramentas préaticas que
melhorem a experiéncia de aprendizagem e ensino.

A constituicdo dos dados desta pesquisa fundamentou-se nos procedimentos
metodoldgicos da observacao participante (Marques, 2016), das rodas de conversa (Moura e
Lima, 2014) e das oficinas pedagogicas (Valle e Arriada, 2012). A sistematizacdo e
interpretagdo dos dados foram orientadas pela metodologia dos Nucleos de Significagéo,
conforme delineada por Aguiar e Ozella (2006; 2013; 2015). A descri¢do pormenorizada desses
procedimentos encontra-se na intitulada “SOBRE O JOGO: CAMINHOS
METODOLOGICOS”.

Para que 0s objetivos propostos fossem concretizados, foi preciso ampliar a viséo e

secao

concepgdo tedrica acerca do que é e como dar aula de Lingua Portuguesa, bem como o que € e
quais as particularidades da gamificacdo. Nesse sentido, os estudos e pesquisas a partir do
PROFLETRAS contribuiram com o desenvolvimento desta pesquisa que se insere na Linha de
Pesquisa — Estudos da Linguagem e praticas sociais do Programa de Mestrado Profissional em
Letras. Desse modo, apresento nas se¢des a seguir as discussdes tedricas que subsidiaram o
desenvolvimento dos eixos tematicos desta pesquisa: a aula de Lingua Portuguesa e a
gamificacdo. Essa andlise tedrica proporcionou um embasamento sélido para a compreensao da

pesquisa e concretizagcdo dos objetivos aqui tracados.
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2 NIVEL UM: AULA DE LINGUA PORTUGUESA

Tradicionalmente, as aulas de Lingua Portuguesa foram associadas ao ensino de normas
gramaticais, analise sintatica e interpretacdo textual. 1sso acarretou, por muitos anos, formas de
ensino nas quais os estudantes eram passivos e frequentemente desconectados do conteldo,
limitando-se a memorizar regras e seguir exercicios estruturados. Essa abordagem reduzia o
aprendizado a um processo mecanico, descontextualizado das experiéncias reais e interesses
dos alunos, tornando as aulas monotonas e muitas vezes desmotivadoras.

Embora as aulas envolvendo gramatica, analise sintatica e interpretacdo de texto sejam
importantes, a concep¢do que se tem hoje de uma aula de Lingua Portuguesa é muito mais
ampla e multifacetada, englobando diversas praticas de linguagem e comunicac¢do. Conforme
sugerido pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a aula de Lingua Portuguesa deve
integrar as praticas de linguagem de maneira complementar. Isso implica trabalhar a
interpretacdo textual em conjunto com a producao escrita, a analise critica com a expresséo oral
e assim por diante. Essa abordagem integradora visa promover a compreensdo da lingua e de
suas diversas func@es na sociedade, permitindo que os alunos compreendam e utilizem a
linguagem de maneira competente, em diferentes contextos.

De acordo com Freire (2021), o papel do professor é criar possibilidades para a
construcdo do conhecimento. Portanto, 0 modelo de educacdo baseado na transferéncia de
conhecimento, que ja € refutado ha muito tempo por diversos pesquisadores, ndo é coerente
com a contemporaneidade®. Nessa perspectiva, priorizar a construcéo coletiva do conhecimento
é prioridade, valorizando a experiéncia e a participacdo ativa dos alunos. O professor, por sua
vez, atua como mediador, estimulando a reflexdo critica e 0 questionamento dos saberes
estabelecidos, o que favorece a contextualizacdo dos contetdos na realidade dos estudantes.
Essa abordagem rompe com a tradicional l6gica de ensino bancario, promovendo a autonomia
e 0 empoderamento dos individuos e contribuindo para a formacdo de cidaddos capazes de
intervir e transformar a sociedade em que vivem.

Pensando na necessidade de discutir a respeito da aula de Lingua Portuguesa na
contemporaneidade, nesta se¢do desenvolvo, de forma tedrico-discursiva, uma abordagem a

respeito do primeiro eixo tematico desta pesquisa: a aula de Lingua Portuguesa. Convido o

5 para fins de esclarecimento, utilizo o termo “contemporaneidade” e suas variagdes, de forma ampla, para
descrever situacGes e processos que ocorrem em nosso tempo. Essa contemporaneidade se distingue por uma
caracteristica singular: é permeada por transformacoes em diversas esferas. (Hennigem, 2007).
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leitor a refletir comigo e com os autores cujas vozes aparecerdo ao longo deste percurso sobre
0 que é uma aula e, mais especificamente, sobre 0 que é a aula de Lingua Portuguesa. Ao
mergulhar nessa discussdo, analisei ndo apenas o0s aspectos do ensino-aprendizagem, mas
também o0s elementos essenciais que moldam uma experiéncia de aprendizagem rica e
significativa da Lingua Portuguesa. Permito-me, entdo, a partir deste momento, somar vozes e
ideias e utilizar a primeira pessoa do plural na escrita das proximas secdes.

Para uma compreensdo mais aprofundada do ensino de Lingua Portuguesa e suas
particularidades, esta secdo esta dividido em trés secdes. A primeira aborda o conceito de aula,
incluindo uma breve reflexdo sobre o ensino; a segunda trata a respeito da aula de Lingua
Portuguesa no contexto atual; e a terceira analisa o que prop&e a BNCC para o ensino de Lingua
Portuguesa. Utilizamos como aporte teorico a Base Nacional Comum Curricular — BNCC,
Brasil (2018), os PCN — Parametros Curriculares Nacionais (1998), os estudos de Antunes
(2003), Geraldi (2015;1997), Veiga (2008), Bakhtin (2009), Koch (2004), Suassuna (2014),
Magalhdes (2011) e Travaglia (2002).

2.1 O QUE ENTENDEMOS POR “AULA”?

Se procurarmos no dicionario Houaiss® o significado da palavra “aula”, iremos
encontrar resultados como “explanagdo, elucidagdo ou exposigdo feita de maneira informal
por alguém que conhece bem o tema que aborda” ou ainda “parte de um programa de ensino,
no conjunto de um curso, transmitida aos alunos por professor ou por meio de textos; licao”.
Essas defini¢des sdo vagas e reducionistas, porém tém fundamento quando observamos como
o0 conceito de aula foi construido historicamente.

Ao consultar um dicionario etimoldgico da Lingua Portuguesa, encontramos a seguinte
defini¢do: “AULA —do gr. aulé, palacio, corte, pelo lat. aula, tomou sentido de classe por causa
das escolas anexas aos palacios dos grandes” (Nascentes, 1995, p. 53). Esse termo deriva do
grego aulé, que significava palacio ou corte, refletindo o fato de que as primeiras escolas
funcionavam em espagos contiguos aos palé&cios dos reis e institui¢des religiosas, onde o poder
e 0 conhecimento se entrelacavam. Alguns fildlogos ainda sugerem que aulé designava os

patios das residéncias, ampliando a ideia de um espaco de convivio e aprendizagem.

6 Disponivel em: https://houaiss.uol.com.br/corporativo/apps/uol_wwwi/v6-2/html/index.php#0. Acesso em 13 de
junho de 2024.
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Na atualidade, o conceito de aula evoluiu consideravelmente. Embora a origem da
palavra remeta a locais imponentes e restritos, a aula hoje se caracteriza por ser um ambiente
democratico e dindmico, onde o conhecimento é construido de forma colaborativa e interativa.

Hoje, a aprendizagem ndo esta limitada a um espaco fisico definido, mas se estende a
salas de aula tradicionais, ambientes virtuais e espacos informais, refletindo a diversidade e a
flexibilidade dos métodos educacionais atuais. Assim, a evolugdo do termo “aula” espelha uma
transformacéo: de um local exclusivo e centralizador do saber para um cenario inclusivo, onde
a interacdo e a tecnologia ampliam as possibilidades de ensino e aprendizagem.

Geraldi (2015), ao fazer um apanhado histérico das concepgdes sobre o que se entende
por aula, afirma que, ao longo do tempo, a identidade do professor se construiu marcadamente
pela sua relagdo com o conhecimento e ndo com a relagdo pedagogica. Isso implica na
realizacdo por parte dos professores de acdes e fazeres predeterminados de transmissdo do
conhecimento. Destacamos aqui a palavra transmissdo porgue, por muito tempo, o professor
era aquele que sabia um conhecimento produzido por outros e o transmitia aos seus alunos.
Nessa concepcdo de aula e ensino, a figura do professor é reduzida a um mero executor da
atividade e o aluno é visto como um receptaculo vazio que vai ser preenchido com esse suposto
conhecimento.

Dessa forma, € ignorado que tanto o professor quanto o aluno tém suas vivéncias e que
isso influencia no processo de ensino-aprendizagem. No entanto, como elucida Geraldi (2015),
0 conhecimento surge das praticas sociais, portanto, a palavra "aula" transcende a mera
transferéncia de conhecimento. A aula deve ser um espaco de interacdo dindmica no qual ha
um intercambio de ideias, experiéncias e perspectivas. Geraldi (2015) prop&e que o professor
do futuro — e j& estamos no futuro! — ndo deve ser aquele que detém todas as respostas que a
heranca cultural ja deu para certos problemas, mas sim aquele que considera as experiéncias
vividas tanto por ele quanto por seus alunos e transforma essas vivéncias em questionamentos
que serdo transformados em conhecimento. Nesse sentido, entendemos que “saber ndo é dispor
de um repositorio de respostas. Saber é ser capaz de compreender problemas, formular
perguntas e saber caminhos para construir respostas” (Geraldi, 2015, p. 96).

Compreendemos nesta pesquisa a “aula” como producdo de conhecimentos, pois o
ensinar € mostrar ao aluno como ele pode construir as proprias respostas para perguntas que ele
mesmo fara durante o processo. Para Geraldi (2015), a aula deve ser um acontecimento porque
ocorre no instante, porque é viva e perpassa por vivéncias particulares e coletivas. Contudo,
isso ndo quer dizer que a aula ndo precisa de planejamento para se concretizar. Muito pelo

contrario! E justamente o planejamento e os conhecimentos pedagdgicos do professor que
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possibilitam esse “acontecimento”. Nesse sentido, concordamos com Veiga (2008), quando a

autora afirma que:

A aula ndo pode ser pensada como um receitudrio ou uma ac¢do improvisada em torno
de um tema. As situacdes complexas, que nao permitem uma solucéo uniforme, séo
as que mais requerem uma atitude profissional, bem fundamentada, que possa
responder ao para que, 0 que, para quem, quem, com gquem, quando e onde cada uma
das situacBes particulares. 1sso requer um trabalho criativo colaborativo rigoroso.
(Veiga, 2008, p. 268).

E interessante que a aula seja pensada como um processo que vai além de simples
roteiros preestabelecidos ou agdes improvisadas sobre um tema. Diversas sdo as situagoes
complexas e diversificadas que os professores enfrentam no dia a dia, e ndo ha uma solucdo
Unica ou padronizada para lidar com elas. Por isso, é importante que o professor adote uma
postura profissional bem fundamentada, o que implica compreender algumas questfes
essenciais como o propdsito da aula, os contetdos a serem abordados, o publico-alvo, as
interacdes entre os envolvidos, bem como 0 momento e o local em que a aula acontecera.

Na sala de aula, a dindmica vai além da simples troca de informac@es. Ndo se resume a
um fluxo de “vai e vem” de conteudos, afinal, as tecnologias de informagao e comunicagao ja
tém se mostrado eficazes na disseminagdo de informagdes. A aula &, pois, um sistema complexo
de significados e interacbes que ocorrem dentro de um contexto social, moldando as
necessidades de aprendizagem. E por isso que Veiga (2008) destaca que o papel do professor
como mediador do processo educativo € crucial para o funcionamento dessa dinamica.

O papel do professor como mediador do conhecimento é fundamental no contexto
educacional contemporaneo. Diferentemente dos modelos mais tradicionais e, ousamos dizer,
ultrapassados de aula, o professor ndo pode ser um mero transmissor de informacdes, pois 0
seu papel é estimular o pensamento critico, promover a curiosidade e incentivar a investigacgao.
E responsabilidade nossa, enquanto docentes, a criagdo de um ambiente de aprendizagem, que
é ao mesmo tempo desafiador e acolhedor, no qual os alunos se sentem encorajados a explorar

novas ideias e perspectivas. Tardif (2014) corrobora essa ideia ao afirmar que:

Ao entrar em uma sala de aula, o professor penetra em um ambiente de trabalho
construido de interagfes humanas. As interagcdes com os alunos ndo representam,
portanto, um aspecto secundario ou periférico do trabalho dos professores: elas
constituem o ndcleo e, por essa razdo, determinam, ao nosso ver, a prépria natureza
dos procedimentos e, portanto, da pedagogia. (Tardif, 2014, p. 118).

O centro do ambiente da sala de aula sdo as intera¢cbes humanas, elas sdo o nucleo

essencial da pratica pedagogica. Na sala de aula, o professor entra em um espago onde as
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relagbes com os alunos desempenham um papel determinante na conducdo do ensino. Essas
interagBes moldam os procedimentos pedagdgicos adotados, influenciando diretamente a forma
como o conhecimento € transmitido e construido. Assim, a aula é entendida como um processo
dindmico e interativo, em que as relacdes entre professor e alunos sdo a parte mais importante.

No ideal de aula da contemporaneidade ndo ha espaco para restrigdes, passividade e
memorizagdo mecanica. O ambiente educacional precisa ser dinamico, estimulante e propicio
aexploracdo criativa e critica. Os estudantes, por sua vez, devem ser considerados protagonistas
ativos no processo de aprendizagem, sendo encorajados a formular suas proprias perguntas e
buscar respostas através da investigacao e discussdo. Além disso, aprendem ndo apenas com o
professor, mas também uns com os outros, em um ambiente colaborativo e interativo que
promove o compartilhamento de conhecimentos e experiéncias.

Se a aula é um acontecimento e devemos considerar as nossas vivéncias e experiéncias
e também as dos estudantes, precisamos identificar em qual contexto nossa aula esta inserida.
Quem sdo 0s nossos estudantes? O que gostam de fazer? Quais temas e conteldos despertam o
interesse? Que elementos da minha vivéncia pessoal e profissional devemos levar para a sala
de aula? Esses sdo apenas alguns dos questionamentos que podemos fazer para refletir sobre a
nossa aula, e cada realidade escolar apresenta respostas diferentes para essas perguntas, fazendo
com que cada aula seja Unica. A ideia de aula como acontecimento serve a este estudo na medida
em que foi considerada a realidade dos estudantes, bem como as vivéncias da pesquisadora
docente na construcdo das atividades a serem desenvolvidas, cedendo espaco as possibilidades
que surgiram ao longo do caminho.

A aula deve ser compreendida como um espaco onde o professor desempenha um
papel central na facilitacdo e orientacdo do processo de aprendizagem dos alunos. Nesse
contexto, ndo se trata apenas de transmitir conteddos, mas de criar condices que favorecam

uma assimilagdo consciente e ativa por parte dos estudantes. De acordo com Libéaneo (1993):

Devemos entender a aula como o conjunto dos meios e condi¢des pelos quais o
professor dirige e estimula o processo de ensino em funcéo da atividade prépria do
aluno no processo da aprendizagem escolar, ou seja, a assimilagéo consciente e ativa
dos contetidos. Em outras palavras, o processo de ensino, através das aulas, possibilita
0 encontro entre 0s alunos e a matéria de ensino, preparada didaticamente no plano de
ensino e nos planos de aula (Libaneo, 1994, p. 153).

Dessa forma, a aula se configura como um encontro entre o planejamento cuidadoso
do professor e a participacdo ativa dos alunos. Nesse sentido, podemos dizer que a aula ndo é
apenas a exposicao dos contetdos, compreendendo também qualquer forma didatica pensada e
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organizada pelo professor visando & aprendizagem do aluno. Essas formas didaticas podem ser
diversas, tais como discussfes em grupos, estudos de caso, projetos, experiéncias praticas,
experimentos e jogos.

Dentre as diversas formas didaticas, destacamos a importancia de estratégias que
promovam, para além da aprendizagem dos contetidos didéticos, a participagéo ativa dos alunos
e 0s incentive a serem protagonistas do proprio aprendizado. Nesse contexto, algumas
estrategias ditas como inovadoras tém ganhado espaco e integrado o planejamento pedagogico
de varios professores com o intuito de tornar as aulas mais dinamicas e envolventes. Uma dessas
estratégias é a gamificacdo, que utiliza elementos de jogos para criar experiéncias de
aprendizagem mais interativas e motivadoras.

A utilizacdo dos jogos ou de seus elementos em sala de aula, com base nos principios
da gamificacdo, que é a proposta deste estudo, relaciona-se a ideia de aula na
contemporaneidade, pois visa promover aos estudantes uma forma de aprendizagem ativa e
engajadora. Além disso, a gamificacdo pode ser adaptada para atender diferentes estilos de
aprendizagem. Assim, ndo apenas facilita a assimilacdo de contedidos, mas também desenvolve
competéncias como o0 pensamento critico, a criatividade e a capacidade de trabalhar em equipe.
Em suma, a gamificagéo alinha-se com a perspectiva contemporanea de uma educacéo centrada
no aluno e na aula como acontecimento (Geraldi, 2015).

Diante das transformacdes no cenario educacional, € preciso que as praticas
pedagdgicas sejam direcionadas as demandas da geracdo de estudantes da atualidade, que
responde a estimulos diferentes do que estavamos acostumados ha algumas gera¢es. Uma vez
que esta pesquisa se direciona as aulas de Lingua Portuguesa, é fundamental investigar como
essas metodologias podem ser inseridas nesse contexto.

A seqguir, apresentaremos, de forma mais especifica, as perspectivas sobre a aula de
Lingua Portuguesa, analisando os fundamentos tedricos que promovem e sustentam essa pratica
educativa. Abordaremos os principios pedagdgicos que orientam o ensino da lingua e
discutiremos como essas teorias fornecem a base para o desenvolvimento de estratégias
didaticas inovadoras, capazes de responder as demandas atuais e enriquecer 0 processo de

ensino-aprendizagem, alinhando-se com os objetivos desta pesquisa.
2.2 A AULA DE LINGUA PORTUGUESA: ALGUMAS PONDERACOES

Ao nos debrucarmos sobre o ensino de lingua portuguesa, devemos atentar

inicialmente a concepcéo de lingua alinhada ao desenvolvimento e ampliagdo das competéncias
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necessarias ao seu falante para uma melhor interagdo social. Nas palavras de Geraldi (1997, p.
1), “é preciso que se tenha presente que toda e qualquer metodologia de ensino articula uma
opcao politica — que envolve uma teoria de compreenséo e interpretacédo da realidade — com os
mecanismos utilizados em sala de aula [...]”. Desse modo, a concep¢ao de lingua que
consideramos ao realizar este trabalho ¢ a de lingua como forma de interacdo humana a servigo
de um processo comunicativo realizado por sujeitos historico e socialmente situados.

Essa concepcéo de lingua e linguagem foi desenvolvida no Circulo de Bakhtin, no qual
a comunicacdo é tida como a realizagcdo concreta da interacdo verbal e entende-se que toda
palavra procede de alguém e é dirigida a alguém, isto é tudo o que falamos/escrevemos serve
de expressdo de um em relacdo ao outro (Bakhtin, 2009). Assumir que a lingua é interacéo
significa reconhecer que ela acontece de forma ininterrupta, uma vez que SOomos Seres sociais e
toda comunicacdo verbal, seja ela falada ou escrita, acontece em um determinado contexto
social. Portanto, os sujeitos da interacdo sdo vistos como agentes sociais, pois a troca de
experiéncias e conhecimentos acontece por meio dos dialogos entre eles, isto €, por meio do
exercicio da linguagem.

Nesse interim, as situacdes sociais do cotidiano sdo responsaveis pelo direcionamento
da producéo de enunciados e uso da linguagem, o que faz dela uma ag&o mais coletiva do que
individual. A linguagem ¢é concebida, entdo, “como a¢do interindividual orientada por uma
finalidade especifica, um processo de interlocucdo que se realiza nas praticas sociais existentes
nos diferentes grupos de uma sociedade, nos distintos momentos de sua histéria” (Brasil, 1998,
p. 20). Além disso, esse entendimento ressalta que a linguagem néo se configura apenas como
um instrumento individual, mas como um fendmeno profundamente social, no qual cada
interacdo contribui para a construgéo e reconstrucdo de sentidos.

Ao assumirmos essa concepcao de lingua e linguagem como base fundamental para as
atividades linguisticas a serem desenvolvidas neste estudo, reconhecemos que 0 nosso papel no
ensino de Lingua Portuguesa como lingua materna € possibilitar ao aluno o desenvolvimento
da capacidade de refletir criticamente sobre o mundo que o cerca e sobre o uso da lingua como
instrumento de interagdo social. Essa reflex&o sobre a lingua se materializa no contexto da sala
de aula, por meio da compreensdo, analise, interpretacdo e producdo de textos orais e escritos,
pois é por meio desses que o aluno e o professor interagem. Nas palavras de Koch (2004, p.
17), “o texto passa a ser considerado o proprio lugar da interacdo e os interlocutores, como
sujeitos ativos que — dialogicamente — nele se constroem e s3o construidos”. A linguagem,

materializada através dos textos, é uma forma de agir sobre o outro e sobre o mundo.
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Agora que ja esclarecemos nosso posicionamento com relacdo a concepg¢do de lingua
e linguagem, vamos elucidar, baseados nessa concepgéo, o que compreendemos como aula de
Lingua Portuguesa como lingua materna. Considerando as discussdes e proposi¢des a respeito
da linguagem como interacdo e da aula como acontecimento, podemos concluir que o modelo
de ensino de Lingua Portuguesa que enxerga a linguagem como algo estatico e
descontextualizado ndo atende mais as necessidades atuais de ensinar e aprender. Dessa forma,
é fundamental perceber a aula de Lingua Portuguesa como um lugar de interacdo e colaboracgéo
na definicdo de sentidos, no qual os estudantes e os professores se tornam agentes ativos do
processo de aprendizagem.

Antes de mais nada, precisamos ter consciéncia do objeto de ensino da aula de Lingua
Portuguesa, que é a propria lingua/linguagem. Conforme sugere Matencio (1999),

[...] no ensino de linguas, a linguagem é simultaneamente instrumento e objeto. O
professor realiza uma atividade que inclui um trabalho sobre a linguagem, pois uma
de suas tarefas é justamente proporcionar aos alunos a possibilidade de ampliar seus
conhecimentos sobre a lingua e saber utiliza-la de forma adequada nas diferentes
situacles da vida quotidiana. Sua atividade pressupde também um trabalho com a
linguagem, porque, para que ele possa ajudar seus alunos a (re)descobrir a lingua (e
a linguagem), aperfeicoando sua utiliza¢&o (oral e escrita), deve continuamente propor
ajustes entre sua demanda de fazer, o que foi dito e o que poderia ter sido dito
diferentemente. Enfim, o professor realiza ainda um trabalho através da linguagem,
ja que a linguagem é justamente seu instrumento de trabalho e lhe serve para a
realizacdo das duas outras tarefas. (grifo nosso). (Matencio, 1999, p. 33).

Compreender a lingua/linguagem como objeto de ensino da aula de Lingua Portuguesa
implica reconhecer sua dualidade como instrumento e objeto, conforme indicado por Matencio
(1999). Isso significa que o papel do professor vai além da simples transmissdo de regras
gramaticais ou conteudos especificos, envolve um trabalho profundo e continuo com a
linguagem. O professor deve criar situagdes em que os alunos possam ndo apenas aprender
sobre a lingua, mas também praticé-la e aprimora-la em contextos variados, refletindo sobre as
escolhas linguisticas e suas implicagdes. A habilidade de adaptar o discurso, propor alternativas
e explorar diferentes formas de expressdo € muito importante para o desenvolvimento de uma
competéncia comunicativa.

Conforme propde Antunes (2003, p. 108), “a escola ndo deve ter outra pretensao senao
chegar aos usos sociais da lingua, na forma em que ela acontece no dia a dia da vida das
pessoas”. E preciso, entdo, que as aulas de Lingua Portuguesa valorizem uma lingua viva,
aquela que é efetivamente utilizada em situacdes reais de comunicacdo. Essa perspectiva
reforca a necessidade de aproximar o ensino da lingua com a realidade dos estudantes,
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proporcionando-lhes ferramentas para atuar através da linguagem em seus contextos sociais.
Ao promover préaticas pedagogicas que considerem 0s usos reais da lingua, a escola contribui
para a formacéo de sujeitos mais criticos e competentes na interpretacao e producdo de textos
variados, respondendo as demandas do mundo contemporaneo.

Considerando que a linguagem é multifacetada, para contempla-la em sua totalidade,
é preciso de uma abordagem que inclua as diferentes formas de atuacdo da lingua na sociedade,
por isso, na visdo de Antunes (2003), as aulas de Lingua Portuguesa devem ser aulas de falar,
ouvir, ler e escrever textos. Com relacdo a essa organizacdo, Geraldi propds em 1981 que o
ensino de Lingua Portuguesa se estruturasse em torno de trés praticas integradas de linguagem:
leitura, producdo textual escrita e analise linguistica, visto que a aula de Lingua Portuguesa é o
espaco do trabalho com o texto e com as suas operacdes de construcdo. Além das trés praticas
propostas por Geraldi, destacamos também o trabalho no campo da oralidade, o qual
desempenha papel fundamental na interagdo social e na construcéo de significados.

A pratica da leitura é uma das principais ferramentas de aprendizado, porque € lendo
que atribuimos significado ao mundo. Saber ler — diversos tipos e géneros textuais — € uma
competéncia fundamental para a vida humana, seja no nivel escolar, profissional ou até mesmo
pessoal. E a partir da leitura que atribuimos sentido e significado as coisas, conhecendo mais
sobre 0 mundo e sobre n6s mesmos. Diferentemente da linguagem oral, que é natural a todos
os individuos, a leitura necessita de um contexto formal para ser ensinada e aprendida, sendo a
escola o principal meio de acesso a essa pratica. Consideramos a leitura como uma das mais
importantes préaticas de linguagem no ensino de Lingua Portuguesa, pois € a partir dela que todo
o restante se estrutura, sendo indispensavel para a escrita, para a analise linguistica e até mesmo
para a oralidade.

A leitura é uma atividade complexa, em que o leitor constrdi sentidos a partir das
interagBes entre as informagdes do texto e seus conhecimentos prévios. Esse processo é
cognitivo, ja que envolve operacbes mentais que vao além da simples decodificacdo de
palavras. Além disso, a leitura é uma atividade social que pressupde a interacdo entre um
escritor e um leitor, permitindo a comunicagdo em contextos especificos e variados, conforme
elucida Magalhées (2011). Desse modo, a leitura enriquece o repertorio cultural e intelectual
dos alunos e os capacita a participar ativamente na construcao de significados compartilhados
dentro da sociedade.

Antunes (2003) complementa essa visdo ao afirmar que a leitura é uma atividade de
acesso ao conhecimento produzido, ao prazer estético e as particularidades da escrita. Dessa

forma, o ato de ler vai além da mera decodificacdo; € uma forma de interacdo dindmica entre
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autor e leitor. Segundo Antunes, a pratica da leitura em sala de aula desdobra-se em trés
principios fundamentais: a ampliacéo do repertorio de informacéo, visto que a leitura expande
0 conhecimento e o repertorio de mundo do leitor; a fruicdo estética, pois ler tambem € um ato
de prazer; e a compreensdo da escrita formal, uma vez que a leitura permite a familiarizacao
com vocabularios, padrbes gramaticais e estruturas tipicas da escrita formal, auxiliando na
compreensdo e producgéo de diferentes géneros textuais.

Além disso, é imprescindivel considerar os objetivos e expectativas ao ensinar praticas
de leitura. Quando um leitor tem um objetivo claro, ele tende a formular hipoteses sobre o texto
antes de Ié-lo, facilitando uma adaptagéo prévia que enriquece a compreensdo. A utilizagdo de
estratégias metacognitivas, que envolvem o controle e a regulacdo do proprio conhecimento, é
vital na escola, pois essas estratégias contribuem significativamente para a aprendizagem.
Magalhédes (2011) ressalta que o professor deve estabelecer previamente os objetivos para a
leitura dos alunos, tornando o processo mais eficaz e proveitoso.

Conjuntamente a leitura, a producédo textual escrita ocupa um espaco de significativa
importancia na escola, uma vez que é o meio do aluno se colocar no mundo como ser social,
politico e cultural através de seus textos, sua voz. A escrita ¢ “uma atividade interativa de
expressdo, [...] de manifestacdo verbal das ideias, informagdes, intengOes, crengas ou dos
sentimentos que queremos partilhar com alguém para, de algum modo, interagir com ele”
(Antunes, 2003, p. 45). Por meio da producéo textual escrita, o aluno aprende a construir
discursos coerentes e coesos e também aprende a articular seus pensamentos e posicionamentos
de forma clara perante as interagBes sociais. Essa pratica contribui para o desenvolvimento da
autonomia e da criticidade, pois, quando escrevemos, estamos sendo desafiados a refletir sobre
nossos proprios conhecimentos, nossas experiéncias e sobre o contexto no qual estamos
inseridos.

No contexto educacional, a escrita deve ser compreendida ndo como uma atividade
isolada, mas como um processo de interacdo social que permite ao aluno atuar linguisticamente
no mundo. O estudante, ao se envolver no processo de escolarizacdo para escrever, deve
perceber a escrita como um meio de dialogar com seu interlocutor, participando de uma troca
significativa de ideias e opinides. Consequentemente, esse processo pressupde que o aluno, ao
produzir um texto, espera uma resposta ao que foi criado. Conforme observa Leal (2003),

[...] 0 aprendiz (o aluno), na escola, ao dar lugar a compreensdo responsiva ativa do
outro (o professor), espera dele algum retorno, ndo um retorno qualquer, mas algo
capaz de permitir uma dialogia, entendendo-a como um momento de producéo de
sentido, de diretrizes e de trocas significativas. [...] o aluno passou a palavra ao
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professor para ser lido e ndo para obter um conceito ou ser enquadrado em categorias
que buscam verificar onde ha erro ou onde ha acerto. (Leal, 2003, p. 55).

Além disso, é importante reconhecer que o0 processo de escrita na escola ndo pode estar
relacionado apenas a pratica técnica e mecanica da atividade de escrever. E preciso que a técnica
esteja associada ao desenvolvimento de habilidades criticas e criativas dos alunos. A producgéo
textual escrita ndo deve ser vista como um exercicio de aplicagdo de regras gramaticais, mas
como uma oportunidade de o estudante se expressar e construir sua identidade, desenvolver
suas ideias e compreender suas emocdes. Esse enfoque permite que o aluno encare 0 processo
de escrita como uma ferramenta de construcao e negociagéo de significados no contexto escolar
e também na vida cotidiana.

Essa construcdo e negociacao de significados acontece a partir da interacdo entre o
escritor e o leitor, sendo o texto o mediador desse didlogo. Ao elaborar um texto, o escritor
considera o leitor, suas possiveis interpretacfes, expectativas e conhecimentos prévios,
buscando transmitir suas ideias. O leitor, por sua vez, interpreta o texto a partir de seu repertorio
sociocultural e do contexto, atribuindo significados que podem ou ndo coincidir com as
intencbes do autor. Esse processo dindmico transforma a producdo textual em um ato
comunicativo complexo, em que a escrita ndo apenas expressa pensamentos, mas também
estabelece uma ponte entre diferentes perspectivas e realidades, promovendo a construcao
compartilhada de conhecimento e compreensao. Desse modo, concordamos com Koch e Elias

(2009) ao afirmarem que:

A escrita ndo é compreendida em relagdo apenas a apropriacdo das regras da lingua,
nem tampouco ao pensamento e intencbes do escritor, mas, sim, em relacdo a
interacdo escritor-leitor, levando em conta, € verdade, as intencdes daquele que faz
uso da lingua para atingir o seu intento sem, contudo, ignorar que o leitor com seus
conhecimentos € parte constitutiva desse processo. (Koch; Elias, 2009, p. 34).

Podemos dizer, entdo, que a producao textual escrita na escola vai além do simples ato
de escrever; é um exercicio de cidadania, no qual o aluno se torna um agente ativo na
comunicacdo e na transformacéo social.

Nesse sentido, a pratica da analise linguistica desempenha um papel complementar e
fundamental tanto na leitura quanto na producéo textual, pois partimos do pressuposto de que
é necessario analisar os elementos linguisticos de forma contextualizada, partindo sempre do
texto, com a intencdo de contribuir para a construcdo de sentido, visto que alguns conteddos
gramaticais podem ajudar, no processo de compreensdo e producgéo de textos. De acordo com

Mendonga (2006), a andlise linguistica é uma alternativa complementar as praticas de leitura e
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producéo de texto, pois permite refletir acerca dos fendmenos gramaticais e textuais-discursivos
que se relacionam aos usos da lingua.

A analise linguistica ndo se restringe a identificacdo de regras isoladas, mas se
configura como uma prética integrada que contribui para a compreensao dos processos de

producdo de sentido. Assim, concordamos com a afirmagdo de Mendonca (2007, p. 96) de que
“muitas vezes mal compreendida como um ensino ‘renovado’ de gramatica, a Analise

linguistica-AL’ consiste num movimento de reflexao sobre o funcionamento da linguagem, que
toma a producdo de sentidos nos usos linguisticos como ponto essencial”. A pratica da analise
linguistica transcende a memorizacdo e aplicacdo de regras gramaticais, centrando-se na
compreensdo de como a lingua é utilizada em diferentes contextos sociais. Desse modo, ela
busca desenvolver no aluno a capacidade de analisar textos de forma critica, compreendendo
as escolhas linguisticas feitas pelo autor e também permite que o estudante reflita sobre as suas
préprias escolhas linguisticas na producéo de textos.

Suassuna (2014) distingue trés tipos de atividades linguisticas relevantes para o
contexto educacional: linguistica, epilinguistica e metalinguistica. A atividade linguistica
refere-se a pratica cotidiana da linguagem, envolvendo leitura, escuta e producao oral e escrita.
A escola desempenha um papel crucial ao proporcionar oportunidades para que os alunos
utilizem a lingua em contextos diversos e menos habituais, ampliando, assim, suas habilidades
comunicativas. Por sua vez, a atividade epilinguistica permite aos falantes operar sobre a
linguagem, comparando, transformando e refletindo sobre suas construcdes e estratégias
linguisticas e discursivas. Essa atividade é essencial para tornar ativo o sistema linguistico que
os alunos ja utilizam em suas intera¢Oes sociais fora da escola. Por fim, recorremos a Mendonga
(2006), ao esclarecermos que a atividade metalinguistica envolve uma reflexdo mais profunda
voltada para a descricdo, categorizacdo e sistematizacdo dos conhecimentos linguisticos,
requerendo o uso de uma terminologia especifica.

Geraldi (1997, p. 74) enfatiza que a pratica da andlise linguistica “inclui tanto o
trabalho com questoes tradicionais da gramatica quanto questdes amplas a proposito do texto.”
Isso implica que a analise deve abranger desde aspectos gramaticais tradicionais, como sintaxe
e morfologia, até aspectos mais amplos como coesao, coeréncia e pragmatica textual. A analise
linguistica, portanto, ndo se limita a identificar regras gramaticais, mas se estende &
compreensdo de como 0s textos sdo estruturados e como eles funcionam para comunicar

mensagens e criar efeitos de sentido.

" Analise Linguistica



42

Para finalizarmos a discussdo a respeito da estruturacdo do ensino de Lingua
Portuguesa, trataremos agora a respeito da préatica da oralidade, que é fundamental no ensino
de lingua portuguesa, pois significa reconhecer a lingua como uma interagdo social dindmica
entre sujeitos ativos. E essencial considerar na pratica docente a oralidade com a mesma
relevancia atribuida & escrita, a producéo textual e a analise linguistica, para que os estudantes
desenvolvam competéncias e habilidades em todas as modalidades linguisticas.

Precisamos considerar que a oralidade se desenvolve de maneiras diferentes nos
diversos contextos sociais. De acordo com Marcuschi (2001, p. 25), “a oralidade seria uma
pratica social interativa para fins comunicativos que se apresenta sob varias formas ou géneros
textuais fundados na realidade sonora; ela vai desde uma realizacdo mais informal & mais formal
nos mais variados contextos de uso”. A oralidade ¢ algo que adquirimos nas relagdes do dia a
dia, desde 0 nosso nascimento na interagdo com os outros individuos. Visto que somos seres
sociais, precisamos saber como agir e como utilizar a linguagem nas mais diversas situagoes
comunicativas, sendo o contexto o ponto de partida para o tipo de linguagem que iremos
utilizar. Desse modo, a pratica da oralidade é uma forma de socializacéo e inclusao.

Essa diversidade implica que o ensino da oralidade deve contemplar uma ampla gama
de situacdes comunicativas, ajudando os alunos a saber agir tanto em contextos informais, como
conversas cotidianas, quanto em contextos formais, como debates, apresentacdes e discursos
publicos. Se entre os objetivos do ensino de lingua portuguesa englobamos o desenvolvimento
da competéncia discursiva dos usuarios e a necessidade de também lhes fornecer um registro
mais culto de sua lingua materna, além de desenvolver-lhes uma capacidade reflexiva sobre as
questdes da linguagem (Tavaglia, 2002), ndo podemos ignorar o trabalho com a oralidade na
sala de aula. Entre tais objetivos, coloca-se como central a capacidade de “transitar” pelas
diversas instancias sociais utilizando a lingua nas modalidades oral ou escrita. Como
consequéncia, o trabalho exclusivo com a escrita ndo promove um ensino eficiente e,
consequentemente, uma compreensdo global do que seja realmente a Linguagem (Magalhaes,
2008).

Ao desenvolver habilidades em oralidade, os alunos aprendem ndo apenas a se
expressar verbalmente de maneira clara e articulada, mas também a adaptar seu uso da
linguagem conforme as diferentes situacBes sociais. Isso é fundamental para que possam
transitar, de forma fluente, entre as diversas esferas de interacao, tanto oral quanto escrita. Além
disso, o trabalho com a oralidade enriquece a compreensao global da linguagem ao permitir que
0s estudantes experimentem e compreendam os diferentes usos linguisticos em contextos

variados.
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A compreensdo das nuances da oralidade, incluindo aspectos como entonacgéo, ritmo,
e linguagem corporal, é essencial para o desenvolvimento de competéncias comunicativas.
Portanto, € necessario que a escola ofereca oportunidades variadas para que os alunos pratiquem
e aprimorem suas habilidades orais, adaptando-se as diferentes demandas comunicativas que
encontrardo na vida académica, profissional e pessoal.

Esse panorama geral sobre a estruturagdo do ensino de Lingua Portuguesa, apoiado em
uma breve explanacdo e discussdo sobre as praticas linguisticas — leitura, producédo textual,
analise linguistica e oralidade —, subsidiou as acdes desenvolvidas nesta pesquisa, associando-
as as nocbes de gamificacdo. Contudo, antes de adentrarmos a questdo da gamificacdo
propriamente dita, discutiremos o que a BNCC propde em relacdo ao ensino de Lingua

Portuguesa, bem como as competéncias e habilidades sugeridas por esse documento.

2.3 ABNCC E A SUA RELACAO COM A AULA DE LINGUA PORTUGUESA

Conforme definicdo apresentada no préprio documento, a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2018):

[...] € um documento de cardter normativo que define o conjunto organico e
progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao
longo das etapas e modalidades da Educacdo Bésica, de modo a que tenham
assegurados seus direitos de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com
0 que preceitua o Plano Nacional de Educacéo (PNE). (Brasil, 2018, p.7).
Esse documento foi criado com o objetivo de oportunizar uma educacdo equitativa e
de qualidade para todos os estudantes do pais, estabelecendo diretrizes claras para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias para a formacdo integral dos
alunos. A BNCC orienta as praticas pedagogicas, alinhando os curriculos escolares as
necessidades contemporaneas e assegurando que o processo de ensino-aprendizagem seja
continuo e articulado em todas as fases da Educacgéo Basica.
Destacaremos nesta se¢do 0 que é proposto na Base Nacional Comum Curricular em
relacdo ao ensino de Lingua Portuguesa, orientacdes das quais nos apropriamos para 0
desenvolvimento das acGes desta pesquisa. De acordo com o documento, a Lingua Portuguesa
é um dos componentes curriculares da area de Linguagens no Ensino Fundamental e sua
finalidade € “possibilitar aos estudantes participar de praticas de linguagem diversificadas, que

Ihes permitam ampliar suas capacidades expressivas em manifestacdes artisticas, corporais e

linguisticas, como também seus conhecimentos sobre essas linguagens.” (Brasil, 2018, p. 63).
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Sendo assim, a BNCC configura-se como uma referéncia fundamental para a construcéo de
praticas pedagogicas que promovam o desenvolvimento integral dos alunos, incentivando-os a
explorar as diversas formas de expresséo e a refletir criticamente sobre os usos da lingua em
contextos reais.

Alinhando-se ao que ja discutimos a respeito das perspectivas do ensino da lingua, a
BNCC adota a perspectiva enunciativo-discursiva da linguagem, ampliando o reconhecimento
ja estabelecido pelos Parametros Curriculares Nacionais-PCN (Brasil, 1998). Esses
anteriormente definiram a linguagem como “uma forma de acdo interindividual orientada para
uma finalidade especifica; um processo de interlocucdo que se realiza nas préaticas sociais
existentes numa sociedade, nos distintos momentos de sua historia” (Brasil, 1998, p. 20). Essa
abordagem concebe a linguagem nao apenas como um sistema de regras e estruturas, mas como
uma pratica social dindmica, em que os enunciados sdao moldados pelas intencdes
comunicativas, contextos socioculturais e relacdes de poder. A linguagem é vista como uma
ferramenta essencial para a construcdo de significados, permitindo aos individuos interagir,
negociar e transformar a realidade. Além disso, essa proposta assume a centralidade do texto
como unidade de trabalho, relacionando-o a seus contextos de producdo e promovendo o
desenvolvimento de praticas que permitam o uso significativo da linguagem em atividades de
leitura, escuta e producao de textos em varias midias e semioses.

Ao enfatizar essa perspectiva, a BNCC visa promover uma educacéo linguistica que
desenvolve a capacidade dos alunos para analisar e produzir discursos em diferentes contextos,
preparando-0s para participar ativamente na sociedade. Essa visao reconhece a importancia de
considerar as variacOes linguisticas, a diversidade de géneros textuais e as multiplas fungdes da
linguagem na vida cotidiana e na formacao da identidade dos individuos. Desse modo, a BNCC
reforca a necessidade de um ensino de Lingua Portuguesa que valorize a interacdo, a mediacao
critica e a pratica discursiva como pilares do processo educativo.

Além disso, a BNCC reconhece que “as praticas de linguagem contemporaneas nao s
envolvem novos géneros e textos cada vez mais multissemidticos e multimidiaticos, como
também novas formas de produzir, de configurar, de disponibilizar, de replicar e de interagir”
(Brasil, 2018, p. 68). Este entendimento amplia o escopo do ensino da Lingua Portuguesa,
integrando o uso de tecnologias e midias digitais que caracterizam a comunicacao atual. A
énfase esta na preparacdo dos alunos para participar ativamente de um mundo onde a leitura e
a escrita sdo realizadas em multiplas plataformas e formatos. Assim, o ensino de Lingua
Portuguesa deve proporcionar aos estudantes habilidades para compreender, criar e utilizar uma

variedade de textos e géneros, desde os tradicionais até os mais inovadores e multimodais,
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desenvolvendo sua competéncia comunicativa em um contexto cada vez mais diversificado e
complexo.

Para tanto, o ensino da lingua é dividido em eixos que consideram 0s pressupostos
teoricos das praticas de linguagem: oralidade, leitura/escuta, producdo (escrita e
multissemidtica) e andlise linguistica/semiotica (que envolve conhecimentos linguisticos —
sobre o sistema de escrita, 0 sistema da lingua e a norma-padréo —, textuais, discursivos e sobre
0s modos de organizacao e os elementos de outras semioses). O Eixo Leitura engloba as préaticas
de linguagem que envolvem a interacdo ativa do leitor com textos escritos, orais e
multissemidticos, promovendo a interpretacdo em diversos contextos, como fruicdo estética,
pesquisa académica, debates sociais e desenvolvimento de projetos pessoais. Assim, conforme
destaca a BNCC:

A leitura é tomada em um sentido mais amplo, dizendo respeito ndo somente ao texto
escrito, mas também a imagens estaticas (foto, pintura, desenho, esquema, grafico,
diagrama) ou em movimento (filmes, videos etc.) e ao som (musica), que acompanha
e cossignifica em muitos géneros digitais. (Brasil, 2018, p. 72).

A participacdo dos estudantes em atividades de leitura com demandas progressivas
amplia seu repertdrio de experiéncias e conhecimentos, que se tornam referéncias em novas
situacOes de leitura. Embora haja uma progressdo esperada, a flexibilidade na abordagem dos
géneros e habilidades ao longo dos anos escolares é permitida, desde que a diversidade seja
contemplada ao final do ciclo. As praticas de leitura se desenvolvem de forma articulada e ndo
necessariamente em sequéncia rigida, permitindo que o interesse e o envolvimento com
determinados temas ou personagens possam motivar leituras mais complexas, mesmo que
parciais, atendendo aos objetivos e interesses dos alunos.

Para a BNCC (2018, p. 75), as praticas de leitura envolvem diferentes dimensdes que

estdo interligadas com o uso e a reflex&o, como as apresentadas a seguir:

e Reconstrucdo e reflexdo sobre as condicGes de producdo e recepcdo dos textos
pertencentes a diferentes géneros e que circulam nas diferentes midias e esferas/campos
de atividade humana;

e Dialogia e relagéo entre textos;

e Reconstrucdo da textualidade, recuperacdo e analise da organizacdo textual, da
progressao tematica e estabelecimento de relagdes entre as partes do texto;

e Reflexdo critica sobre as tematicas tratadas e validade das informacoes;
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e Compreensdo dos efeitos de sentido provocados pelos usos de recursos linguisticos e
multissemidticos em textos pertencentes a géneros diversos;

e Estratégias e procedimentos de leitura.

O Eixo da Producdo de Textos, por sua vez, abrange as praticas de linguagem
relacionadas a criacdo e autoria de textos escritos, orais e multissemioticos, com diversas
finalidades, como narrar crénicas, criar resenhas, reportagens, ou até produzir contetdo
multimidia como vlogs e fotorreportagens. Essas habilidades ndo devem ser desenvolvidas de
forma genérica e descontextualizada, mas sim através de situacdes reais que envolvem géneros
textuais presentes em diferentes areas da vida. O desenvolvimento das habilidades de produgéo
segue principios de organizacdo e progressdo curricular, com foco no aumento da
informatividade, argumentacéo, uso de recursos estilisticos e coesivos e autonomia na criacao,
revisao e edicdo de textos. A flexibilidade no uso de ferramentas e a antecipacao de habilidades
em diferentes anos escolares sdo permitidas, desde que a diversidade de géneros e praticas seja
contemplada ao longo do processo educacional.

O tratamento das praticas de producdo de texto na Base Nacional Comum Curricular-
BNCC (2018, p. 77) envolve diferentes dimens@es que estdo interligadas com o uso e a reflexao,

como as apresentadas a seguir:

e Consideracao e reflexdo sobre as condicdes de producdo dos textos que regem a
circulacdo de diferentes géneros nas diferentes midias e campos de atividade humana;

e Dialogia e relagéo entre textos;

e Alimentagdo temética;

e Construcdo da textualidade;

e Aspectos notacionais e gramaticais;

e Estratégias de producao.

Para a BNCC (2018, p. 79), O Eixo da Oralidade abrange praticas de linguagem
realizadas em situacGes orais, com ou sem contato direto, como aulas dialogadas,
webconferéncias, mensagens gravadas, campanhas, jingles, seminarios, debates, programas de
radio, entrevistas, declamacgdes de poemas, pegas teatrais, apresentacBes musicais, vlogs,
contacdes de historias e diversos tipos de podcasts e videos. Ele também inclui a oralizagdo de

textos em contextos socialmente significativos e interaces que envolvem discussdes sobre
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temas variados e dimensdes linguisticas especificas. O tratamento das praticas orais

compreende:

e Consideracao e reflexdo sobre as condic¢Ges de producdo dos textos orais que regem a
circulacdo de diferentes géneros nas diferentes midias e campos de atividade humana;

e Compreensdo de textos orais;

e Producdo de textos orais;

e Compreensédo dos efeitos de sentidos provocados pelos usos de recursos linguisticos e
multissemidticos em textos pertencentes a géneros diversos;

e Relacéo entre fala e escrita.

Por fim, o eixo da anélise linguistica/semiotica envolve procedimentos de analise e
avaliacdo conscientes durante a leitura e a producéo de textos orais, escritos e multissemidticos.
Ele foca na compreensdo das materialidades dos textos que afetam seus sentidos, considerando
formas de composicao, estilos e elementos especificos dos géneros textuais. Para textos verbais,
inclui a analise de coesdo, coeréncia, organizacao tematica, e elementos proprios da fala, como
ritmo e clareza. Para textos multissemioticos, abrange a analise de aspectos visuais e sonoros,
como composicao de imagens, ritmo e caracteristicas musicais. O conhecimento linguistico,
incluindo aspectos grafofénicos, ortograficos, lexicais e semidticos, é construido ao longo do
Ensino Fundamental e envolve reflexdes sobre variacdo linguistica, mudanca linguistica e o
valor social das variedades linguisticas. Para a BNCC (2018, p. 82), o tratamento dos
conhecimentos linguisticos relacionados a ortografia, a pontuacdo, aos conhecimentos

gramaticais compreende:

e Fono-ortografia;

e Morfossintaxe;

e Sintaxe;

e Semantica;

e Variagdo linguistica;

e Elementos notacionais da escrita.

Os eixos de préticas de linguagem, como leitura, producgéo de textos, oralidade e anélise
linguistica/semidtica, estdo relacionados a contextos especificos de uso. A Base Nacional
Comum Curricular-BNCC (2018) organiza essas praticas dentro de diferentes campos de
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atuacdo para destacar a importancia da contextualiza¢do do conhecimento escolar. Isso significa
que as préaticas devem refletir situagdes da vida social e ser relevantes para os estudantes,
permitindo que o aprendizado esteja ligado a contextos significativos. Para os anos finais do
Ensino Fundamental, sdo considerados cinco campos de atuacdo: Campo artistico-literario;
Campo das praticas de estudo e pesquisa; Campo jornalistico-midiatico; Campo de atuagdo na
vida publica. De acordo com a BNCC (2018):

[...] adivisdo por campos de atuacdo tem também, no componente Lingua Portuguesa,
uma funcdo didatica de possibilitar a compreensdo de que os textos circulam
dinamicamente na préatica escolar e na vida social, contribuindo para a necesséria
organizacdo dos saberes sobre a lingua e as outras linguagens, nos tempos e espagos
escolares. (Brasil, 2018, p. 85).

A articulacdo entre os campos de atuacdo e os saberes da Lingua Portuguesa permite
integrar o ensino dos conteidos com o desenvolvimento integral dos estudantes. Nesse sentido,
essa organizacgao ndo se restringe a delimitar contextos especificos para as praticas linguisticas,
servem base para a formagdo de competéncias essenciais, que vao além do dominio técnico da
lingua. Ao contextualizar os saberes por meio dos diversos campos, a BNCC propde uma
abordagem pedagogica que estimula o uso critico e criativo da linguagem, preparando os alunos
para enfrentar os desafios do cotidiano e participar ativamente da vida social.

Desse modo, a BNCC define, ao longo da Educacéo Basica, dez competéncias gerais
que devem embasar o fazer pedagdgico, e as aprendizagens essenciais definidas pelo
documento devem assegurar o desenvolvimento dessas competéncias, assegurando os direitos
de aprendizagem e desenvolvimento. Antes de continuarmos, precisamos destacar que a palavra
competéncia é definida pela BNCC como “a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho. (Brasil, 2018, p. 6)”. Para além das competéncias gerais, das quais trataremos mais
a frente, o documento também propbe competéncias especificas para o ensino de Lingua

Portuguesa no Ensino Fundamental, as quais serdo apresentadas no quadro a seguir.

Quadro 5 — Competéncias especificas de lingua portuguesa para o Ensino Fundamental
N° | COMPETENCIA

Compreender a lingua como fenémeno cultural, histérico, social, variavel,
1 heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construcao de identidades de seus usuarios e da comunidade a que pertencem.

2 | Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interagdo nos




diferentes campos de atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos
(inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na
vida social.

Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemidticos que circulam em
diferentes campos de atuagdo e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia e
criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacdes, experiéncias, ideias e
sentimentos, e continuar aprendendo.

Compreender o fenbmeno da variagdo linguistica, demonstrando atitude respeitosa
diante de variedades linguisticas e rejeitando preconceitos linguisticos. Empregar,
nas interagcdes sociais, a variedade e o estilo de linguagem adequados a situacao
comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do discurso/género textual.

Empregar, nas interacfes sociais, a variedade e o estilo de linguagem adequados a
situacdo comunicativa, ao(s) interlocutor(es) e ao género do discurso/género
textual.

Analisar informacdes, argumentos e opinides manifestados em interacdes sociais
e nos meios de comunicagdo, posicionando-se ética e criticamente em relacdo a
conteudos discriminatérios que ferem direitos humanos e ambientais.

Reconhecer o texto como lugar de manifestacéo e negociacédo de sentidos, valores
e ideologias.

Selecionar textos e livros para leitura integral, de acordo com objetivos, interesses
e projetos pessoais (estudo, formacdo pessoal, entretenimento, pesquisa, trabalho
etc.).

Envolver-se em préticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento do
senso estético para fruicdo, valorizando a literatura e outras manifestacdes
artistico-culturais como formas de acesso as dimens@es ludicas, de imaginario e
encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da
experiéncia com a literatura.

10

Mobilizar praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas
digitais para expandir as formas de produzir sentidos (nos processos de
compreensdo e producdo), aprender e refletir sobre 0 mundo e realizar diferentes
projetos autorais.

Fonte: BNCC, 2018, p. 87

49

Para o desenvolvimento deste estudo, utilizamos algumas das competéncias listadas,

focando no tratamento dos contetdos linguisticos por meio de atividades gamificadas.

Acreditamos que a gamificacao pode estimular a leitura e a producéo de diversos tipos de textos,

promovendo maior autonomia e criticidade nos alunos. Dessa forma, buscamos fomentar a

competéncia de ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemioticos, que permite aos

alunos se expressarem e partilnarem informacGes com fluéncia e criticidade.

Assim, na secdo seguinte, aprofundaremos a discussdo sobre a gamificacao,

apresentando e analisando, de maneira mais detalhada e esclarecedora, suas potencialidades e

implicacdes na educacdo, com énfase especial nas aulas de Lingua Portuguesa. Serdo

examinadas as diversas estratégias que integram elementos de jogos ao processo de ensino-
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aprendizagem, destacando como tais praticas podem aumentar o engajamento dos alunos,
estimular o pensamento critico e promover a aprendizagem colaborativa, alinhando-se as

demandas e aos desafios do cenario educacional contemporaneo.
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3 NIVEL DOIS: GAMIFICACAO

Com base no problema identificado nesta pesquisa e considerando a necessidade de
implementar estratégias e metodologias inovadoras no ensino, optamos por integrar a
gamificacdo as aulas de Lingua Portuguesa. Assim, nesta secdo desenvolvi, de forma tedrico-
discursiva, o segundo eixo tematico desta pesquisa: A Gamificagdo. Propomos entdo, uma
reflexdo sobre a gamificacdo no contexto da educacdo, com enfoque em aulas de lingua
portuguesa. Juntamente com o leitor e com os autores que fundamentam essa discussao,
buscamos apresentar o conceito de gamificacdo, sua utilizagdo de forma pratica no cotidiano da
sala de aula, suas implicagcBes no ensino de Lingua Portuguesa e os eventuais desafios e
impasses relacionados a esse fendmeno. Novamente, utilizaremos a primeira pessoa do plural

com o intuito de somar vozes e compartilhar ideias e perspectivas.

3.1 0 QUE E A GAMIFICACAO: SITUANDO O CAMPO

Para compreendermos o fendmeno da gamificacdo, é importante reconhecer que, desde
os primdrdios das civilizacdes, as atividades e relagdes humanas contam com a presenca de
algum tipo de jogo. De acordo com Huizinga (2019, p. 3), “o jogo ¢ fato mais antigo que a
cultura, pois essa, mesmo em suas definicGes mais rigorosas, pressupde sempre a sociedade
humana; mas, os animais ndo esperaram que os homens os iniciassem na atividade ludica”. Em
outras palavras, para que exista cultura, € necessario que haja uma sociedade com normas,
costumes e tradi¢es. No entanto, o jogo ndo esta limitado aos seres humanos e suas culturas,
sendo ele uma atividade observada também entre os animais, que ndo precisam de uma
sociedade humana ou de ensinamentos culturais para se envolverem em comportamentos
ludicos.

Desse modo, podemos dizer que 0 jogo € uma manifestacdo basica e universal que
transcende a cultura humana. Mesmo antes do desenvolvimento de sociedades humanas e das
estruturas culturais, ja existiam manifestagdes de jogo entre os animais. Uma vez que 0 jogo
transcende a racionalidade humana, sua origem ndo pode ser completamente explicada por
elementos racionais. Se o jogo fosse fundamentado apenas na razdo, estaria restrito a
humanidade e ndo existiria além dela. No entanto, o fato de brincarmos e jogarmos e de
estarmos cientes dessas atividades sugere que somos mais do que seres puramente racionais.

Sendo assim, o jogo se configura como uma atividade primaria, auténtica e espontanea, que nao
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depende de ensinamentos culturais ou sociais. Ele se manifesta naturalmente, em diferentes
espécies, demonstrando que € uma caracteristica fundamental da vida.

Ainda de acordo com Huizinga (2019), desde os primordios, o jogo tem influenciado
profundamente as principais atividades arquetipicas da sociedade humana. Um exemplo claro
disso é a linguagem, que foi criada pelo homem como o primeiro e mais importante meio para
comunicar, ensinar e comandar. A influéncia dos jogos na nossa sociedade, entretanto, vai além
da linguagem. Eles também desempenham um papel fundamental em outras esferas, como a
religido, a arte, a politica e a guerra. Na religido, por exemplo, existem rituais que incorporam
elementos ludicos, como a dancga e as encenagdes, que transmitem significados e conectam 0s
participantes. Na arte, por sua vez, 0 jogo se manifesta por meio da criatividade e da
experimentacao, permitindo novas formas de se expressar.

E possivel dizer que na politica os jogos também se fazem presentes, pois 0s jogos de
poder e as estratégias sdo inerentes as interacdes e negociagBes entre individuos e grupos,
evidenciando a importancia desses elementos nas dindmicas sociais. Assim como na guerra, as
simulacdes e taticas podem ser vistas como formas de jogo, em que o objetivo € superar 0
oponente através de determinadas estratégias. Desse modo, compreendemos que 0 jogo vai
além de uma simples atividade recreativa, ele € um componente essencial e integrador das
diversas manifesta¢Oes culturais e sociais humanas, moldando comportamentos e influenciando
decisdes.

No ambito educacional, que é o interesse maior desta pesquisa, 0S jogos também
podem se fazer presentes assim como nos outros setores da sociedade. A utilizagdo de jogos e
suas respectivas estratégias na educacao pode ser uma ferramenta facilitadora da aprendizagem,
pois eles podem transformar o processo de aprendizagem em uma atividade interativa e
divertida, ajudando os alunos a assimilarem conceitos e ideias. Além disso, 0s jogos promovem
0 desenvolvimento de habilidades cognitivas, como pensamento critico, resolucdo de
problemas e tomada de decisdes. Eles também incentivam a colaboracdo e o trabalho em equipe,
ao proporcionar oportunidades para que os estudantes trabalhem juntos para alcancar objetivos
comuns.

Sabemos que 0 jogo é inerente aos seres humanos e faz parte de diversas esferas da
sociedade. No entanto, definir seu significado de forma mais direta e objetiva é uma tarefa
desafiadora e talvez até invidvel. Devido a sua complexidade, € dificil encontrar uma definicao
exata do que é o jogo. Huizinga (2019), entretanto, busca fornecer uma definicdo que seja mais

préxima da nossa realidade e compreensdo. Para o autor, o jogo pode ser definido como:
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[...] uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tenséo e alegria (Huizinga, 2019, p. 33).

Essa definicdo destaca o carater livre e voluntario do jogo, no qual os participantes se
engajam por vontade prépria e aceitam as regras estabelecidas como parte essencial da
experiéncia. Esse equilibrio entre regras e liberdade, seriedade e diversdo, é o que torna o jogo
uma atividade profundamente humana e universal, capaz de engajar e motivar pessoas de todas
as idades em diversas culturas e contextos.

Ao argumentar que o jogo e o ludico sdo fundamentais na cultura humana, Huizinga
(2019) propde a ideia do Circulo Mégico, destacando que 0 jogo ndo é apenas uma atividade
de lazer, mas também uma forma de expressdo cultural que pode influenciar e moldar a
sociedade. O Circulo Mégico consiste na ideia de que 0s jogos acontecem em um espago ou
estado de separacdo do mundo real, da vida cotidiana. Esse espaco pode ser um local fisico,
como uma mesa de xadrez ou um campo de futebol, ou pode ser um espaco imaginario. Ele
possui regras proprias, diferentes das normas e leis da vida cotidiana, que sdo aceitas e seguidas
pelos participantes, criando um mundo a parte no qual as acbes tém consequéncias e
significados diferentes do mundo real. No Circulo Mégico, os participantes se engajam em
atividades que sdo voluntérias e realizadas por diversao, mesmo que possam exigir esforco ou
habilidade. Ao entrar no Circulo Magico, os participantes suspendem temporariamente a
realidade cotidiana e adotam uma nova realidade com suas préprias regras e significados.

A compreensdo da ideia do Circulo Méagico amplia nossa visdo sobre 0s jogos, pois
destaca seu carater cultural ao enfatizar que eles sdo formas complexas de expressao que
refletem e moldam valores, normas e praticas sociais. Além disso, o Circulo Magico mostra a
importancia das regras nos jogos, proporcionando um senso de ordem e previsibilidade. Ele
também facilita a criacdo de identidade e comunidade, uma vez que os jogadores compartilham
uma experiéncia comum. Promove a inovacao e a criatividade, permitindo a experimentagéo de
novas ideias e estratégias sem as restricdes do mundo real, cujas habilidades adquiridas podem
ser aproveitadas em outras areas da vida. Por fim, oferece uma forma de escapismo saudavel,
na qual os individuos podem se desvencilhar das pressdes e desafios da vida cotidiana.

Podemos dizer, entdo, que os jogos desempenham um papel significativo na sociedade,
influenciando aspectos culturais, sociais e educacionais. Embora nosso foco seja a gamificacéo
e ndo o estudo dos jogos propriamente ditos, é fundamental compreender a origem dos jogos e
suas implicagdes, pois a gamificacdo se apoia em principios e dinamicas extraidos desse
universo. Assim, ao analisar os fundamentos dos jogos, podemos identificar as potencialidades
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e limitacbes da gamificacdo, permitindo a adaptacdo desses elementos para promover o
engajamento, a criatividade e a aprendizagem dos alunos.

Contextualizado o conceito dos jogos e sua a importancia na sociedade, iremos agora
tratar, de forma mais especifica, sobre o fenbmeno da gamificacdo, que estd diretamente
relacionado aos jogos. Esse termo, do inglés, gamification, surgiu em 2008 no contexto da
indUstria de midias digitais e ganhou popularidade em meados de 2010, quando foi introduzido
em conferéncias da area dos jogos digitais. Segundo Busarello et al (2014), a gamificagédo
fundamenta-se na abordagem de utilizar os principios e mecanicas do ato de jogar em situagdes
ndo relacionadas a jogos, utilizando elementos Iudicos e estruturas caracteristicos do ambiente
de jogo. Desse modo, gamificar significa solucionar problemas e engajar um determinado
publico atribuindo caracteristicas de jogos a atividades comuns.

Originando-se no campo das midias digitais, esse conceito tem sido amplamente
adotado em setores como educacédo, negocios, saude e marketing. A gamificacdo busca mudar
comportamentos ao propor 0 mesmo grau de envolvimento e motivacao que os jogadores tém
enguanto estdo se divertindo com os jogos. Para tanto, séo utilizados elementos comumente
encontrados nos jogos, tais como “narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensas,
conflito, cooperagdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversdo,
interacéo, interatividade, entre outros, em outras atividades que ndo s&o diretamente associadas
aos games” (Fardo, 2013, p. 2).

Apesar de ser composta por elementos de jogos, a gamificacdo ndo corresponde a
criacdo de um jogo para resolver o problema, mas sim adotar as estratégias em situacbes
cotidianas do mundo real. Essa abordagem visa aprimorar a participagdo, motivacdo e
comprometimento dos individuos, aproveitando os principios luadicos em cenarios que
transcendem o ambito dos jogos. Dessa forma, a gamificacdo se revela como uma ponte entre
a experiéncia envolvente dos jogos e a resolucdo de problemas reais, ampliando o potencial de
interacdo e impacto em diversos dominios.

Embora sua popularidade esteja associada a area dos jogos digitais, a gamifica¢do nao
se restringe a esse formato. Ela pode ser implementada em ambientes fisicos ou analdgicos,
como por exemplo em campanhas de marketing, programas de fidelidade, educacéo, saude e
no ambiente de trabalho. Por exemplo, em um programa de incentivo de uma empresa,
funcionarios podem ganhar pontos por atingirem metas de produtividade, que podem ser
trocados por recompensas. Da mesma forma, em escolas, professores podem usar sistemas de
pontos e recompensas para motivar os alunos a completarem tarefas e participarem ativamente

das aulas.



55

Muitos dos elementos dos jogos, na verdade, ja sdo utilizados por professores em sala
de aula de forma despretensiosa, como por exemplo os feedbacks feitos nas corre¢des de provas
e exercicios. No entanto, a gamificagdo acrescenta aos componentes dos jogos algo muito
importante: a diversdo. De acordo com Alves (2015, p. 28), “a diversdao ¢ um elemento de
extrema importancia e faz com que tenhamos interesse e prazer em jogar. Jogamos porgue €
bom, por sentirmos prazer ao percebermos que estamos participando da construcdo de algo
enquanto interagimos.”. Esse elemento desempenha um papel crucial na gamificagao,
especialmente, quando se trata de criar experiéncias de aprendizado envolventes e
significativas. Os elementos lddicos sdo eficazes no contexto da gamificacdo, pois tém a
capacidade de transformar atividades que poderiam ser vistas como tediosas em oportunidades
de aprendizado através do entusiasmo e engajamento.

No contexto educacional, especialmente na gamificacdo, a diversao se torna um motor
para o aprendizado, estimulando a curiosidade e a criatividade dos alunos. Como mencionado
por Alves (2015), brincar ndo é apenas um ato de entretenimento, mas uma atividade que
contribui para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Em ambientes gamificados, a
diversdo pode fomentar a empatia e a cooperacgdo entre os alunos, facilitando a formacéo de
grupos mais complexos e colaborativos. 1sso se traduz em uma aprendizagem mais rica e
dindmica, onde os alunos ndo apenas absorvem conteludos, mas também desenvolvem
habilidades socioemocionais essenciais para 0 sucesso académico e pessoal.

Embora frequentemente associemos jogos e a diversao principalmente a criancas e
jovens, que sdo estereotipicamente ligados a essa atividade, essa visdo é limitada. Segundo
Mattar (2010), a gamificagdo esta presente em diversos setores da sociedade e, atualmente,
pessoas de todas as idades — como diretores de empresas, por exemplo, também se envolvem
com jogos e praticas gamificadas. Por estar presentes em diferentes contextos e ambientes,
percebemos que o fendmeno da gamificagdo tem se tornado uma ferramenta relevante no que
diz respeito a engajamento e motivagdo em contextos variados, refletindo sua crescente
importancia e versatilidade na vida moderna.

Outro aspecto fundamental na gamificagdo e no processo de aprendizagem € a
motivagdo, como destaca Alves (2015). No geral, “as pessoas jogam, envolvem-se e dedicam
seu tempo a essa atividade em busca de emogdes positivas e diversdo; dessa forma, a motivagao

é um ponto de extrema importancia quando o assunto é Gamification® e aprendizagem.” (Alves,

8 A autora opta por utilizar o termo em inglés, Gamification.
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2015, p. 56). Compreender como a motivacdo opera é essencial para criar experiéncias de
aprendizado que sejam envolventes e prazerosas.

Podemos considerar que a motivacao se divide em dois tipos principais: motivacao
intrinseca e motivacdo extrinseca. De acordo com Alves (2015), a motivacao intrinseca refere-
se ao impulso interno que leva uma pessoa a realizar uma atividade pelo simples prazer e
satisfacdo que ela proporciona. Quando os individuos estdo intrinsecamente motivados, eles
participam das atividades porque as consideram interessantes, desafiadoras e agradaveis, e ndo
porque esperam alguma recompensa externa.

Por outro lado, a motivagdo extrinseca esta relacionada a recompensas ou punigdes
externas que incentivam a realizacdo de uma atividade (Alves, 2015). Isso pode incluir notas,
prémios, elogios ou mesmo a intengdo de evitar consequéncias negativas. No ambiente escolar,
por exemplo, muitas vezes os alunos sdo motivados extrinsecamente a estudar para obter boas
notas ou evitar punicbes. Na gamificacdo, elementos como pontuagdes, medalhas e
classificacGes podem ser usados para gerar motivacdo extrinseca, incentivando os alunos a
completar tarefas para obter recompensas.

Apesar de estar relacionado a diversdo, um sistema gamificado ndo é apenas um
aglomerado de brincadeiras, tem elementos, objetivos e estruturas muito bem organizados.

Conforme elucida Alves (2015, p. 93), os jogos tém as seguintes propriedades:

e Auséncia de proposito aparente;

e Possibilidade da escolha, ser uma atividade voluntaria;
e Atracéo inerente;

e Promover a liberdade do tempo;

e Diminuir a consciéncia do “eu”.

e Apresentar potencial de improviso;

e Promover desejo de continuidade.

Além disso, existe uma variedade de ferramentas necessarias a gamificacdo, os
elementos dos jogos. Esses elementos sdo as ferramentas necessarias para criar uma solucéo de
aprendizagem gamificada. De acordo com Alves (2015), existem elementos que s&o essenciais
para a constru¢cdo de um jogo, sendo esses complexos ou mais simples. Em termos de
aprendizagem, pensamos a gamificacdo como uma forma de buscar experiéncias engajadoras e
gue mantenham o foco dos estudantes para aprenderem algo que impacte positivamente a sua

performance em sala de aula. A figura a seguir ilustra 0 pensamento dos jogos, uma vez que
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mostra a combinacao de elementos necessarios para produzir uma experiéncia de aprendizagem

gamificada.

Figura 2 — Piramide da gamificacéo

EXPERIENCIA

/A
.

Fonte: Alves, 2015, p. 43.

A pirdmide representada na Figura 2 tem, em sua parte inferior, 0s componentes, no
meio as mecanicas e no topo as dinamicas de jogo. O entorno, por sua vez, representa a
experiéncia buscada ao se gamificar algum tipo de sistema.

A dinémica é responsavel por fornecer estrutura e coeréncia ao jogo e desempenha um
papel crucial na construgdo de uma experiéncia imersiva para os jogadores. Cada um de seus
elementos — constricdes, emogdes, narrativa, progressao e relacionamento — contribui para o
envolvimento e a motivagédo dos participantes. As constrigdes desafiam os jogadores a pensar
além do 6bvio, promovendo a criatividade e a resolucao estratégica de problemas. 1sso mantém
0 jogo interessante e estimulante, evitando que os jogadores se acomodem em solucdes faceis.
A narrativa, ou storytelling, cria um pano de fundo, um contexto envolvente que da sentido as
acdes dentro do jogo, transformando tarefas comuns em partes de uma historia maior e fazendo
com que 0s participantes se sintam mais conectados ao contetdo e ao objetivo final.

A progressdo atua como um motivador interno, mostrando aos jogadores que seus
esforgos estdo levando a conquistas e avancos, o0 que reforca a vontade de continuar. Essa
sensacgdo de progresso é essencial para manter os jogadores engajados, pois da a eles um senso
de direcdo e propdsito. Finalmente, o relacionamento destaca a importancia da dinamica social
dentro dos jogos. A interacdo entre 0s participantes nao so enriquece a experiéncia, mas também
pode criar lacos de cooperacdo ou competicdo saudavel, que intensificam o envolvimento e o

comprometimento com o jogo. Em ambientes gamificados, esses relacionamentos podem
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promover habilidades sociais, como trabalho em equipe e comunicacdo, que sdo importantes
dentro ou fora do contexto do jogo.

No préximo nivel da piramide, encontramos a mecéanica, que engloba os elementos
gue promovem a acdo dentro dos jogos. Segundo Alves (2015), existem diversos mecanismos
gue podem ser incorporados em um sistema gamificado. Entre eles, a autora destaca: desafios,
sorte, cooperacdo e competicdo, feedback, aquisicdo de recursos, recompensas, transacoes,

turnos e estados de vitoria. O quadro a seguir ilustra esses mecanismos.

Quadro 6 — Mecanicas dos jogos
MECANICAS DOS JOGOS

Desafios Obijetivos propostos para 0s jogadores alcancarem durante o jogo.
Sorte Possibilidade de envolver algum evento no jogo que dé ao jogador a
sensacdo de aleatoriedade ou sorte envolvida.

Cooberacio e Promovem o desejo de estar com outras pessoas engajadas em uma
berage mesma atividade, seja para construir algo em conjunto ou superar um
competicio
ao outro.
Feedback Faz com que o jogador perceba que o objetivo proposto é alcancavel
e consiga acompanhar seu progresso tracando diferentes estratégias.
Aquisicao de Recursos adquiridos ao longo do jogo para que se consigam
recursos melhorias no desempenho.
Beneficios conquistados pelo jogador que podem ser representados
Recompensas L . o .
por distintivos, vidas ou direito a jogar novamente, por exemplo.
Podem aparecer como transacdes de venda, compra e troca e sdo
Transacoes utilizadas como mecanismos de movimentacdo para uma nova fase
do jogo.
Turnos Existéncia de jogadas alternadas entre um jogador e outro.
Pode ser representado de diversas formas como um jogador ou time
Estados de vitoria vitorioso, quem alcanga a maior pontuagao, quem elimina mais
jogadores, quem conquista mais recompensas, etc.

Fonte: Alves, 2015, p. 45.

A base da piramide, por sua vez, representa 0s componentes do jogo, que sdo as formas
especificas de implementar o que a dindmica e a mecanica propdem. Esses componentes

incluem: realizagcOes, avatares, badges, boss fights, colecbes, combate, desblogueio de
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contetdos, doar, placar ou leaderboard, niveis, pontos, investigacdo ou exploracdo, grafico

social e bens virtuais. O quadro a seguir detalha cada um desses componentes.

Quadro 7 — Componentes dos jogos

COMPONENTES DOS JOGOS

Realizac6es Mecanismo de recompensar o jogador por cumprir um desafio.
Avatares Representaggq visual do jogador em seu personagem ou papel no
sistema gamificado.
Badges Representagdes visuais das realizagdes ou resultados alcancados.
Boss Fights Qesaflo grande para que se consiga passar de uma fase ou de um
nivel a outro.
~ Itens que sdo coletados e colecionados ao longo do jogo que deverdo
Colecdes .
ser apresentados, de alguma forma, no final.
Combate Luta que deve ser travada.
Desblgquelo 2t Realizar uma acéo para desbloquear um contetdo.
conteudos
Doar Altruismo ou doacdes de itens que podem ocorrer ao longo do jogo.
PEEE 7 O Rangqueamento dos jogadores
leaderboard a 199 '
oo Graus diferentes de dificuldade que vao sendo apresentados ao
Niveis . . e
jogador no decorrer do sistema gamificado.
Pontos Contagem de pontos acumulados no decorrer do jogo.

Investigacdo ou
exploracéo

Buscar algo, fazer algo ou explorar e investigar para alcangar um
resultado.

Grafico social

Consiste em fazer com que 0 jogo seja uma extensdo de seu circulo
social.

Bens virtuais

S&o coisas virtuais pelas quais os jogadores estdo dispostos a pagar
com moeda virtual ou real.

Fonte: Alves, 2015, p. 46.

A partir das consideraces feitas até aqui, podemos afirmar que o jogo é uma atividade

universal e essencial, presente em diferentes culturas e aspectos da vida humana. Desde tempos

imemoriais, ele tem moldado ndo apenas o lazer, mas também diversas esferas como a religiao,

arte, politica e, mais recentemente, a educacdo. A gamificacao, ao incorporar elementos ladicos

em contextos ndo relacionados a jogos, expande ainda mais o impacto transformador do jogo.

Na préxima secdo, abordaremos como a gamificacdo pode ser implementada na educacéo, em
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especial, nas aulas de Lingua Portuguesa, oferecendo novas oportunidades para envolver e

motivar os alunos, transformando a aprendizagem em uma experiéncia interativa e prazerosa.

3.2 GAMIFICACAO NA EDUCACAO: ALGUMAS REFLEXOES

E muito comum ouvir relatos de professores da educacéo bésica sobre falta de interesse
e motivacdo dos estudantes durante as aulas. Essa desmotivagdo pode, muitas vezes, estar ligada
a rigidez das rotinas de sala de aula, que tendem a se prender excessivamente a métodos de
aprendizagem passiva, como a exposicao tedrica e a repeticdo de conteidos. Sem estimulos que
tornem a experiéncia de aprendizado mais dindmica e atrativa, os alunos podem perder o
entusiasmo, o0 que afeta diretamente a aprendizagem. Nesse contexto, a introducdo de
metodologias ativas, como a gamificacdo, pode oferecer uma alternativa eficaz, tornando o
aprendizado mais dinamico e significativo, ao estimular a participacao ativa dos estudantes e
promover um ambiente de ensino mais interativo e motivador.

Com base no que ja foi apresentado e discutido a respeito da gamificacdo, podemos
dizer que inUmeras sdo as vantagens que essa pratica pode oferecer quando implementada a
educacédo. Conforme aponta Alves (2015), os jogos tém o potencial de fomentar a criatividade,
aimaginacdo e a aprendizagem espontanea, além de oferecerem novas oportunidades de ensino.
Além disso, sua utilizacdo pode instigar e fortalecer aspectos morais nos estudantes, como
autocontrole, honestidade, seguranca, atencéo e concentragdo nas tarefas, bem como reflexé&o,
busca por solucdes, respeito as regras, iniciativa, senso comum e solidariedade com os colegas.

A gamificacdo preza pela participacdo ativa do aluno porque transforma a dinamica
tradicional de ensino em uma experiéncia interativa, na qual o estudante deixa de ser um mero
receptor de informacdes e se torna um agente ativo no processo de aprendizagem. Diferente das
aulas expositivas convencionais, que geralmente seguem um formato unidirecional, a
gamificacdo utiliza elementos de jogo — como desafios, recompensas, feedback, competicéo e
cooperagdo — para engajar os alunos. Desse modo, concordamos entdo com Alves e Coutinho

(2016), ao afirmar que:

As praticas gamificadas, ao contrario das aulas expositivas convencionais, néo
colocam o aluno em posi¢do passiva na aquisicdo de conhecimentos e em seus
processos de aprendizagem. Pelo contrario, a gamificacdo da aula preza pela
participacdo ativa do aluno (Alves; Coutinho, 2016, p. 222).

Para além dos estudantes, a gamificacdo pode beneficiar também os docentes,

oferecendo uma série de vantagens que tornam o processo de ensino mais dindmico. Ao
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incorporar elementos dos jogos, 0s professores conseguem aumentar o engajamento dos
estudantes, reduzindo a resisténcia ao aprendizado e facilitando a participacdo ativa. Além
disso, a gamificacdo permite diversificar as estratégias pedagdgicas, possibilitando uma
abordagem mais personalizada e adaptavel as necessidades da turma. Outro beneficio
importante é a obtencdo de feedback em tempo real, 0o que ajuda o docente a identificar
dificuldades individuais e coletivas com mais precisdo, ajustando suas praticas conforme
necessario. Além disso, a introducéo de mecanicas ludicas torna o ambiente mais colaborativo
e motivador, favorecendo a construcdo de um relacionamento mais positivo entre professor e
aluno.

O uso da gamificacdo pode contribuir significativamente para a inovagdo na prética
docente, estimulando o desenvolvimento de novas metodologias e tornando o ensino mais
dindmico, interativo e alinhado as demandas da contemporaneidade. No entanto, é importante
evitar uma visdo muito idealizada dessa abordagem, pois sua implementagdo também apresenta
desafios que precisam ser considerados. Entre eles, destacam-se a necessidade de um
planejamento cuidadoso que demanda mais tempo e esfor¢o, a adaptacdo dos contetdos
curriculares aos elementos gamificados, a formacdo dos docentes para 0 uso dessas estratégias
e a disponibilidade de recursos tecnolégicos e materiais adequados. Além disso, é essencial
segurar que a gamificacdo ndo se limite a um recurso motivacional superficial, mas que seja
pensada e desenvolvida de maneira pedagdgica e intencional, promovendo aprendizagens de
fato significativas.

Em virtude de todas essas vantagens, a gamificagdo vem ganhando espago no campo da
educacdo. Apesar de ser um fendbmeno recente, ja é possivel encontrar alguns estudos sobre a
utilizacdo dessa estratégia na sala de aula da educacdo basica com o objetivo de motivar e
engajar mais os estudantes com atividades mais ludicas e interativas.

Visto que esta pesquisa foi desenvolvida em uma turma de 6° ano do Ensino
Fundamental, precisamos contextualizar o que essa etapa escolar representa. Conforme sugere
a Base Nacional Comum Curricular-BNCC (Brasil, 2018, p. 62), “os estudantes dessa fase
inserem-se em uma faixa etaria que corresponde a transi¢do entre infancia e adolescéncia,
marcada por intensas mudancas decorrentes de transformacdes bioldgicas, psicoldgicas, sociais
e emocionais”. Os estudantes dos Anos Finais Ensino Fundamental participam, com maior
criticidade, de diversas situacfes comunicativas e interagem com muito mais pessoas do que na
etapa dos Anos Iniciais, tendo em vista que se amplia 0 nimero de professores responsaveis
pelos componentes curriculares. Essa mudanca favorece o aprofundamento e a aproximacao de

varios tipos de conhecimentos. E nessa etapa que os jovens fortalecem o desenvolvimento de
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sua autonomia e passam a assumir um protagonismo maior nas atividades dentro e fora da
escola.

Nesse contexto, a gamificacdo pode ser uma importante estratégia aliada a educacao,
pois esta alinhada as especificidades dessa etapa de ensino. Ao transformar o aprendizado em
uma experiéncia interativa e desafiadora, a gamificacdo estimula os estudantes a se envolverem
ativamente nos processos de aprendizagem, reforcando o desenvolvimento da criticidade e da
autonomia. Elementos como missdes, desafios e sistemas de recompensa podem ser usados para
incentivar os alunos a se interessarem pelos conteudos propostos e se envolverem nas dindmicas
das aulas.

Podemos relacionar a pratica da gamificacdo a algumas competéncias gerais da BNCC
(2018). Elegemos e destacamos neste momento as competéncias que consideramos mais

relevantes para o desenvolvimento, as quais serdo apresentadas no quadro a seguir:

Quadro 8 — Competéncias Gerais da BNCC

COMPETENCIA GERAL DESCRICAO

Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital
1. Conhecimento para entender e explicar a realidade, continuar aprendendo e
colaborar para a construgdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem
prépria das ciéncias, incluindo a investigacéo, a reflexdo, a
2. Pensamento Critico, analise critica, a imaginacao e a criatividade, para investigar
Cientifico e Criativo causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver
problemas e criar solucdes (inclusive tecnoldgicas) com base
nos conhecimentos das diferentes areas.

Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e
digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica,
4. Comunicacéo matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informacdes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao
entendimento mutuo.

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacgdo e comunicagdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas préaticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.
Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais e
apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que lhe
possibilitem entender as relagbes préprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas ao exercicio da cidadania
e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia,
consciéncia critica e responsabilidade.

5. Cultura Digital

6. Trabalho e Projeto de Vida
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Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a
cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro e aos direitos humanos, com acolhimento e valorizagédo
da diversidade de individuos e de grupos sociais, seus
saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

9. Empatia e Cooperagéo

Fonte: Brasil, 2018, p. 9.

Com relacdo a primeira competéncia, que diz respeito ao conhecimento, a gamificacéo
pode contempla-la ao estimular a curiosidade e o engajamento dos estudantes. Através da
mediacdo do conhecimento por meio dos elementos dos jogos, os alunos podem se relacionar
com os conteudos escolares de forma mais interativa e ativa, melhorando o aprendizado. Além
disso, gamificacdo também pode contribuir para o desenvolvimento do pensamento cientifico,
critico e criativo por meio da utilizacdo de estratégias de jogos que envolvem resolucdo de
problemas, desafios e tomada de decisdes. Ela ainda pode promover a experimentacéo, a analise
de cenérios e a busca de solucdes inovadoras.

A competéncia da comunicacdo também pode ser melhorada a partir das atividades
gamificadas que envolvem colaboragdo e interacdo, pois promovem a troca de ideias, a
argumentacdo e a escuta ativa, essenciais para uma boa comunicacdo. Apesar de ndo estar
necessariamente associada ao universo digital, é possivel e também muito comum que a
gamificacdo se aproprie de recursos digitais, 0 que ajuda os estudantes a desenvolverem
habilidades tecnoldgicas e a utilizarem, de forma critica e consciente, 0 ambiente digital, assim
como prevé a competéncia da BNCC (2018) relacionada a cultura digital.

Com relagdo a competéncia que preza pelo desenvolvimento do projeto de vida dos
estudantes, as atividades gamificadas podem promover habilidades de gestdo de projetos e
organizacdo pessoal por meio das mecénicas dos jogos. Por fim, em jogos que envolvem
trabalho em equipe, cooperacdo e resolucdo de conflitos, os estudantes podem desenvolver
empatia e habilidades colaborativas. A gamificacdo pode promover o entendimento das
perspectivas dos outros e a colaboragcdo em grupos, fundamentais para a convivéncia
harmoniosa e para a resolucdo conjunta de problemas.

Com base nesses apontamentos, sugerimos que a integracdo da gamificacdo na
educacao bésica corrobora as diretrizes da BNCC (2018), uma vez que tem o potencial de tornar
0 processo de aprendizagem mais envolvente e também de preparar 0s jovens para serem
protagonistas dentro e fora da escola. E importante destacar, no entanto, que, ao introduzirmos
a gamificacdo no ambiente escolar, utilizamos elementos dos jogos, mas isso nao significa que

estaremos criando um jogo. Na maioria das vezes, a participacdo ndo serd voluntaria, o que
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contraria um dos principios fundamentais do jogo ja discutido anteriormente. Em vez disso,
esses elementos sdo incorporados em um contexto de aprendizagem, com o objetivo de engajar
os alunos e tornar o processo educativo mais dinamico e motivador.

Alves (2015) elabora um quadro comparativo entre 0s games (jogos) e o0 gamification

(gamificacdo), o qual reproduzimos a seguir com o intuito de ndo gerar mais ddavidas com

relacdo a diferenca entre os dois termos.

Quadro 9 — Diferenca entre games (jogos) e o gamification (gamificacéo)

GAMES (JOGOS)

GAMIFICATION (GAMIFICACAO)

Sistema fechado definido por regras e
objetivos

Pode ser um sistema que apresenta
tarefas com as quais se coleciona pontos
OuU recompensas.

A recompensa pode ser exclusivamente
intrinseca, o que significa dizer que o
jogo acontece pelo jogo.

Recompensa intrinseca, pode ser uma
opcao e acontece com menos frequéncia,
especialmente, no campo da instrucéo.

O custo do desenvolvimento de um game
em geral € alto e o desenvolvimento
complexo.

Em geral é mais simples e menos custoso
para desenvolver.

Perder é uma possibilidade.

Perder ou ndo perder € possivel
dependendo do que se quer alcangar, uma
vez que estamos em busca de motivar
alguém para fazer algo especifico ligado
a um objetivo

O conteldo é formatado para moldar-se a
uma histéria e cenas do jogo.

Caracteristicas e estética de games sao
adicionadas sem alteracGes sensiveis de
contetdo.

E sempre voluntério, o jogador pode
escolher jogar ou ndo jogar e ainda
guando parar.

Quando utilizado como estratégia
instrucional, jogar ndo é uma opgéo. E
preciso pensar na atratividade para
conseguir o engajamento mesmo néo
sendo voluntério.

Fonte: Alves, 2015, p. 119.

Uma vez que nos propomos nesta pesquisa a compreender como a gamificacdo pode ser
empregada para promover o desenvolvimento das praticas de linguagem estipuladas no
curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa,
precisamos ponderar em que medida essa estratégia pode ser utilizada especificamente nas aulas

de lingua portuguesa do Ensino Fundamental.
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3.3 GAMIFICACAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

Como ja vimos em momento anterior, a BNCC (2018) estabelece diretrizes para o
ensino de Lingua Portuguesa na educacdo bésica, organizando o contetudo em diferentes eixos
— Leitura, Oralidade, Escrita e Analise Linguistica/Semiotica —, e cada um deles € fundamental
para o desenvolvimento das competéncias linguisticas do estudante. Nesta secéo,
apresentaremos alguns exemplos com base nos estudos ja apresentados no estado da arte desta
pesquisa e também algumas sugestdes propostas pela autora desta pesquisa.

Na pesquisa realizada por Benvindo (2019), a autora buscou desenvolver um trabalho
em Lingua Portuguesa com foco em atividades de leitura e interpretacdo de texto, por meio do
desenvolvimento de propostas de acdo baseadas no conceito de cultura maker, gamificacao e
multiletramento, mediadas pela tecnologia. Em uma primeira proposta, a autora trabalhou com
docentes da educacao basica e propds a criacdo de QR-Codes para utiliza-los como ferramenta
de ensino. Benvindo propds uma atividade gamificada baseada em uma "caca ao tesouro”, que
envolvia a leitura dos QR-Codes que forneciam dicas para encontrar o préximo cédigo. Os
participantes decifravam enigmas simples e aprendiam sobre a histdria da escola enquanto se
moviam por diferentes locais, como a quadra de esportes, a biblioteca e o patio. A atividade
culminava com o retorno a sala de formagao ao encontrar o “tesouro”, que seria a resposta final
da atividade.

Na atividade descrita, podemos identificar algumas dinamicas de jogo. A narrativa esta
presente, pois 0s participantes seguem uma histéria em busca de um "tesouro". A progressao
também é evidente, ja que os participantes avancam na atividade a medida que encontram cada
QR-Code e decifram os enigmas. A emocdo é outra dinamica importante, pois a sensacao de
descoberta e o mistério envolvido na caga ao tesouro geram excitacéo e curiosidade.

Quanto as mecanicas de jogo, destacam-se os desafios, uma vez que 0s participantes
precisavam decifrar enigmas, constituindo um desafio. O feedback também estava presente,
pois as dicas obtidas por meio dos QR-Codes forneciam retorno imediato sobre o progresso. A
cooperacdo, embora ndo explicita, € um mecanismo possivel, ja que atividades de caca ao
tesouro frequentemente envolvem trabalho em equipe para decifrar as pistas e avancar.

Os componentes de jogo observados incluem a investigacdo, visto que os participantes
precisavam explorar diferentes locais da escola para encontrar os QR-Codes. O desbloqueio de
contetidos também esteve presente, pois cada QR-Code fornecia dicas que desblogueavam
informacdes sobre o proximo passo. As cole¢des sdo outra caracteristica, pois a ideia de coletar

QR-Codes ao longo da atividade se assemelha ao conceito de colecionar itens. Por fim, pontos
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ou niveis podem ser identificados, ja que a progressao na atividade, ao encontrar 0 proximo
QR-Code, pode ser vista como uma forma de avango em niveis.

Um outro exemplo de atividade gamificada foi mostrado por Silva (2020), utilizando
narrativas de Escape Room no Ensino Fundamental com o objetivo de aprimorar as capacidades
de leitura e escrita dos alunos. A proposta envolveu a criagdo de uma "narrativa incorporada”,
na qual os alunos definiram o cenério, personagens e conflitos a serem resolvidos por meio de
desafios que eles mesmos elaboraram. O tema escolhido foi zumbis em um cemitério, com forte
participacdo dos estudantes. Durante as aulas, houve discussdes sobre jogos eletronicos, leitura
de textos relacionados ao tema, revisdo de verbos e tempos verbais e questdes de pontuacdo e
estrutura textual. Apesar de algumas resisténcias na producdo escrita, 0 projeto incentivou a
criacdo colaborativa e o desenvolvimento das praticas de linguagem dos alunos.

Em uma atividade como essa, podemos destacar a dindmica da narrativa, que
desempenha um papel central, ja que a histdria do Escape Room com o tema de zumbis serve
como a estrutura que guia a atividade e mantém os alunos engajados. A dindmica das emocdes
também é evidente, pois o tema de zumbis em um cemitério e a criacdo de conflitos
provavelmente geram emocgBes como tensdo, curiosidade e excitacdo. A progressdo € outra
dindmica importante, j& que os alunos avancam na histéria, resolvem conflitos e desenvolvem
suas habilidades de leitura e escrita. Por fim, a dindmica de relacionamento é destacada, visto
que o trabalho colaborativo para definir a narrativa e resolver os desafios promove a interacdo
entre os alunos.

Quanto as mecénicas de jogo, a cooperacao é fundamental, pois a cria¢do colaborativa
da narrativa e dos desafios exigiu cooperacéo entre os alunos. Os desafios também séo centrais,
uma vez que os alunos precisavam resolver os enigmas dentro do Escape Room. Nos
componentes do jogo, podemos observar o combate, pois o tema escolhido (zumbis em um
cemitério) e os conflitos a serem resolvidos sugerem elementos de combate simbodlico dentro
da narrativa. A investigacdo também é um componente chave, uma vez que a atividade em
formato de Escape Room geralmente envolve exploracéo e resolucéo de enigmas.

Um outro estudo, realizado por Ferreira (2023), destacou a utilizagcdo da gamificacéo
como estratégia para o desenvolvimento de atividades de leitura literaria em sala de aula a partir
da obra O meu pé de laranja lima, de José Mauro de Vasconcelos. A proposta da autora é que
a leitura do livro aconteca com intervalos, nos quais acontecem as atividades gamificadas.
Ferreira (2023) sugere a importancia de realizar pausas estratégicas durante a leitura de uma

narrativa para promover didlogos sobre a histdria, recomendando que isso ocorra apos as
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primeiras trés secGes da obra analisada, mas destacando que o momento ideal pode variar
conforme o professor identifique em outras narrativas.

As metodologias gamificadas séo valorizadas por sua capacidade de motivar os alunos
e manté-los engajados na atividade, tanto presencialmente quanto em atividades remotas.
Assim, a autora propde um mural de incentivo para registrar a participacéo e desempenho dos
alunos, onde cada desafio realizado concede recompensas cumulativas, representadas por
estrelas. Ao final do processo, os alunos com maior pontuagdo recebem prémios, mas todos sdo
reconhecidos por sua participacdo. Regras claras sdo essenciais, e tarefas extras com pontuacao
diferenciada sdo sugeridas para incentivar os alunos menos engajados a se manterem motivados
e dedicados a leitura. O objetivo é promover a participacdo com entusiasmo até o final.

As propostas de atividades gamificadas envolvendo o componente curricular de
Lingua Portuguesa apresentadas aqui sdo apenas algumas das inUmeras possibilidades que essa
abordagem permite considerando as combinagBes entre as dindmicas, as mecénicas e 0s
componentes dos jogos. Além disso, vimos nas atividades mencionadas, a presenga das praticas
de linguagem ja apresentadas e discutidas em momento anterior. 1sso mostra que o fenémeno
da gamificacdo tem grande potencial como estratégia de ensino e aprendizagem, em especial,
no ensino de Lingua Portuguesa.

Para a Linguistica Aplicada, compreendida como um campo de estudo que se dedica
a analise e a intervencdo nas praticas sociais mediadas pela linguagem, é de grande importancia
o desenvolvimento de propostas educativas que favorecam o uso ativo e significativo da lingua.
Segundo Celani (1998, p. 133), “a Linguistica Aplicada parece ter voca¢ao para uma atitude
transdisciplinar. Essa preocupacgdo com o social, com o humano, ha tempos tem sido objeto de
pesquisa em Linguistica Aplicada e, de fato, € componente fundamental na definicdo da
disciplina”. Nesse sentido, a gamificagdo surge como uma estratégia que potencializa essas
praticas, ao criar situacdes auténticas de comunicacdo e resolucdo de problemas. Ao engajar 0s
estudantes em tarefas que exigem leitura, escrita, interpretacdo e colaboracdo, as atividades
gamificadas promovem o desenvolvimento de competéncias linguisticas de forma dinamica e
contextualizada, alinhando-se aos objetivos da Linguistica Aplicada de formar usuarios criticos
e proficientes da lingua em diferentes contextos sociais.

Alem disso, a gamificacéo possibilita o trabalho com a linguagem em sua dimenséo
multimodal, aspecto cada vez mais valorizado pelas abordagens contemporaneas da Linguistica
Aplicada. Ao integrar recursos verbais, visuais, sonoros e digitais, as praticas gamificadas
desafiam os estudantes a mobilizar diferentes habilidades de leitura e producédo textual, em

consonancia com as demandas dos multiletramentos. Como aponta Rojo (2012), os textos
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contemporaneos sao compostos por multiplas linguagens, exigindo capacidades e praticas de
compreensdo e producdo de cada uma delas para fazer significar. Assim, a incorporacdo da
gamificacdo ao ensino de Lingua Portuguesa amplia as formas de engajamento dos alunos e
reafirma o compromisso da Linguistica Aplicada com uma educacao linguistica critica, situada
e responsiva as transformacdes da sociedade contemporanea.

No entanto, precisamos ter cuidado ao adotar o discurso de que a gamificacdo é uma
solug@o magica para os desafios da educacdo. Embora seja uma abordagem promissora, capaz
de engajar os alunos de maneira inovadora e eficaz, € essencial reconhecer suas limitacoes e

possiveis desafios. A respeito desse assunto, trataremos adiante.

3.4 PROS E CONTRAS DA GAMIFICACAO

Assim como qualquer outra abordagem pedagogica, € interessante que a gamificacéo
seja utilizada de forma criteriosa e contextualizada, considerando as necessidades especificas
dos alunos e os objetivos educacionais. Ignorar esses aspectos pode resultar em uma
implementacdo superficial, que ndo atinge os resultados esperados e até gera frustracdo entre
os educadores e estudantes. De acordo com Meira e Blikstein (2020), ainda que os jogos tenham
o0 potencial de motivar a participagdo e a aprendizagem, é preciso ter cuidado para ndo inserir
0s conteudos em jogos de qualquer forma. Nos Gltimos dez anos, com o crescimento de
smartphones e aplicativos, surgiu a ilusdo de que problemas educacionais poderiam ser
resolvidos rapidamente e sem esforco, por meio de simples jogos ou aplicativos. No entanto,
essa abordagem muitas vezes apenas reproduz os problemas do ensino tradicional em um
ambiente digital, sem resolver as questdes fundamentais da aprendizagem.

Um dos pontos principais positivos da gamificacao, destacado por Deterding (2012) é
o de que ela enriquece as experiéncias educacionais, tornando-as mais envolventes e
reconheciveis para os alunos. Ela pode aumentar a motivagdo e o engajamento dos estudantes,
facilitando a aprendizagem através de experiéncias baseadas em jogos. A implementagdo de
praticas de gamificacdo pode gerar um conjunto de ferramentas técnicas e melhores praticas
para contextos educacionais. Alves (2015, p. 40) destaca que “um dos maiores beneficios é o
fato de que os games diminuem sensivelmente o tempo necessario para o aprendizado de um
conceito, pois focados na esséncia do game diminuimos as resisténcias provenientes da
realidade.”

De acordo com Versteeg (2013), a gamificacdo pode influenciar o comportamento ao

tornar atividades cotidianas mais envolventes e motivadoras, utilizando elementos de jogos para
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incentivar a participacéo. 1sso pode levar a um aumento na produtividade e na adesdo a habitos
saudaveis, como exercicios fisicos ou organizacdo de tarefas. De acordo com o autor, a
gamificacdo é uma tecnologia persuasiva e, por essa razéo, pode influenciar o comportamento
dos usuarios. No entanto, é importante estar ciente de que essa influéncia pode ser tanto positiva
guanto negativa, dependendo das taticas utilizadas.

Devido a essa dimensdo moral da gamificacdo, é preciso considerar principios éticos
ao utilizar a estratégia em qualquer contexto. Gamificar uma experiéncia implica em criar
sistemas que incentivem comportamentos especificos por meio de recompensas, desafios e
competi¢cdes. No entanto, é fundamental que esses sistemas sejam projetados de maneira ética,
respeitando os direitos e o bem-estar dos participantes. Primeiramente, a transparéncia é
essencial. Os objetivos da gamificacdo devem ser claramente comunicados aos participantes,
que precisam entender como seus dados serdo utilizados e quais serdo as consequéncias de suas
acoes dentro do sistema gamificado. Isso evita manipulacGes e promove um ambiente de
confianca.

Outro ponto importante é a busca pela promocéo da equidade. A gamificacdo deve ser
inclusiva e acessivel a todos os participantes, independentemente de suas habilidades,
experiéncias ou condicdes. Sistemas que favorecem apenas um grupo especifico ou criam
desigualdades significativas podem gerar frustracdo e desmotivacdo, além de perpetuar
injusticas. Além disso, € necessario considerar o impacto psicolégico dos elementos
gamificados. Recompensas, desafios e competices podem ser poderosos motivadores, mas
também podem levar ao estresse, ansiedade ou até mesmo a obsessdo se mal utilizados.
Portanto, é importante equilibrar a intensidade dos desafios e a frequéncia das recompensas,
oferecendo suporte emocional e cuidando para que o ambiente gamificado ndo prejudique a
salde mental dos participantes.

Ao elaborar um sistema gamificado, como sugerem Gil, Cantador e Marczewski
(2015), € importante considerar vérias questdes fundamentais. Primeiro, é necessario avaliar se
o0 sistema oferece opc¢des aos usuarios, incluindo diferentes niveis de participacdo ou até a
possibilidade de ndo participar da gamificacdo. Também é fundamental refletir sobre a intengédo
por tras do sistema e quais sdo os resultados esperados. Devem-se analisar cuidadosamente
tanto os possiveis resultados positivos quanto os negativos para 0s usuarios, permitindo que os
beneficios sejam ponderados de acordo com as necessidades e dos jogadores e dos criadores do
sistema.

Por fim, a gamificac&o deve ser utilizada de maneira a promover valores éticos, como

a cooperacdo, a empatia e o0 respeito mutuo. Mecanismos que incentivam comportamentos
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antissociais, como a competicdo extrema ou a exploracdo de fraquezas alheias, devem ser
evitados. Em vez disso, a gamificacdo pode ser projetada para fortalecer relagdes sociais
positivas e contribuir para o desenvolvimento de uma cultura ética entre os participantes.

A ética na gamificacdo envolve a criacdo de sistemas justos, transparentes e
respeitosos que valorizam o bem-estar dos participantes e promovem comportamentos
socialmente responsaveis. A gamificacdo, quando utilizada de forma ética, pode ser uma
ferramenta poderosa para o engajamento e o aprendizado, mas requer uma atencdo cuidadosa
aos impactos e as implicacdes para os individuos e a sociedade.

Em resumo, a gamificacdo apresenta um grande potencial para transformar praticas
educacionais, aumentando o engajamento e facilitando a aprendizagem de forma significativa.
No entanto, seu sucesso depende de um manejo cuidadoso e ético no seu desenvolvimento, que
leve em conta as necessidades e 0s contextos dos alunos, bem como os objetivos pedagogicos.
A gamificagdo deve ser vista como uma estratégia complementar e ndo como uma solugao
magica para os desafios educacionais. Quando implementada com responsabilidade e de forma
contextualizada, ela pode enriquecer o processo educacional, promovendo tanto o
desenvolvimento cognitivo quanto o emocional dos estudantes, ao mesmo tempo que reforca
valores como equidade, cooperacdo e respeito mutuo.

Assim, com base nas discussdes sobre 0 ensino de Lingua Portuguesa e a gamificacéo,
retomo o uso da primeira pessoa do singular para apresentar o percurso metodologico adotado
na investigacdo dos objetivos desta pesquisa. A seguir, detalho as escolhas feitas, as
idealizacbes concebidas e as estratégias efetivamente implementadas durante o

desenvolvimento das atividades e dindmicas com a turma do 6° ano do Ensino Fundamental.
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4 SOBRE O JOGO: CAMINHOS METODOLOGICOS

Ao integrar a pesquisa a pratica pedagogica, acredito ser possivel enxergar minha
prépria atuacdo docente sob uma nova perspectiva, reconhecendo os pontos fortes e as areas de
melhoria. Com este ciclo continuo de observacéo, reflexdo e ajuste, pretendi transformar a sala
de aula em um espaco dindmico de aprendizado, onde tanto eu quanto os alunos nos
beneficiamos de uma préatica educativa baseada em evidéncias.

A investigacdo sistematica das praticas pedagdgicas me permitiu adaptar metodologias
as necessidades dos alunos, fomentar um ambiente mais engajador e interativo e,
fundamentalmente, desenvolver uma préatica docente que respondesse, de forma proativa, aos
desafios emergentes no processo de ensino e aprendizagem. Reitero esse pensamento com as

palavras de Bortoni-Ricardo (2008) ao afirmar que:

O docente que consegue associar o trabalho de pesquisa a seu fazer pedagdgico,
tornando-se um professor pesquisador de sua prépria pratica ou das praticas
pedagdgicas com as quais convive, estara no caminho de aperfeicoar-se
profissionalmente, desenvolvendo uma melhor compreensdo de suas acBes como
mediador de conhecimentos e de seu processo interacional com os educandos. Vai
também ter uma melhor compreensdo do processo de ensino e de aprendizagem
(Bortoni-Ricardo, 2008, p. 32-33).

Desse modo, nesta secdo detalho o caminho metodologico que utilizei, bem como o tipo
de pesquisa, o tipo de abordagem no trabalho de campo, os instrumentos geradores de dados,
quem foram os participantes, qual foi o local da pesquisa e quais foram os métodos de analise.
Para fundamentar minhas escolhas, tomo por aporte teérico 0s seguintes autores: Godoy (2005),
Bortoni-Ricardo (2008), Prodanov e Freitas (2013). Além desses, também busquei dados e
informacdes a respeito do local da pesquisa e do desempenho escolar dos alunos do municipio
onde foi realizado o estudo. Para esta etapa de geracdo das informacGes, consultei dados
disponibilizados pelo IBGE (2021) e MEC (2021) a respeito de aspectos estatisticos referentes

a localidade e aos alunos residentes do municipio de Jodo Pessoa.

4.1 ABORDAGEM DA PESQUISA

Considerando as especificidades desta pesquisa, bem como os objetivos propostos, optei

pela realizacdo de uma pesquisa de abordagem qualitativa. Nas palavras de Esteban (2010),

A pesquisa qualitativa é uma atividade sistemdtica orientada & compreensdo em
profundidade de fendbmenos educativos e sociais, a transformacdo, de praticas e
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cenarios socioeducativos, a tomada de decisdes e também ao descobrimento e ao
desenvolvimento de um corpo organizado de conhecimentos. (Esteban, 2010, p. 127).

Esse tipo de pesquisa é caracteristico das ciéncias sociais e humanas, nas quais o
posicionamento de separa¢do ou de distanciamento do objeto pesquisado se mostra muito dificil
e até impossivel de ser assumido, visto que os objetos de estudo em educagdo sdo pessoas, ou,
pelo menos, envolvem pessoas. A abordagem qualitativa serve as ciéncias humanas devido ao
seu carater descritivo e interpretativo, que permite trabalhar com objetos humanos, 0s quais sdo
carregados de uma certa complexidade e instabilidade.

Ao discorrer sobre essa tematica, Bortoni-Ricardo (2008, p. 34) refor¢a que “a pesquisa
qualitativa procura entender, interpretar fendmenos sociais inseridos em um contexto”. 1sso
significa que a abordagem qualitativa serve muito bem aos propésitos da pesquisa em educacéo,
uma vez que, no ambiente escolar, lidamos com relagOes interpessoais em sala de aula, as quais
acontecem em um determinado contexto e sdo influenciadas por uma variedade de fatores
culturais, sociais e emocionais.

Visto que a sala de aula é um local cercado de imprevisibilidades, nuances e
peculiaridades, ndo seria coerente adotar uma abordagem quantitativa neste estudo, pois essas
particularidades seriam ignoradas, comprometendo os resultados da pesquisa. A pesquisa
qualitativa, por sua vez, permite ao educador capturar essas complexidades e dinamicas,
proporcionando a compreensdo de como essas relagdes impactam 0 processo de ensino e
aprendizagem.

Cada participante voluntario da pesquisa tem um contexto de vida Unico, repleto de
experiéncias e vivéncias préprias que moldam suas percepc¢des e interacdes. De acordo com
Prodanov e Freitas (2013, p. 70), “a pesquisa qualitativa considera que ha uma relagdo dindmica
entre 0 mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissocidvel entre 0 mundo objetivo e a
subjetividade do sujeito que nao pode ser traduzido em numeros”. Dessa forma, ao adotar a
pesquisa qualitativa, posiciono-me como um participante ativo no processo de investigacao,
reconhecendo a importéncia de capturar e interpretar essas subjetividades para compreender 0s
fendmenos.

Godoy (2005) admite que a pesquisa qualitativa abrange uma gama de diferentes
abordagens que podem ter regras e exigéncias proprias, fazendo com que o conceito desse tipo
de pesquisa seja um tanto quanto incerto e flutuante. No entanto, ha de se considerar que
existem caracteristicas basicas para que uma pesquisa seja considerada qualitativa. Neste tipo

de pesquisa, 0 objetivo é entender os significados que as pessoas atribuem ao seu mundo e as
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suas vivéncias. O pesquisador desempenha um papel central, atuando como o principal meio
para a coleta e analise dos dados.

Uma vez que esta pesquisa investigou uma préatica pedagogica inserida em um contexto
social e cultural real — com sujeitos dinamicos e a minha prépria participacdo ativa nas aulas
— optei pela abordagem qualitativa. Essa escolha me permitiu adentrar nas experiéncias,
percepgdes e contextos dos alunos em relacdo a gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa.
Utilizando métodos qualitativos, pude captar nuances e detalhes que os dados quantitativos
isolados ndo revelariam, possibilitando uma compreensdo mais rica e abrangente dos

fendbmenos observados.

4.2 FORMA DE TRABALHO DE CAMPO

A forma de trabalho de campo que adotei para este estudo é a pesquisa-acdo que,
segundo Tripp (2005), corresponde a uma abordagem metodoldgica que busca unir a pesquisa
e a pratica em um processo de constante interacdo e transformacdo. Essa abordagem propGe
que 0s pesquisadores ndo apenas observem passivamente uma situacdo, mas também
participem ativamente dela, agindo como agentes de mudanca e colaborando com os envolvidos
para compreender, analisar e melhorar o contexto em estudo.

Tripp (2005) enfatiza que a pesquisa-acdo € uma abordagem especialmente relevante no
campo educacional, no qual o foco est4d na melhoria da pratica pedagodgica e na solucdo de
problemas préaticos enfrentados pelos educadores e estudantes. Nesse sentido, a pesquisa-acao
envolve um ciclo de acdes reflexivas e intervencGes praticas, permitindo que os participantes
experimentem novas abordagens, avaliem seus resultados e ajustem suas a¢oes.

Julgo essa forma de trabalho como a mais adequada a este estudo pois se trata de acdes
que foram desenvolvidas em uma sala de aula. “Um professor preocupado com sua pratica esta
sempre, recursivamente, identificando problemas planejando, agindo, observando sua pratica e
refletindo” (Paiva, 2019, p.78). Portanto, a pesquisa-a¢cdo ndo apenas permite a analise critica
das préticas pedagodgicas, mas também facilita a intervencgéo direta e a colaboragdo ativa com
os alunos e demais envolvidos, promovendo um ciclo continuo de melhoria e aprendizado
matuo.

A ideia de trabalhar com a pesquisa-acdo parte das minhas inquietacdes enquanto
professora e pesquisadora, que percebe o descontentamento verbalizado pelos alunos com
relacdo as aulas de Lingua Portuguesa e de outras disciplinas, bem como a dificuldade de manter

os alunos motivados, engajados e interessados. Percebendo esse cenario, certa vez resolvi fazer
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um jogo de perguntas e respostas como uma forma de revisar os contetidos para uma avaliagéo
e para testar as potencialidades dessa estratégia. A aula nesse dia foi bastante divertida e
interativa, tanto para mim quanto para os estudantes, até mesmo 0s menos interessados estavam
participando ativamente do jogo. Além disso, notei que a turma em questéo obteve um resultado
positivo na avaliagdo, o que me deixou intrigada e instigada a investigar mais a fundo essa
dindmica de aula.

Como indica Minayo (2009, p. 62), “todo pesquisador precisa ser um curioso, um
pesquisador”. Portanto, com base nesse ponto de partida, decidi buscar meios de investigar de
modo mais aprofundado estas especificidades, desenvolvendo uma proposta de intervengédo
ancorada nos estudos e leituras sobre os eixos tematicos (aula de Lingua Portuguesa e
gamificagdo).

Este estudo contribuiu tanto para o aprimoramento das minhas habilidades profissionais
como docente quanto para o desenvolvimento das potencialidades dos alunos envolvidos.
Bortoni-Ricardo (2008, p. 32) observa que “as escolas, ¢ particularmente as salas de aula, se
revelam ambientes privilegiados para a conducgéo de pesquisas qualitativas, fundamentadas no
interpretativismo.” Partindo dessa perspectiva, enfatizo que a sala de aula constitui um espaco
fértil para a investigacdo, permitindo intervencgdes praticas, observacdes detalhadas e reflexdes
criticas sobre as préaticas pedagdgicas.

Para iniciar o trabalho de campo, solicitei a autorizacdo do gestor escolar e legitimacédo
da pesquisa por meio da assinatura da Carta de Anuéncia (apéndice 3). Em seguida, apresentei
a proposta de intervencao aos alunos, que, juntamente com os demais envolvidos, assinaram o
Termo de Assentimento Livre e Esclarecido-TALE (apéndice 2). Posteriormente, encaminhei
0 Termo de Consentimento Livre e Esclarecido-TCLE (apéndice 1) aos pais e/ou responsaveis,
uma vez que todos os participantes da pesquisa eram menores de 18 anos.

Reitero ainda que a pesquisa foi conduzida com elevado senso de responsabilidade e
compromisso ético, conforme ratificado pelo termo de confidencialidade e sigilo (Apéndice 4).
Essa conduta permitiu o respeito, a credibilidade e a validade ética do estudo, assegurando que
seus beneficios fossem expressivos para a comunidade escolar e para 0 meio cientifico. Além
disso, destaco algumas atitudes essenciais para o sucesso da pesquisa: a gestdo tempo diante de
fatores internos e externos a rotina escolar, tomada de decisdes acertadas, o fomento ao dialogo
e a escuta ativa e a manutencdo de uma interacdo positiva com os alunos e toda a comunidade

escolar.
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Portuguesa.

e outras
envolvendo o0s
elementos dos
JOgos.

Atividade Tema Objetivo Estratégias Duracéo
Identificar ObIS(_ervagao € .
g analise de Todo o periodo
~ atividades .
Observacgéo e " comportamentos, | pratico da
- Gamificacdo | gamificadas que . ;
participante . relacionados a0 | pesquisa —
motivam 0s o
objetivo da 30h/a
alunos. -
atividade.
Promover
discussdes a
respeito das
Gamificacédo e | atividades Discussio e 6h/a —
Rodas de Aula de gamificadas s distribuidas em
. participacao da o
conversa Lingua destacando a trés rodas de
. turma
Portuguesa aprendizagem conversa
dos contetidos
de Lingua
Portuguesa.
Desenvolviment
0 de diferentes
atividades
e Desenvolver gamificadas:
Gamificagéo e o )
. atividades cacga ao tesouro; | 24h/a—
Oficinas Aula de e G
L . gamificadas nas | passa ou repassa; | distribuidas em
pedagdgicas Lingua . ) . . -
aulas de Lingua | jogo de tabuleiro | cinco oficinas
Portuguesa

Fonte: Elaboracdo prépria, 2025.

4.2.1 Dindmica do trabalho de campo

Antes de mais nada, é preciso esclarecer que esta pesquisa, para ser desenvolvida, foi
submetida ao Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Saude — CEP/CCS/UFPB,

que institui as normas éticas estabelecidas pela Norma Operacional n°® 001/2013 — Diretrizes

Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo Seres Humanos — e da Resolugdo n°® 510/2016 —

Comisséo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP — do Conselho Nacional de Sadde do

Ministério da Salde, que garante aos participantes, a observacao de todos os critérios e cuidados

necessarios para o desenvolvimento de pesquisas com seres humanos. A aprovacdo da

realizacdo da pesquisa pelo CEP/CCS/UFPB tem como numero de Certificado de Apresentacdo
de Apreciacio Etica CAAE: 81521624.5.0000.5188 e parecer de nimero: 6.966.762.
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Ap6s o parecer favoravel do Comité de Etica, que determinou a aprovacio da pesquisa,
busquei as assinaturas do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos pais e/ou
responsaveis pelos alunos, bem como a do Termo de Assentimento Livre (TALE) pelos
préprios participantes. A geracdo de dados ocorreu entre agosto e novembro de 2024,
integrando os horarios das aulas de Lingua Portuguesa, conforme estabelecido pelo cronograma
do ano letivo. Destaco que as atividades ndo foram concentradas em aulas consecutivas, em
virtude de outras demandas na agenda escolar. Para registrar o desenvolvimento das acoes,
utilizei diversos recursos, tais como anotacGes em caderno durante e ap0s cada atividade,
gravacOes de audio posteriormente transcritas e registros fotograficos. Apds os dados obtidos,
realizei um estudo detalhado de cada fala dos sujeitos da pesquisa que foram descritos na se¢ao
"Dados em Jogo: Decifrando os Desafios da Gamificagdo™ referente a anélise dos nucleos de
significacao.

No tdpico a seguir, descrevo detalhadamente o processo de coleta de dados, elucidando
0 percurso metodoldgico adotado e apresentando cada oficina e roda de conversa realizada, bem

como os eventos e desafios que surgiram ao longo do caminho.

4.3 Instrumentos de geracdo de dados

Apos a formalizacdo dos tramites legais e a obtencdo das devidas autorizagdes, iniciei o
desenvolvimento da pesquisa. Para a coleta dos dados que fundamentaram a analise, adotei 0s
seguintes procedimentos: a observacdo participante, as rodas de conversa e as oficinas
pedagogicas. A observacdo participante possibilitou uma imersdo no ambiente, permitindo
identificar nuances e dinamicas que, de outra forma, poderiam passar despercebidas. As rodas
de conversa promoveram um espaco de dialogo e troca de experiéncias, enriquecendo a
compreensdo coletiva sobre os temas abordados. Ja as oficinas pedagdgicas incentivaram o
engajamento ativo dos participantes, estimulando a criatividade e a reflexdo critica. Adiante,
explanarei cada um desses procedimentos.

A observacdo participante, segundo Marques (2016), é um método no qual o
pesquisador se insere ativamente no ambiente em estudo, vivenciando as situagdes e interagoes
de maneira direta e participativa. Esse método possibilitou uma compreensdo profunda e
contextualizada do fendmeno em analise, uma vez que ele ndo apenas observa de fora, mas
também interage e experimenta as dindmicas sociais. A utilizacdo desse método se faz coerente
com a proposta desta pesquisa, uma vez que me configuro como a pesquisadora docente que

ministra as aulas de Lingua Portuguesa na turma analisada.
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Conforme apresentado por Minayo (2009), a observacgdo participante é parte essencial
do trabalho de campo na pesquisa qualitativa. A autora define esse instrumento de geracédo de

dados como:

Um processo pelo qual um pesquisador se coloca como observador de uma situacéo
social com a finalidade de realizar uma investigacao cientifica. O observador, no caso,
fica em relag&o direta com seus interlocutores no espaco social da pesquisa, na medida
do possivel, participando da vida social deles, no seu cenério cultural, mas com a
finalidade de compreender o contexto de pesquisa. Por isso, o observador faz parte do
contexto sob sua observacéo e, sem divida, modifica este contexto, pois interfere nele,
assim como é modificado pessoalmente. (Minayo, 2009, p. 70).

Esse pensamento destaca a complexidade inerente a postura do pesquisador que, ao se
inserir no contexto social, transforma a propria dindmica que pretende estudar. Ao adotar o
papel de observador participante, o pesquisador ndo se limita a uma anélise externa e objetiva,
mas se envolve diretamente com os interlocutores e 0 ambiente, 0 que enriquece a compreensdo
dos fendmenos culturais e sociais. Essa imersao permite captar nuances e aspectos que
poderiam passar despercebidos em uma abordagem mais distanciada; entretanto, também
implica que sua presenca modifica o cenario, configurando uma relagdo dialética entre o
observador e 0 observado.

Durante a realizacéo da pesquisa, baseei a observacédo das aulas o roteiro de observacéao
(apéndice 5), no qual elaborei perguntas alinhadas aos objetivos da investigacdo. Além disso,
realizei anotag6es em um caderno de campo, o que facilitou a recapitulagcdo dos acontecimentos
posteriormente. As observacgdes tiveram a duracao total do desenvolvimento da pesquisa na sala
de aula — 30 h/a, e 0 que pude registrar esta detalhadamente apresentado na secdo que traz a
anélise dos dados mais adiante.

Outro procedimento adotado nesta pesquisa foram as Rodas de Conversa. De acordo
com Moura ¢ Lima (2014, p. 101), “as Rodas de Conversa consistem em um método de
participacdo coletiva de debate acerca de determinada temética em que é possivel dialogar com
0S Sujeitos, que se expressam e escutam seus pares e a Si mesmos por meio do exercicio
reflexivo”. As Rodas de Conversa proporcionaram um ambiente colaborativo que fomenta o
exercicio reflexivo, incentivando os participantes a se envolverem, de maneira ativa, na analise
e na construcao conjunta de conhecimento. Sendo assim, esse método de geragdo de dados foi
especialmente Gtil para esta pesquisa, na qual a compreensdo das vozes individuais e a dindmica
social sdo fundamentais.

Para Melo e Cruz (2014), a Roda de Conversa possibilita a interacdo entre o pesquisador

e 0s participantes ao funcionar como uma espécie de entrevista em grupo, o que ja é sugerido
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pelo seu nome. Esse formato promoveu uma dindmica interativa e democratica, na qual o
didlogo se constroi coletivamente, valorizando a troca de experiéncias e conhecimentos. Ao
contrario dos métodos tradicionais, como as entrevistas individuais, a Roda de Conversa criou
um ambiente propicio para que interacBes espontaneas ocorreram, permitindo que as narrativas
compartilhadas surgissem de forma natural. Na se¢éo seguinte, apresento o detalhamento sobre
as rodas de conversa e sua organizagao.

Além da observacéo participante e das rodas de conversa, propus tambem a realizagao
de oficinas pedagodgicas. Valle e Arriada (2012, p. 5) afirmam que a “oficina é uma forma de
construir conhecimento, com énfase na acdo, sem perder de vista, porém, a base tedrica”. Desse
modo, busquei aliar a teoria a pratica na busca por melhores resultados acerca das praticas de
linguagem dos estudantes por meio da utilizacdo de atividades gamificadas nas aulas de Lingua
Portuguesa.

As oficinas foram estruturadas com base nas préaticas anteriormente mencionadas:
leitura, analise linguistica, producdo textual e oralidade. Cada uma dessas praticas foi concebida
como uma “missdo” integrante de um conjunto maior. A execuc¢do das missdes em grupos
favoreceu a dinamica do relacionamento na gamificagcdo, uma vez que, na maioria das vezes,
foi necessério agir de forma conjunta, negociar, argumentar e tomar decisées em prol da equipe.
Além disso, para estimular a participacdo e dar um propdsito claro ao engajamento no jogo, foi
estabelecido um sistema de pontuacdo, com critérios de avaliacdo e premiacBes (medalhas e
certificado) ao final da intervencéo.

Apo6s uma andlise detalhada da turma e considerando os instrumentos de geracdo de
dados escolhidos para esta pesquisa, desenvolvi uma proposta de intervencao direcionada ao 6°
ano do Ensino Fundamental — Anos Finais, considerando tanto o curriculo escolar quanto as
caracteristicas especificas da faixa etaria dos alunos. As atividades foram cuidadosamente
ajustadas para possibitar a participacdo plena de todos os estudantes, assegurando a integridade
e seguranca de cada um durante o processo de desenvolvimento da pesquisa. Na se¢éo a seguir,
apresento os detalhamentos das rodas de conversa e das oficinas realizadas ao longo da
pesquisa, descrevendo minuciosamente as acgOes implementadas e narrando como se

desenvolveram em cada etapa.

4.3.1 Primeira roda de conversa — “A diversdo nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?”

A primeira atividade realizada no desenvolvimento da pesquisa foi uma roda de

conversa inicial, cujos objetivos foram apresentar a pesquisa e seus propdsitos aos participantes,
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alunos do 6° ano, permitindo que compreendessem sua importancia e relevancia. Além disso,
busquei esclarecer possiveis duvidas sobre o desenvolvimento do projeto e distribui o Termo
de Assentimento Livre e Esclarecido-TALE. Durante a conversa, também foi possivel
identificar o interesse dos estudantes por jogos e pela gamificacdo, bem como compreender
quais elementos dos jogos eles consideram mais atrativos e envolventes. A partir dessas
informac0es, gerei dados essenciais para planejar a incluséo de elementos de gamificacdo nas
aulas de Lingua Portuguesa, tornando-as mais dindmicas e alinhadas ao perfil da turma. O

quadro a seguir apresenta o detalhamento dessa roda de conversa.

Quadro 11 — Roda de conversa “A diversdo nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?”

Tema A diversao nos jogos: o0 que motiva os alunos a jogar?

Duracao 2h/a

e Apresentar a pesquisa e seus objetivos para os participantes
(estudantes do 6° ano);

e Eliminar dividas sobre o desenvolvimento do projeto e distribuir o

o Termo de Assentimento Livre e Esclarecimento-TALE;

Objetivos e Identificar o interesse dos alunos por jogos ¢ gamificacao;

e Compreender quais elementos dos jogos sdo mais atraentes e
divertidos para os estudantes;

e C(Coletar dados para planejar a inclusao de elementos de gamificagao

nas aulas de Lingua Portuguesa.

Cartdes de perguntas;

Quadro ou tela para anotagoes;

Papel e caneta para anotagdes individuais;

Espaco em circulo com cadeiras para facilitar a interacdo entre 0s

alunos.

e Os alunos formaram um circulo com as cadeiras, garantindo que

Organizacgao todos pudessem ver e ouvir uns aos outros facilmente.

e Os cartdes foram colocados em uma mesa no centro do circulo.

Material

necessario

e Iniciei apresentando a pesquisa para os alunos, esclarecendo 0s
objetivos e tirando as duvidas;

e Perguntei aos alunos se eles costumavam jogar e qual era o jogo
favorito deles, para aquecer e familiarizar a turma com o tema;

e Apresentei os cartdes dispostos no centro do circulo, explicando
que se tratavam de perguntas relacionadas a jogos e que cada aluno
teria a chance de tirar um cartdo e responder;

e Registrei as respostas no quadro para referéncia futura.

Abertura

e Identificacdo dos Interesses nos Jogos: Cada aluno, em sua vez,
escolheu um cartéo e leu a pergunta em voz alta, respondendo-a em
Desenvolvimento seguida. Algumas das perguntas nos cartes foram:

> "Qual foi o jogo mais divertido que vocé ja jogou? Por
qué?"
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e Discussdo Coletiva: Apds algumas rodadas de perguntas, foram

e Discussdo Coletiva sobre Elementos Divertidos: Organizei a

> "O que mais te motiva a jogar: a competicao, a historia,
os graficos, ou algo mais?"

> "Vocé prefere jogar com outras pessoas ou sozinho?
Por qué?"

feitas pausas para que os alunos pudessem discutir as respostas
coletivamente e refletir sobre elas.

turma para discutir em grupo os elementos que mais apareciam nos
jogos:
> "Qualis elementos sdo essenciais para que um jogo seja
divertido para vocé?"
> "Vocé acha que jogos ajudam no aprendizado? De que
forma?"
Anotei as respostas no quadro, destacando os elementos mais
mencionados como desafios, cooperacédo, narrativa, etc.

e Reflexdo sobre a utilizacdo dos elementos dos jogos na aula de
Lingua Portuguesa: Perguntei aos estudantes:
> "Como vocés se sentiriam se as atividades de Lingua
Portuguesa fossem transformadas em jogos?"
> "Quais tipos de jogos ou caracteristicas dos jogos vocés
gostariam de ver nas aulas de Lingua Portuguesa?"

e Sondagem sobre a aula de Lingua Portuguesa: Perguntei aos
estudantes

> “O que se aprende nas aulas de Lingua Portuguesa?”

> “Vocé gosta de ler? Se sim, o qué?”

> “Que temas vocé acha interessante abordar nas aulas de
Lingua Portuguesa?”

> “Que assuntos de Lingua Portuguesa vocé tem mais
dificuldade para aprender?”

Fechamento

e Recapitulei os principais pontos discutidos durante a roda de
conversa, em forma de mapas mentais elaborados pelos estudantes;

e Solicitei a assinatura do TALE;

e Agradeci aos alunos pela participacao ativa e pelas contribuicdes.

Fonte: Elaborado pela autora, 2025.

4.3.2 Primeira oficina — “Missdo 1: Formacao das equipes”

Apds a roda de conversa inicial, dei inicio as oficinas pedagdgicas com a atividade

intitulada “Missdo 1: Formagao de Equipes”. Essa oficina teve como objetivos dividir os alunos

em equipes, incentivar a participagédo nas atividades subsequentes, desenvolver as habilidades

de expressao oral e escrita e estimular a criatividade. Com uma duracdo média de 6 horas/aula,
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a atividade exigiu um esforco artistico significativo dos alunos e foi estruturada em trés etapas:
a primeira consistiu na formacao das equipes e na elaboracéo de cartazes; a segunda, na redacéo
de uma justificativa para a escolha do nome e dos principios orientadores de cada equipe; e a
terceira etapa envolveu a apresentacdo oral seguida de uma votacao para definir as propostas
mais interessantes. O quadro a seguir apresenta mais detalhadamente o desenvolvimento da

oficina e suas principais caracteristicas.

Quadro 12 — Oficina pedagogica “Missdo 1: Formagao das equipes”

Misséo: Missdo 1: Formagéo das equipes

Pratica de ) ]
_ Escrita e oralidade
linguagem:

Duracéo: 6h/a

- e Dividir as equipes e incentivar a participacdo nas demais atividades;
Objetivos: e Desenvolver expressdo oral e escrita;

e Promover a criatividade.

(EF69LPO7) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua
adequacdao ao contexto producéo e circulagdo — os enunciadores envolvidos,
0s objetivos, o género, o suporte, a circulacdo -, a0 modo (escrito ou oral;
imagem estatica ou em movimento etc.), a variedade linguistica e/ou
semidtica apropriada a esse contexto, a constru¢cdo da textualidade
relacionada as propriedades textuais e do género), utilizando estratégias de
planejamento, elaboracéo, revisao, edicdo, reescrita/redesign e avaliacao de
Habilidades | textos, para, com a ajuda do professor e a colaboracéo dos colegas, corrigir e
BNCC: aprimorar as producdes realizadas_, fazendc_) cortes, acrescimos,
reformulacgdes, correcOes de concordancia, ortografia, pontuacdo em textos e
editando imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes,
acrescentando/ alterando efeitos, ordenamentos etc.

(EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participacdo em conversacgdes e
em discussdes ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e formular
perguntas coerentes e adequadas em momentos oportunos em situacdes de
aulas, apresentacdo oral, seminario etc.

Material Materiais de arte (lapis de cor, cartolina, hidrocor etc.), quadro branco,

necessario: | computador, TV ou projetor.

e Os estudantes foram divididos em grupos de 3 a 4 participantes, e 0
desafio inicial foi a criagdo do nome e do simbolo de cada equipe. Foram
distribuidos os materiais de artes e os alunos confeccionaram um cartaz
contendo as informacGes de cada grupo: nome dos participantes, nome

Atividades ) " )
da equipe, desenho do simbolo da equipe;

desenvolvidas:
e Antes de iniciar a atividade, fiz uma breve discussédo sobre a importancia
dos nomes e simbolos na construcdo da identidade, questionando aos
alunos como um nome e um simbolo podem representar uma ideia ou um
grupo, apresentando exemplos reais, como times de futebol ou empresas,
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explorando o significado dos nomes e simbolos escolhidos;

Apos a criagdo do nome e simbolo, cada equipe escreveu uma breve
descrigdo da equipe no caderno. Essa descricdo incluia: o processo de
escolha do nome e do simbolo; o significado por trds de cada escolha;
uma justificativa de como o nome e o simbolo representam a equipe;

Exemplo de perguntas norteadoras feitas para motivar a escrita:
> Por que escolheram esse nome?
> O que o simbolo representa para vocés?
> Como ele reflete os valores ou as caracteristicas do grupo?

Apods finalizarem a atividade, os estudantes foram convidados apresentar
seu cartaz para a turma, explicando o nome e simbolo escolhidos;

Ao final da aula, foi distribuida a pontuacdo da primeira missdo. Cada
grupo votou em um cartaz que ndo poderia ser o da sua equipe. A equipe
mais votada ganhou 2 pontos, as demais equipes ganharam 1 ponto pela
participacao.

Elementos
da

gamificacao

Componentes de Jogo:

Mecanicas de Jogo:

Dinamicas de Jogo:

e Avatares
e Pontos

e ColecOes
e Desafios

e Competicédo
Cooperacéo
Feedback
Recompensas
Estados de vitdria

e Progressao
e Relacionamento
e EmocoOes

Fonte: elaborado pela pesquisadora, 2025.

4.3.4 Segunda oficina — “Missdo 2: Leitura de texto”

Com as equipes ja formadas e os alunos empolgados para a proxima missao, iniciei a

segunda oficina, intitulada “Missao 2: Leitura e interpretacdo de Texto”. O principal objetivo

desta etapa foi promover a leitura e interpretacdo do texto de maneira gamificada. Para isso,

realizamos a leitura do conto “A Fonte da Sorte”, extraido do livro Os Contos de Beedle, o

Bardo (Rowling, 2008). Em vez de optar por uma atividade tradicional, como a cOpia em

cadernos ou o preenchimento de fichas, propus uma dindmica inspirada no “passa ou repassa”.

Nesse jogo, os alunos, organizados em duplas, utilizavam um dispositivo eletrénico equipado
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com dois botdes para disputar quem responderia primeiro as perguntas, acumulando pontos

para sua equipe. Todo o processo estd detalhadamente descrito no quadro a seguir.

Quadro 13 — Missdo 2 “Leitura e interpretagao de texto”

Misséo: Missdo 2: Leitura e interpretacédo de texto

Pratica de | Leitura

linguagem:

Duracéo: 2h/a

Objetivos: Ler e interpretar um texto de forma gamificada.

(EF67LP28) Ler, de forma autdbnoma, e compreender — selecionando
procedimentos e estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e
levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes —, romances infanto-
Habilidades | juvenis, contos populares, contos de terror, lendas brasileiras, indigenas e
BNCC: africa_nas, n_arrati_vas:. _de aventuras, narrativas (,je enigma, mitos, cré_nicas,
autobiografias, histérias em quadrinhos, mangas, poemas de forma livre e
fixa (como sonetos e cordéis), video-poemas, poemas visuais, dentre outros,
expressando avaliacdo sobre o texto lido e estabelecendo preferéncias por
géneros, temas, autores.
Material Quadro branco, computador, TV ou projetor, fichas com o texto impresso,
dispositivo eletrénico com botdes.

necessario:

e Inicialmente foi distribuida uma copia do texto para cada estudante foi
destinado um tempo para a leitura silenciosa (até 15 min.);

e Depois os alunos foram organizados novamente em grupos (0S mesmos
da oficina anterior), e foram incentivados a compartilhar entre si suas
impressdes sobre a leitura;

Atividades e O proximo momento da aula foi uma atividade inspirada no jogo “passa

desenvolvidas: ou repassa’ com perguntas interpretativas sobre o texto;

e Dois alunos de cada equipe, por vez, posicionavam-se ao redor de uma
mesa, e a professora fazia a pergunta, quem respondesse primeiro
marcaria um ponto e assim sucessivamente. Venceu a prova a equipe que
acumulou maior nimero de acertos;

e Ao final, a professora fez uma reflexdo oral sobre o texto e sobre a
dindmica realizada ouvindo também as impressdes dos estudantes.
Componentes do Jogo:

e Pontos
e Placar ou Leaderboard
Elementos e Niveis
da L
.. _ | Mecanicas de Jogo:
gamificacao e Competicdo

e Desafios
e Feedback
e Turnos
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Dinamicas do Jogo:

e [Estados de vitoria

e Progresséo
e Emocoes
e Relacionamento

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

4.3.5 Terceira oficina — “Missdo 3: Caga ao tesouro dos pronomes”

Na sequéncia de mais uma oficina, desenvolvi uma atividade de analise linguistica com

foco nos pronomes pessoais, conforme previsto no curriculo escolar. Para fortalecer o

entendimento dos alunos, elaboramos uma dindmica de caca ao tesouro, na qual enigmas,

relacionados ao uso dos pronomes pessoais do texto trabalhado na oficina anterior, foram

distribuidos. Os estudantes procuraram as cartas com os enigmas pelo patio da escola e, ao

encontra-las, solucionaram os desafios propostos. A equipe que registrou 0 maior nimero de

acertos foi declarada vencedora, acumulando pontos na missdo. No quadro a seguir, apresento

os detalhes da oficina.

Quadro 14 — Misséo 3 “Caga ao tesouro dos pronomes”

Misséo: Missdo 3: Caca ao tesouro dos pronomes
Pratica de | Analise linguistica
linguagem:
Duracéo: 4hla
e Revisar e aprofundar o conhecimento sobre 0s pronomes pessoais ja
trabalhados em sala de aula;
Objetivos: Es_tlmula}r a interpretacdo e a andlise linguistica por meio da resolucéo de
enigmas;
e Promover a cooperacao e 0 pensamento critico, incentivando a discussao
e a justificativa das respostas.
Habilidades | (EFO7LP12) Reconhecer recursos de coesdo referencial: substituigcdes
BNCC: lexicais (de substantivos por sinbnimos) ou pronominais (uso de pronomes
) anaforicos — pessoais, possessivos, demonstrativos).
e Cartbes com enigmas relacionados aos pronomes pessoais (previamente
confeccionados);
Material e Espaco amplo na sala de aula ou &area externa para a realizacdo da cacga
necessario: 80 tesouro;
e Cadernos para registro das respostas;
e Canetas, lapis e relogio/crondmetro para controle do tempo.
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Atividades

desenvolvidas:

A turma foi dividida novamente nos mesmos grupos;

Escondi previamente os cartdes com enigmas de pronomes pessoais pela
area externa da escola;

Cada grupo, ao encontrar um cartdo, tinha que ler o enigma e discutir
internamente para formular a resposta;

Os alunos registraram a resposta no caderno e, posteriormente, apresentar
a solucéo e a justificativa do uso do pronome em questéo;

Distribui a pontuacdo de acordo com a quantidade de acertos de cada
grupo;

Conduzi uma discussdo coletiva para esclarecer duvidas e reforcar os
conceitos linguisticos envolvidos.

Elementos
da

gamificacao

Componentes do Jogo:

e Pontos
e Placar ou Leaderboard

Mecanicas de jogo:

e Competicdo

e Cooperacao

e Feedback

e Estados de vitoria

Dinamicas do Jogo:

e Progresséo
e Emocdes
e Relacionamento

Fonte: elaborado pela pesquisadora, 2025

4.3.6 Segunda roda de conversa — “Integracédo e Reflexdo das Oficinas Realizadas”

Com o intuito de avaliar o andamento das oficinas e sondar a percepcao dos alunos

acerca das atividades gamificadas realizadas até o momento, conduzi a segunda roda de

conversa. Para essa atividade, elaborei uma roleta online com diversas perguntas, permitindo

gue cada aluno, em sua vez, girasse a roleta e respondesse a questdo apresentada. Durante o

processo, registrei 0s pontos principais no quadro e ao final sistematizamos as contribuigcdes

em uma sintese escrita dos aspectos mais relevantes levantados pelos estudantes. O

detalhamento da atividade pode ser observado no quadro seguinte.

Quadro 15 — Roda de conversa “Integracdo e Reflexdo das Oficinas Realizadas”

Tema

Integracdo e Reflexdo das Oficinas Realizadas

Duracéo

2h/a
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Objetivos

e Refletir sobre as experiéncias vivenciadas nas oficinas anteriores;

e Identificar os pontos positivos e os desafios encontrados nas
atividades gamificadas;

e [Estimular a troca de ideias e o compartilhamento de sugestdes para
aprimorar as proximas atividades;

e Integrar os conhecimentos adquiridos ao longo das oficinas para
fortalecer a aprendizagem em Lingua Portuguesa.

Material

necessario

e Roleta online com perguntas;
e Quadro para registrar as contribuicoes;
e Papel e caneta para anotacGes individuais;

e Espaco organizado em circulo com cadeiras, facilitando a interacéo
entre todos os alunos.

Organizacao

e Os alunos formaram um circulo, facilitando a visualizacdo e a
escuta mutua;

e Arroleta online ficou disponivel no centro do circulo para que cada
participante, em sua vez, girasse e sorteasse uma pergunta;

e Ao término das discussfes, cada aluno utilizou um cartdo para
registrar resumidamente os principais pontos debatidos.

Abertura

e Apresentei o tema e 0s objetivos da roda de conversa, destacando a
importancia de integrar as experiéncias de todas as oficinas
anteriores;

e Expliquei a dindmica;

e Incentivei a participacdo ativa, esclarecendo que todas as opinides
seriam valiosas para o aprimoramento das atividades posteriores.

Desenvolvimento

e Cada aluno, ao girar a roleta, respondeu a pergunta sorteada,
estimulando reflexdes como:

> "Qual atividade das oficinas anteriores mais te marcou
e por qué?"

> "Que elemento das atividades gamificadas foi mais
motivador para vocé?"

> "Como as experiéncias vivenciadas podem melhorar
nossas futuras oficinas?"

Mediei a discusséo, registrando os principais pontos no quadro para
que todos visualizassem as contribuicdes;

e Ap0s a rodada de perguntas, os alunos foram convidados a
sintetizar, em cartdes individuais, os insights e reflex6es que
surgiram durante a conversa.

e Topico 1: Reflexdes sobre a Experiéncia:

> "Qual atividade das oficinas anteriores mais te marcou
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e por qué?"

"Como vocé descreveria a evolucao do seu aprendizado
ao longo das oficinas?"

"Qual atividade despertou mais interesse e quais
aspectos contribuiram para isso?"

"Em que momento vocé sentiu que os conteudos
ficaram mais claros?"

"Houve alguma atividade que apresentou desafios?
Como vocé lidou com eles?"

"Qual foi a sua principal surpresa positiva durante as
oficinas?"

e Topico 2: Elementos da Gamificacéo:

>

>

"Que elemento das atividades gamificadas foi mais
motivador para vocé?"

"Como as mecéanicas dos jogos, como pontos, desafios
e competicdes, influenciaram sua participagédo?"

"Vocé acredita que a gamificagdo facilitou a
compreensdo dos contetdos? De que forma?"

"Como vocé se sentiu ao participar das atividades em
grupo e das competi¢cdes gamificadas?"

"Quais elementos dos jogos vocé acha que poderiam ser
aprimorados para aumentar seu engajamento?”

e Topico 3: Propostas e Sugestdes para Melhoria

>

>

"Como as experiéncias vivenciadas podem melhorar
nossas futuras oficinas?"

"Que mudancas vocé sugeriria para tornar as oficinas
mais interativas e atrativas?"

"Quais atividades novas vocé gostaria de ver
implementadas nas proximas oficinas?"

"Vocé tem sugestdes de novos elementos ou recursos
de gamificacdo que poderiam ser incorporados nas
aulas?"

Fechamento

Recapitulei coletivamente os pontos mais relevantes, utilizando os
resumos dos cartdes para construir um panorama integrado da

discussao;

Agradeci pela participacéo ativa e pelo compartilhamento de ideias,
enfatizando a importancia do feedback para aprimorar as préaticas
pedagdgicas.

Fonte: elaborado pela autora, 2025.
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4.3.7 Quarta oficina — “Misséo 4: Jogo de tabuleiro sobre curiosidades cientificas”

A préxima oficina teve como foco a pratica da escrita. Para dar continuidade ao

conteddo ja trabalhado em sala de aula, as curiosidades cientificas, propus a criagdo de um jogo

de tabuleiro de perguntas e respostas. Enquanto eu elaborei o tabuleiro, os alunos ficaram

responsaveis pela producdo das cartas. Essa atividade teve como objetivos aprimorar a escrita

e a pesquisa por meio da elaboracdo das perguntas e respostas, desenvolver a clareza, a coesdo

e a adequacdo linguistica na formulagdo das questdes, além de explorar estratégias para tornar

as perguntas instigantes e as respostas objetivas. Também busquei estimular o trabalho em

equipe e o0 pensamento critico, incentivando os alunos a validarem as perguntas uns dos outros

e a integrar o aprendizado de Lingua Portuguesa com temas cientificos, promovendo uma

abordagem interdisciplinar. O detalhamento da oficina est no quadro a seguir.

Quadro 16 — Missdo 4 “Jogo de tabuleiro sobre curiosidades cientificas”

Missao:

Missdo 4: Jogo de tabuleiro sobre curiosidades cientificas

Pratica de
linguagem:

Producéo escrita

Duracéo:

6h/a

Objetivos:

e Produzir cartas de perguntas e respostas baseadas em curiosidades
cientificas, aprimorando a escrita e a pesquisa;

e Trabalhar a clareza, coesdo e adequacdo linguistica na formulacdo das
questoes;

e Explorar estratégias de criacdo de perguntas instigantes e respostas
objetivas;

e Estimular o trabalho em equipe e 0 pensamento critico para a validacao
das perguntas e respostas;

e Integrar o aprendizado de Lingua Portuguesa com temas cientificos,
promovendo interdisciplinaridade.

Habilidades
BNCC:

(EF67LP06) Identificar a estrutura composicional e a funcdo
sociocomunicativa de textos de diferentes géneros para producéo e revisao
textual.

(EF69LP35) Planejar textos de divulgacdo cientifica, a partir da elaboracéo
de esquema que considere as pesquisas feitas anteriormente, de notas e
sinteses de leituras ou de registros de experimentos ou de estudo de campo,
produzir, revisar e editar textos voltados para a divulgacdo do conhecimento
e de dados e resultados de pesquisas, tais como artigo de divulgacédo
cientifica, artigo de opinido, reportagem cientifica, verbete de enciclopédia,
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verbete de enciclopédia digital colaborativa , infogréafico, relatorio, relato de
experimento cientifico, relato (multimidiatico) de campo, tendo em vista seus
contextos de produgdo, que podem envolver a disponibilizacdo de
informacdes e conhecimentos em circulacdo em um formato mais acessivel
para um publico especifico ou a divulgacdo de conhecimentos advindos de
pesquisas bibliograficas, experimentos cientificos e estudos de campo
realizados.

Material

necessario:

e Cartdes de cartolina ou papel cortados no formato de cartas de jogo;
e Canetas, lapis de cor e hidrocor para personalizacao;

e Quadro ou projetor para apresentacdo de exemplos de perguntas e
respostas;

e Material de pesquisa (textos, livros, acesso a internet, se possivel);
e Tabuleiro, dados e pedes (confeccionados pela professora).

Atividades
desenvolvidas:

Introducéo e Preparacgéo
e Apresentei a proposta da oficina e os objetivos da atividade;

e Expliquei sobre a estrutura de perguntas e respostas para jogos de
tabuleiro, mostrando exemplos;

e Conduzi uma discussdo sobre 0 gque torna uma pergunta interessante e
desafiadora, considerando clareza, nivel de dificuldade e relagdo com as
curiosidades cientificas.

Pesquisa e Planejamento
e Dividi os alunos novamente nos grupos ja determinados.

e Disponibilizei curiosidades cientificas previamente trabalhadas em sala e
permiti que os alunos fizessem pesquisas complementares.

e Orientei 0s grupos na selecdo de curiosidades para transforma-las em
perguntas instigantes com opcdes de resposta.

Producéo das Cartas
e Cada grupo produziu de 5 a 7 cartas;

e Os alunos personalizaram as cartas, conferindo legibilidade e
organizagao.

Validagéo e Reviséo

e Promovi a troca de cartas entre 0s grupos para validacdo: cada grupo
respondeu as perguntas criadas pelos colegas;

e Orientei os ajustes finais na formulacdo das questbes e na revisdo
ortogréfica.
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Teste do Jogo
e Os alunos jogaram uma rodada de teste utilizando as cartas produzidas.

e Mediei a partida, observando o engajamento e a compreensdo das
perguntas;

e A pontuacdo foi atribuida a equipe vencedora das partidas.

Elementos
da
gamificacao

Componentes do Jogo:
e Pontos
e Placar ou Leaderboard

Mecanicas de jogo:
Competicao
Cooperacgéo
Feedback
Estados de vitdria

Dinamicas do Jogo:

e Progressao
e Emocoes
e Relacionamento

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

4.3.8 Quinta oficina — “Misséo 5: Criando um podcast”

A quinta oficina teve como objetivo desenvolver a oralidade dos alunos por meio da

criacdo e gravacdo de pequenos episddios de podcast. Partindo das curiosidades cientificas ja

trabalhadas em sala de aula, os estudantes, organizados em grupos, elaboraram roteiros,

explorando estratégias discursivas para tornar a comunica¢do mais envolvente e informativa.

Durante o processo, puderam aprimorar a clareza, a expressividade e o ritmo da fala, ajustando

suas producdes conforme a necessidade. Apo6s a gravacao, os episddios foram reproduzidos

para a turma e avaliados com base em critérios previamente estabelecidos, como criatividade,

coesdo e entonacdo. No quadro a seguir, apresento com detalhes as atividades desenvolvidas.

Quadro 17 — Missao 5 “Criando um podcast”

Missao: Missdo 5: Criando um podcast

Pratica de | Oralidade

linguagem:

Duracéo: 4h/a

Objetivos: e Desenvolver habilidades de oralidade por meio da producéo de pequenos




91

episodios de podcast sobre curiosidades cientificas.

e Aprimorar a organizagdo e a expressao oral, explorando recursos como
entonacao, ritmo e clareza na fala.

e Incentivar o planejamento discursivo e o trabalho em equipe.

e Promover a criatividade na elaboragdo de roteiros e na gravacdo dos
episodios.

e Utilizar estratégias para tornar a comunicagdo mais envolvente e
informativa.

e Estimular a escuta ativa e a analise critica por meio da avaliagdo dos
episodios.

(EF67LP11) Planejar resenhas, vlogs, videos e podcasts variados, e textos e
videos de apresentacdo e apreciacdo proprios das culturas juvenis (algumas
possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado etc.), dentre
outros, tendo em vista as condi¢cGes de producdo do texto — objetivo,
leitores/espectadores, veiculos e midia de circulacéo etc. —, a partir da escolha
de uma producado ou evento cultural para analisar — livro, filme, série, game,
cancdo, videoclipe, fanclipe, show, saraus, slams etc. — da busca de
informacdo sobre a producao ou evento escolhido, da sintese de informacdes
sobre a obra/evento e do elenco/selecdo de aspectos, elementos ou recursos
que possam ser destacados positiva ou negativamente ou da roteirizacéo do

Habilidades | ,aqq0 4 passo do game para posterior gravacio dos videos. (Brasil, 2018, p.
BNCC: 165)
(EF67LP12) Produzir resenhas criticas, vlogs, videos, podcasts variados e
producbes e géneros proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades:
fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado etc.), que
apresentem/descrevam e/ou avaliem producdes culturais (livro, filme, série,
game, cancao, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, slam etc.),
tendo em vista o contexto de producdo dado, as caracteristicas do género, 0s
recursos das midias envolvidas e a textualizacdo adequada dos textos e/ou
producdes.
e Celulares ou gravadores de audio;
Material e Papel e caneta;
necessario: | e Quadro ou projetor
e Caixa de som
Introducéo e Planejamento
e Apresentei o formato de podcast e suas principais caracteristicas.
Atividades e Exibi exemplos curtos para analise da estrutura e dos recursos

desenvolvidas:

utilizados.

e Expliquei os critérios de avaliacdo: clareza, criatividade, coesdo e
expressividade.
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Producéo dos Roteiros

Gravagéo dos Episodios

Apresentacao e Votagao

Dividi os alunos em grupos e orientei a escolha de uma curiosidade
cientifica para desenvolver.

Auxiliei na organizacdo da estrutura do episodio, incluindo
introdugéo, desenvolvimento e concluséo.

Instrui os alunos sobre o uso de estratégias discursivas para tornar a
narragdo mais envolvente.

Os alunos testaram diferentes formas de narracdo (didlogos,
apresentacdo individual, entrevistas).

Cada grupo gravou seu episodio com seus proprios celulares, fazendo
ajustes e regravagdes quando necessario.

Revisaram os audios para garantir clareza e fluidez na fala.

Reproduzi os episdédios em um momento de audicdo coletiva.

Conduzi a votacgdo para eleger o melhor podcast, sem possibilidade
de autovoto.

Elementos
da
gamificacao

Componentes do Jogo:

Mecanicas de jogo:

Dinamicas do Jogo:

Pontos
Placar ou Leaderboard

Competicéo
Cooperacéo
Estados de vitoria

Progressao
Emocoes
Relacionamento

Fonte: elaborado pela autora, 2025.

4.3.9 Roda de conversa final — “Avaliando a pesquisa”

Na dltima roda de conversa, reunimo-nos em um circulo e iniciei a atividade

agradecendo a participacdo de todos e contextualizando os momentos vividos durante a

pesquisa. Os estudantes foram convidados a refletir de forma espontanea, respondendo a

perguntas sobre o que mais os marcou, como a gamificacao influenciou seu aprendizado e quais
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melhorias poderiam ser implementadas. As contribuicbes foram registradas no quadro,

enriquecendo o debate colaborativo. Ao final, a professora recapitulei as principais ideias

discutidas, celebrando o empenho dos alunos com a entrega de medalhas e dos certificados para

toda a turma. O quadro a seguir apresenta os detalhes dessa atividade.

Quadro 18 — Roda de conversa — “Avaliando a pesquisa”

Tema

Avaliando a pesquisa

Duracéo

2h/a

Objetivos

Avaliar a experiéncia dos alunos com a pesquisa e as atividades
realizadas.

Identificar percepgdes sobre o impacto da gamificagdo na
aprendizagem.

Coletar sugestdes para futuras praticas pedagogicas.

Celebrar a participagao dos alunos com a entrega de medalhas (1°,
2° e 3° lugares) e certificados para todos.

Material

necessario

Quadro para anotar os principais pontos da conversa,;
Medalhas;

Certificados;

Espaco organizado em circulo para facilitar o didlogo.

Organizacgao

Os alunos formaram um circulo, facilitando a visualizacdo e a
escuta muatua.

Abertura

Iniciei agradecendo a participagédo de todos ao longo da pesquisa.

Apresenta os objetivos da roda de conversa: avaliar as experiéncias
vivenciadas, discutir pontos positivos e desafios e coletar sugestdes
para futuras atividades.

Relembrei brevemente o0s principais momentos da pesquisa,
contextualizando os alunos para a discusséo.

Desenvolvimento

Conduzi a conversa de forma espontanea e oral, propondo
perguntas direcionadas para estimular a reflexdo, como:

> "O que vocé achou das atividades realizadas durante a
pesquisa?”

"Qual atividade mais te marcou e por qué?"

"Como a dinamica de gamificacdo influenciou seu
aprendizado?"

> "Que sugestdes vocé daria para melhorar as proximas
experiéncias?"

Os alunos compartilham suas opinides e experiéncias,

promovendo um debate aberto e participativo.

As principais ideias e sugestdes sdo registradas no quadro para que
todos acompanhassem.
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e Recapitulei os pontos discutidos, destacando 0s aspectos positivos
e as sugestdes apresentadas.

e Fiz um agradecimento final a todos os alunos pelo engajamento e

Fechamento ST
contribuicéo.

e Finalizei com 0 momento de premiacdo, entregando as medalhas e
os certificados de participacdo para todos.

Fonte: elaborado pela autora.

Para realizar as oficinas e as rodas de conversa, é necessario dispor de uma variedade
de materiais como projetor, caixa de som, computador, impressora, livros, materiais de arte,
quadro e marcadores para quadro branco. As propostas mencionadas foram apresentadas como
possiveis atividades a serem desenvolvidas com os participantes, tendo como base a utilizacdo
dos jogos nas aulas de Lingua Portuguesa para potencializar o processo de ensino-
aprendizagem. Ao longo da pesquisa, as oficinas serdo estruturadas para abranger todos os

aspectos praticos da linguagem: leitura, producéo de texto, oralidade e analise linguistica.

4.4 LOCAL DA PESQUISA

Esta pesquisa foi realizada no municipio de Jodo Pessoa, capital do estado da Paraiba,
gue esta situado no litoral nordeste do pais. De acordo com os dados de 2021 do IBGE (Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica), como sendo uma metrépole regional, é a cidade principal
da Regido Metropolitana de Jodo Pessoa, também chamada de Grande Jodo Pessoa. Situada no
leste paraibano, a cidade possui saida oriental para 0 Oceano Atlantico. Faz também divisa com
outros quatro municipios: Cabedelo, ao norte; Santa Rita e Bayeux, a oeste; Conde, ao sul. A
cidade possui uma &rea territorial de 210.044 km2, com populagdo estimada é de 833.932

pessoas.



Figura 3 — Mapa de localizagcdo do municipio
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Conforme os dados do IBGE — Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica de 2022, o

ultimo Censo Demogréfico Populacional de 2010 indicou que o municipio, com uma densidade

demogréafica de 3.970,27 habitantes por quildbmetro quadrado. A taxa de escolarizacdo para

criancas de 6 a 14 anos era de 96,9 %, posicionando o municipio em 152° lugar entre as 223

cidades da Paraiba e em 3751° entre as 5570 cidades do Brasil. Além disso, segundo o IBGE,

o Indice de Desenvolvimento da Educacdo Bésica (IDEB) do municipio em 2019, para as

escolas da rede estadual, foi de 5,3 nos anos iniciais e 4,2 nos anos finais, conforme mostrado

no quadro a seguir.

Quadro 19 - Resultados do IDEB do municipio de Jodo Pessoa — PB (Anos Finais e Iniciais do
Ensino Fundamental - 2013/2021)

METAS IDEB METAS IDEB
ANO PROJETADAS OBSERVADO PROJETADAS OBSERVADO
(Anos Iniciais) (Anos Iniciais) (Anos Finais) (Anos Finais)
2013 4,4 4,4 3,7 3,3
2015 4.4 4.4 4,1 3,5
2017 5,0 4,9 4.4 3,6
2019 53 5,0 4,6 3,9
2021 - 51 - 4,6
Fonte: INEP

Com relacdo a escola onde sera realizada a pesquisa, a nota do IDEB do ano de 2017

foi de 2,8; de 2019 foi de 4,4; e a do ano de 2021 n&o foi computada, pois, de acordo com o
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préprio site onde sdo divulgados os resultados, as justificativas para a ndo divulgacdo dos dados
desses registros estdo no proprio site, a escola ndo participou ou ndo atendeu aos requisitos
necessarios para ter o desempenho calculado.

A pesquisa foi realizada nas aulas de Lingua Portuguesa de uma turma de 6° ano do
Ensino Fundamental em uma escola estadual de ensino integral localizada no bairro da Torre
no municipio de Jodo Pessoa, na Paraiba. Estando situada em uma &rea mais central da capital
paraibana, ha estudantes de diversos bairros da cidade, ainda que a maioria resida nas
proximidades da escola. A referida escola possui atualmente 12 turmas, sendo 8 do Ensino
Fundamental anos finais e 4 do Ensino Médio Técnico. No desenvolvimento da pesquisa
(2024), a escola apresentava um quantitativo total de 193 alunos, sendo 127 matriculados em

turmas do Ensino Fundamental.

4.5 PARTICIPANTES DA PESQUISA

A escolha pela turma do 6° ano A do Ensino Fundamental se deu em parte pela
organizacgéo interna da escola, que ocasionou no meu direcionamento a ministrar aulas nesta
turma, e em parte pelo perfil dos estudantes que condiz com a proposta desta pesquisa em
termos de faixa etaria e interesse na tematica proposta. Sdo alunos na faixa etaria dos 10 aos 13
anos e que demonstram algum interesse em participar das atividades em sala de aula,
especialmente, quando essas envolvem procedimentos mais dindmicos e diferentes do que se
considera habitual. A maioria dos participantes reside nas proximidades da escola.

Essa turma, em especial, é relativamente homogénea em termos de faixa etaria, com
apenas um aluno que se destaca por possuir uma idade muito avangada em comparagao com o
padrdo esperado para o 6° ano. Além disso, a interacdo entre os colegas de classe é positiva, 0
que facilita momentos de trabalho em grupo e promove um ambiente colaborativo. Essa coesdo
etaria e a boa convivéncia entre os alunos contribuem para um clima escolar propicio ao
aprendizado, em que atividades coletivas podem ser mais eficazes e o suporte mutuo entre 0s
estudantes é favorecido.

Para que os alunos e alunas pudessem participar voluntariamente da pesquisa, foi
necessario que assinassem um Termo de Assentimento e Livre Esclarecimento (TALE),
garantindo a autorizacdo dos seus responsaveis legais — pais, maes e/ou responsaveis. Esse
procedimento foi essencial para formalizar a sua participacdo. Adicionalmente, a identidade

dos participantes foi preservada por meio do anonimato, assegurando sua confidencialidade.
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No momento de execucdo da pesquisa, 0s participantes receberam uma explicacdo detalhada
sobre o processo e a forma como iriam interagir e contribuir para a anélise dos dados coletados.

Reitero ainda que todos fizeram parte da execucdo do projeto de pesquisa de forma
voluntéria, podendo desistir do projeto em qualquer momento que desejassem. Saliento também

que ndo houve custos financeiros para nenhum dos participantes em questéo.

4.6 METODO DE ANALISE DE DADOS

Quanto ao método de analise de dados, optei pela construcdo de nucleos de significacéo.
Conforme proposto por Aguiar e Ozella (2006), essa € uma abordagem que busca identificar e
compreender os significados centrais presentes nos discursos dos participantes de uma
pesquisa. Esse método é especialmente adequado para investigar as percepgdes, experiéncias e
interpretacdes dos sujeitos sobre um determinado fendmeno. O processo de anélise envolvera
as seguintes etapas: transcricdo e organizacdo dos dados gerados; identificacdo dos nucleos de
significacdo; desmembramento dos ndcleos; categorizacdo e classificacdo; sintese e analise
Interpretativa; e elaboragéo dos resultados.

O método do nucleo de significacdo oferece uma abordagem detalhada e sistematica
para explorar os aspectos mais profundos das percep¢fes humanas. Ele permite que os
pesquisadores mergulhem nas vozes dos participantes e revelem os sentidos que muitas vezes
ndo sdo capturados por abordagens mais superficiais, pois consideram os diversos aspectos
socio-historicos dos sujeitos, além das particularidades individuais ou de grupos especificos.
Tal método € estruturado em quatro etapas: identificacdo dos pre-indicadores, organizacdo dos
contetidos tematicos, construcdo e analise dos nucleos de significacdo e a subsequente andlise
desses nucleos. Sobre a etapa inicial, referente a identificacdo dos pré-indicadores, Aguiar,

Soares e Machado (2015) apontam que:

Nesse processo, cuja operacionalidade se d& por meio de leituras sistematicas do
material verbal, isto é, analise reiterativa da fala do sujeito, é importante que o
pesquisador, partindo do todo ainda cadtico/empirico que conforma o discurso do
sujeito, seja perspicaz na observacdo de aspectos particulares de sua fala (Aguiar;
Soares; Machado, 2015, p.64).

Nessa primeira etapa, pretendo buscar padroes de similaridade nos dados gerados para
gue sejam analisados de forma sistematica na segunda etapa. Conforme Aguiar, Soares e
Machado (2015), na fase de sistematizacdo dos indicadores ocorre uma sintese provisoria,

caracterizando um procedimento que ja representa um inicio de analise empirica e néo-
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interpretativa. Essa etapa antecede a nuclearizacdo dos dados, também conhecida como
aglutinagéo.

A terceira etapa € 0 momento da construcdo dos nucleos de significacdo. Nesse
momento, buscarei interpretar o discurso dos voluntarios, considerando a teoria e indo em busca
de zonas de sentido na interpretacdo do discurso dos voluntarios, tomando por base a teoria, indo
em busca das zonas de sentido dos dados gerados. Ainda de acordo com Aguiar, Soares e Machado
(2015), a terceira etapa do procedimento é focada na sintese, com o objetivo de transcender o
discurso aparente, que pode estar desconectado da realidade social e histérica. Nessa fase, buscarei,
por meio da articulagdo dialética dos indicadores, compreender a realidade concreta.

Por fim, na Gltima fase da analise dos dados, trarei para a pesquisa um movimento dialdgico
e interpretativo que servira de base para as minhas conclusdes acerca dos resultados obtidos pela

proposta desta pesquisa. Conforme elucidam Aguiar e Ozella (2006),

O processo de analise ndo deve ser restrito a fala do informante, ela deve ser articulada
(e aqui se amplia o processo interpretativo do investigador) com o contexto social,
politico, econbmico, em sintese, histrico, que permite acesso a compreensdo do
sujeito na sua totalidade (Aguiar; Ozella, 2006, p. 231).

Em suma, a abordagem dos nucleos de significacdo se destaca como uma estratégia
pertinente para a interpretacdo dos discursos, permitindo que a analise dos dados transcenda a
simples transcricdo e revele as complexas inter-relacfes entre as experiéncias individuais e o
contexto sdcio-histdrico. Ao sistematizar os pré-indicadores, organizar os contetdos tematicos
e construir os nucleos de significado, esse método possibilita uma compreensdo dialética e
aprofundada da realidade dos sujeitos, corroborando a relevancia dos resultados obtidos. Assim,
0 procedimento adotado ndo apenas assegura a integridade e a riqueza dos dados, mas também
fundamenta as conclus@es da pesquisa de maneira consistente e reflexiva.

Na se¢do a seguir, apresento a analise dos dados gerados na pesquisa, fundamentada e
organizada em nucleos de significacdo. Essa etapa foi crucial para identificar padrdes,
tendéncias e relagbes que emergiram do conjunto de informacbes, permitindo uma
compreensdo aprofundada do fenbmeno estudado. A andlise dos dados valida as hipdteses
formuladas a partir da revisdo tedrica e propicia a descoberta de novas perspectivas que
enriquecem a discussao sobre a integracdo da gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem
de Lingua Portuguesa. Dessa forma, esta secdo representa o elo entre a fundamentacdo tedrica

e a pratica.
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5 DADOS EM JOGO: DECIFRANDO OS DESAFIOS DA GAMIFICACAO

Nesta secdo, apresento a analise das narrativas dos estudantes, obtidas a partir das
discussdes e reflexbes a respeito da inser¢do de atividades gamificadas nas aulas de Lingua
Portuguesa, em uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental, de uma escola estadual integral
da Paraiba. Os dados observados foram analisados e organizados de forma minuciosa, com base
nas premissas — ja apresentadas neste estudo — a respeito dos ndcleos de significacdo, buscando
sempre compreender a construcdo de sentido por parte dos sujeitos participantes da pesquisa.
Em vista disso, procurei fazer nesta analise a associagdo entre a teoria e a realidade percebendo,
de forma interpretativa, como a gamificacdo impactou o engajamento nas aulas de Lingua
Portuguesa e promoveu o desenvolvimento das préaticas de linguagem dos estudantes. Desse
modo, a secdo apresenta a analise dos dados obtidos durante o desenvolvimento da pesquisa e,
junto a isso, sugestBes de préticas pedagogicas que podem subsidiar o trabalho com a
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa.

Partindo do problema que motivou esta pesquisa, idealizei e realizei uma roda de
conversa inicial com os alunos. O objetivo foi investigar seu interesse por jogos e brincadeiras,
compreender quais elementos da gamificagdo sdo mais envolventes e atrativos para eles e, ao
mesmo tempo, coletar dados essenciais para embasar o planejamento e a implementacédo de
estratégias gamificadas nas aulas de Lingua Portuguesa. Essa etapa inicial permitiu ndo apenas
mapear as preferéncias dos estudantes, mas também alinhar a gamificacdo as suas expectativas
e necessidades de aprendizagem.

A partir dessas observacoes, elaborei oficinas e mais algumas rodas de conversa que
possibilitaram a geracdo dos dados necessarios para a analise deste estudo. Ao incorporar a
gamificacdo nas préticas de ensino de Lingua Portuguesa, notei uma melhora no engajamento
dos alunos, além do desenvolvimento de habilidades que serdo detalhadamente exploradas mais
adiante. Diante disso, apresento a seguir o percurso adotado para a analise dos nucleos de

significacao.

5.1 ANALISE DOS NUCLEOS DE SIGNIFICACAO: CONSIDERACOES INICIAIS

Para construir os nucleos de significacdo, levei em consideracao as falas dos alunos,
geradas por meio dos instrumentos de procedimentos de dados adotados neste estudo (rodas de
conversa e oficinas pedagdgicas). Além disso, recorri as minhas anotacdes realizadas durante a

observacdo participante, bem como aos materiais produzidos pelos estudantes ao longo das
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aulas. A partir disso, levantei os pré-indicadores, que foram posteriormente analisados em busca
de relacOes de similaridade, complementaridade e/ou contradi¢do. Esse processo me permitiu
organizar os indicadores de forma coerente. Com os indicadores definidos, agrupei-os em dois
nucleos principais, 0s quais abrangem 0s eixos centrais da pesquisa: a gamificacdo e o ensino
de Lingua Portuguesa. Em seguida, procedi com uma analise intranucleo, investigando os
elementos especificos de cada nucleo, e uma andlise interndcleo, buscando intersegdes,
divergéncias e conexdes entre os dois nucleos.

O processo de analise para chegar aos nucleos de significacdo esta representado na

figura a seguir:

Figura 4 — Roteiro de analise dos nucleos de significacao
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Fonte: elaborado pela autora (2025)
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Para realizar os estudos dos sentidos e significados desta pesquisa, recorri as orientagdes
de Aguiar e Ozella (2015), que estruturam esse processo em seis etapas fundamentais: Leitura
flutuante, Levantamento dos pré-indicadores, Sistematizacdo dos indicadores, Formacéo dos
nucleos de significagdo, Andlise dos intranucleos, Analise dos internucleos. Esse percurso
metodoldgico permitiu uma interpretacdo mais consistente e embasada dos dados, contribuindo
para a construcao dos significados nesta pesquisa.

A etapa inicial do processo (Leitura Flutuante) corresponde ao primeiro contato com as
falas dos estudantes registradas durante as oficinas e rodas de conversa. Nessa fase, busquei
ndo apenas compreender o contetdo verbal expresso pelos alunos, mas também identificar
aspectos sutis, como frequéncia, énfase, repetices e a carga emocional presente em suas

palavras. Conforme Aguiar e Ozella (2015):

Esse € um momento da pesquisa que visa apreender ndo simplesmente as afirmagdes
verbais do sujeito, mas também as significacGes da realidade que se revelam por meio
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das expressdes verbais, que sdo sempre carregadas de afeto. (Aguiar; Ozella, 2015, p.
64).

Desse modo, a leitura flutuante permitiu uma imersdo nas narrativas dos estudantes,
possibilitando a compreensao das significagcbes que emergiram de suas falas e experiéncias.
Para isso, iniciei essa etapa fazendo registros orais (gravacGes de audio) e escritos durante as
rodas de conversa e oficinas. Posteriormente, revisitei esses registros de forma criteriosa em
busca de discursos que apresentassem maior carga emocional, reafirmacdes de ideias ou até
mesmo possiveis ambiguidades e duplas interpretagdes.

A leitura flutuante levou ao levantamento dos pré-indicadores, que corresponde a
segunda etapa desta analise. Listei, entdo, as falas e registros mais relevantes para o objeto da
pesquisa, considerando aqueles que apresentavam maior recorréncia, carga emocional e
potencial para revelar significagdes centrais. Segundo Aguiar e Ozella (2006), os pré-
indicadores sdo fragmentos de discurso que, embora ainda ndo estejam totalmente
sistematizados, ja apontam para possiveis ndcleos de significacdo. Eles funcionam como pistas
iniciais para a compreensdo dos sentidos expressos pelos sujeitos da pesquisa, exigindo uma
andlise cuidadosa para identificar relacdes, padrdes e contradi¢des nas falas dos participantes.
Dessa forma, essa etapa serviu como um filtro essencial para organizar os dados coletados.

Apbs selecionar os pré-indicadores, passei a etapa de sistematizacdo dos indicadores,
na qual organizei as falas de acordo com as tematicas e os aspectos mais relevantes durante a
execucdo do estudo, agrupando-os conforme suas relagdes de similaridade, complementaridade
ou contraste. Essa sistematizacdo possibilitou uma analise mais refinada dos pré-indicadores,
destacando padrdes de pensamento, percepcdes recorrentes e possiveis divergéncias nas falas.
Dessa maneira, os indicadores funcionaram como alicerces para a construcdo dos nucleos de
significacdo, a proxima etapa do processo de andlise dos dados.

A construcdo dos nucleos de significacdo foi feita por meio da articulagdo dos
indicadores, que foram organizados conforme suas relagbes de sentido. Segundo Aguiar e
Ozella (2013, p. 310), “os indicadores sdo fundamentais para que identifiquemos os contetidos
e sua matua articulacdo, de modo a revelarem e objetivarem a esséncia dos conteldos expressos
pelo sujeito.” Assim, a sistematizagao desses indicadores possibilitou identificar padroes e
nuances presentes nas falas dos estudantes, permitindo compreender os significados emergentes
e culminando na formacao dos nucleos de significagéo.

Os nucleos de significacdo, por sua vez, configuram-se como unidades Unicas de
informacgdo constituidas pela conexdo entre diversos conceitos expressos pelos individuos

envolvidos na pesquisa. Assim, em busca de compreender os dados obtidos, inferi dois nucleos
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de significacdo e os nomeei de acordo com o que representavam, buscando utilizar as falas dos
alunos, que carregassem contetidos e expressividades dos sujeitos.

A construcdo dos nucleos de significacdo € fundamental para captar a esséncia dos
discursos, integrando os diversos elementos identificados ao longo da pesquisa. Nesse sentido,
essa etapa representa um avanco no processo de analise, no qual a identificacdo dos pré-
indicadores e indicadores cede lugar a uma compreensdo mais profunda e concreta dos

significados. Conforme elucidam Aguiar e Ozella (2013):

Os nucleos devem expressar aspectos essenciais do sujeito. Eles devem superar tanto
os pré-indicadores como os indicadores. Devem, assim, ser entendidos como um
momento superior de abstracdo, o qual, por meio da articulacéo dialética das partes —
movimento subordinado a teoria —, avanca em dire¢do ao concreto pensado, as zonas
de sentido. (Aguiar; Ozella 2013, p. 310).

Essa perspectiva reforca a importancia de organizar os dados de forma que as inter-
relacdes entre as partes revelem uma visdo integrada e critica dos processos de significacdo. Ao
articular esses elementos, é possivel construir uma base para a interpolacdo dos dados na
proxima etapa da analise dos dados, possibilitando a interpretacdo aprofundada do objeto de
estudo. Essa perspectiva evidencia a importancia de estruturar os dados de modo que as relacdes
entre as partes revelem uma visdo integrada e critica dos processos de significacdo. Ao articular
esses elementos, é possivel uma base para a intersecdo dos dados na etapa seguinte, permitindo
uma interpretacdo mais aprofundada do objeto de estudo.

Assim, ap0s sistematizar os ndcleos, prossegui com as andlises dos intrantcleos e dos
interndcleos, conforme orientam Aguiar e Ozella (2015). Iniciei com a analise dos indicadores
referentes a cada nucleo, identificando as relagdes internas e os padrdes de significado que se
consolidam dentro de cada grupo. Em seguida, realizei a analise cruzada entre os ndcleos, a fim
de verificar as interconexdes, complementaridades e eventuais contradi¢cdes entre os diferentes
aspectos do objeto de estudo. Desse modo, a analise dos dados desta pesquisa englobou todo o

material gerado, sendo interpretado como uma sintese dos nucleos de significacéao.

52 DOS PRE-INDICADORES AOS NUCLEOS DE SIGNIFICACAO: A
SISTEMATIZACAO DO PROCESSO DE ANALISE DA PESQUISA

Seguindo o processo descrito nesta se¢do, iniciei a anlise com o levantamento dos pré-
indicadores. Baseando-me nas premissas de Aguiar e Ozella (2015), os pre-indicadores

selecionados foram resultado da filtragem das falas dos participantes, devidamente gravadas e
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transcritas. Nessa fase, identifiquei um total de 150 pré-indicadores, levando em consideragéo
aqueles que mais se alinhavam aos objetivos da pesquisa e que se repetiram com maior
frequéncia. Para resguardar a identidade dos participantes e otimizar a organizacdo dos dados
da pesquisa, adotei, de maneira sistematica, a substituicdo dos nomes reais dos estudantes pela
designagdo “Aluno/a” seguida de uma letra sequencial.

Nesse protocolo de selegdo, considerei também a relevancia da carga emocional, o
entusiasmo, os aspectos implicitos (os "ndo ditos™) e as contradi¢es presentes nos discursos,
entre outros elementos essenciais. Posteriormente, agrupei os pré-indicadores de acordo com
as suas relacoes similaridade, complementaridade e/ou contradi¢do, formando 8 conjuntos de
indicadores que direcionaram a sintese dos nucleos de significacdo, conforme demonstrado no

quadro a seguir:

Quadro 20 — Associacgdo entre pré-indicadores e indicadores
PRE-INDICADORES INDICADORES

ALUNO A: Queria que os desafios fossem tipo caca 1. Jogos e atividades que mais
ao tesouro, descobrindo onde ta o tesouro. interessam e atraem 0S

ALUNA B: Seria legal separar a sala em dois grupos, estudantes
ai a senhora perguntava uma coisa do assunto e quem
batesse primeiro iria responder.

ALUNO C: Jogos de tabuleiro.
ALUNO D: Jogos de tabuleiro é o melhor, hein!

ALUNO G: A atividade mais legal até agora foi um
bingo de matematica.

ALUNO F: Eu gostei do bingo de portugués que a
senhora passou.

ALUNO D: Gosto quando tem quiz na aula.

ALUNO B: O tia, bora fazer uma adedonha, eu gosto
muito.

ALUNO G: O jogo que eu mais gostei foi 0 “passa ou
repassa’ porque envolve perguntas e respostas.

ALUNO H: Gostei mais da caga ao tesouro porque a
gente saiu da sala.

ALUNA I: A melhor parte foi fazer o cartaz porque
usou a criatividade.

ALUNO J: Caca ao tesouro foi o melhor porque a
gente se divertiu.

ALUNO K: A parte mais dificil foi o tempo das
brincadeiras.

ALUNO K: Me sinto bem quando ganho pontos nas 2. Elementos da gamificacédo

brincadeiras. levantados pelos alunos
ALUNO D: Acho que eu me sinto normal quando
ganho nas atividades.




ALUNA B: Eu acho legal ganhar ponto, porém néo é
legal a gente sO estudar mais se tiver ponto.

ALUNO C: Oxe, eu amo ganhar ponto!

ALUNO C: Sim, gosto de competir porque €
engracado e divertido.

ALUNA B: E bom competir porque vocé aprende a
conviver com as pessoas.

ALUNO G: Praeu querer participar, um jogo tem que
ser interativo.

ALUNA I: Interagdo e criatividade sdo as coisas
principais num jogo.

ALUNO H: Rivalidade pra mim é a melhor parte dos
jogos.

ALUNO A: Eu acho que tem que ter respeito pra ndo
ficar ofensivo e nem virar uma bagunga o jogo.

ALUNA |: Me motiva a mostrar como sou boa e
melhor que eles.

ALUNO H: Eu me sinto mais livre e mais alegre
jogando.

ALUNO A: Eu me sinto mais calmo quando estou
jogando alguma coisa

ALUNA L: Eu li s6 pra participar, mas agora quero
ler mais histérias desse livro. A histéria ficou na
minha cabecal!

3. Percepcdo da importancia dos
jogos na motivagao

ALUNO F: Eu gosto de ler gibi.

ALUNO K: Eu gosto de ler livro de futebol e sobre a
histéria do futebol.

ALUNO D: Eu amo ler livro de suspense.

ALUNO A: Eu gosto de livro de acéo.

ALUNA B: Gosto de ler histdrias de vida, biografia.
ALUNA A: Eu prefiro melhorar minha escrita.
ALUNO G: Eu gosto mais de leitura.

ALUNO H: N&o preciso de escrita, minha letra ja é
legivel.

ALUNO G: Esse conto parece um pouco com
historias de terror, por isso gostei.

ALUNO C: Queria um jogo sobre substantivos.

ALUNO D: Pronomes de novo porque achei muito
legal esse assunto.

ALUNO D: Seria legal um jogo pra descobrir quem é
0 impostor que t4 com a palavra errada.

ALUNO K: E se a gente fizer um bingo de
substantivos?

4. Interesses dos estudantes com
relacdo as aulas e Lingua
Portuguesa

ALUNO C: Olha, até (fulano) t& concentrado fazendo
as coisas hoje!

5. Demonstracdo de engajamento
nas atividades gamificadas
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ALUNO C: Certeza que a resposta é essa! Lembra
que o texto falava disso?

ALUNA I: Eu li essa parte! Deixa que eu respondo.

ALUNA B: Sera que o livro tem mais histdrias assim?
A gente pode fazer de novo com outra histéria?

ALUNO D: Acho que nosso grupo vai ganhar essa
porque todo mundo leu tudo e sabia as respostas.

ALUNO K: Que sorte! Se eu ndo tivesse lido aquela
parte, ndo ia saber responder e ia perder ponto.

ALUNO H: A gente vai procurar as pistas pela escola
toda? Obal!

ALUNA L: As charadas véo ser dificeis? Espero que
Nosso grupo consiga responder rapido.

ALUNO A: Foi muito dificil responder rapido no
“passa ou repassa’’ porque nem todo mundo quis ler
0 texto todo.

ALUNO D: Preciso pensar numa pergunta que seja
dificil, mas ndo impossivel. Quero ver a outra equipe
tentando responder!

ALUNA 1: Sera que eu posso fazer mais cartas? Tem
muita coisa que da pra perguntar!

ALUNO C: Esse jogo parece aqueles de perguntas e
respostas da TV. Té adorando!

ALUNO F: Se ndo fosse pra jogar, eu nem tinha feito
nada.

ALUNA B: No comeco, eu ndo achei que ia conseguir
fazer as cartas, mas depois que a gente comegou a
jogar, foi muito divertido. Me senti uma criadora de
jogos!

ALUNO G: Eu achei que essa atividade foi bem mais
divertida do que as aulas normais. No jogo, eu néo
percebi que estava estudando, sé me divertindo.

ALUNO A: Eu gostei mais de fazer perguntas e ver o
pessoal se esforcando para responder. No comeco, eu
pensei que ia ser sé mais uma aula normal, mas foi
diferente.

ALUNA I: Eu realmente percebi que a gente pode
aprender mais e se divertir também, porque eu revisei
tudo o que a gente aprendeu sem perceber.

ALUNO H: Eu acho que eu me concentrei mais do
que o normal, porque tinha desafios o tempo todo. Se
ndo fosse isso, eu ndo sei se teria prestado tanta
atencéo.

ALUNO K: Se todas as aulas fossem assim, eu acho
que ia ser bem mais facil aprender.

ALUNA I: Nunca fiz uma atividade assim, é bem mais
legal do que s6 copiar e fazer tarefa.

ALUNO F: Eu odeio ler, mas até que foi legal ler pra
participar da brincadeira.

6. Avaliagdo das atividades
gamificadas na aprendizagem
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ALUNO A: Foi muito divertido, tia! Melhor que s6
ficar lendo pra fazer tarefa.

ALUNO A: Acho que aprendi mais hoje do que numa
aula normal.

ALUNO K: E, se a gente fizesse uma caga ao tesouro
pra aprender todos os conteidos? Fica muito mais
legal assim.

ALUNO J: Na verdade, facilitou a gente entender o
assunto que a senhora tinha passado.

ALUNA I: Acho que ficou muito mais facil entender
depois das brincadeiras.

ALUNA A: Eu prefiro muito mais aula com jogo
porque ndo fica chato.

ALUNA I: Com certeza, com jogo, tia

ALUNO K: Prefiro aula com jogo porque é mais
divertido.

ALUNA 1: Acho legal os jogos porque da pra
aprender de outra forma.

ALUNA B: Eu acho que fica mais facil de lembrar das
coisas quando a gente faz as brincadeiras.

ALUNO F: Gente, mesmo que a gente ndo venca, eu
gostei de fazer essa atividade.

ALUNO A: Gravar um podcast foi muito mais legal
do que s6 apresentar na frente da sala. Quero fazer
isso de novo!

ALUNO D: Eu acho que aprendi mais com 0s jogos
porque dava pra revisar as coisas que a gente
aprendeu nas aulas

ALUNO A: Eu acho que a gente podia fazer essas
atividades diferentes sempre porque € muito chato
ficar escrevendo no caderno.

ALUNO C: Se eu pudesse, jogava no tabuleiro em
todas as aulas.

ALUNO G: Foi muito mais legal escrever as cartas
do que fazer uma redagao.

ALUNO A: Eu odeio escrever, nem tinha percebido
que essa atividade era tipo uma redacao.

ALUNO D: A resposta s6 pode ser "eu", porque 0
enigma fala de “algo que s6 quem escreve pode ser”

ALUNA I: Essa aqui € sobre o plural de "vocé". E
"vocés", né?

ALUNO C: Aqui ta errado. Lembra que a professora
falou que "ele" é a terceira pessoa do singular? Tem
que corrigir.

ALUNO C: Oxe! Ficou muito facil de entender aquela
parte dos pronomes depois da caga ao tesouro. Tenho
certeza que acertei tudo na prova.

7. Demonstracao do
desenvolvimento de praticas de
linguagem por meio das
atividades gamificadas
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ALUNO H: Tava facil demais aquela parte dos
pronomes na prova, tem que colocar perguntas mais
dificeis.

ALUNO A: Tia, ndo consigo pensar em nada pra
escrever, ndo quero fazer essa atividade.

ALUNO G: Posso usar uma curiosidade que vi na
internet sé que com as minhas palavras?

ALUNO A: Escrevi "Porque a agua do mar é
salgada?". T4 certo ou tem que mudar alguma coisa?

ALUNO C: Explicar a curiosidade me ajudou a
entender melhor. Antes eu s tinha lido, mas agora
acho que sei mesmol!

ALUNO K: Escrevi uma resposta curta, mas depois
percebi que precisava explicar melhor. Ai tive que
reescrever a carta.
ALUNA I: Tive que mudar a forma da resposta
porque estava muito longa. Resumi tudo em uma frase,
como a professora tinha explicado.

ALUNA B: Eu tive que gravar varias vezes até
conseguir falar sem gaguejar. Percebi que precisava
treinar mais a minha fala para deixar a curiosidade
interessante.

ALUNO K: Na hora de gravar, tentei falar mais
devagar para as pessoas entenderem bem o que eu
estava dizendo. Antes, eu falava muito rapido e nao
dava pra entender nada.

ALUNA L: Tia, passa mais trabalho em grupo, é bom
que todo mundo se ajuda.

ALUNO J: Posso fazer sozinho? Odeio trabalho em
grupo porque ninguém faz nada direito.

ALUNO G: Vamos dividir as tarefas: dois procuram
e dois tentam decifrar a charada. Assim, a gente vai
mais rapido!

ALUNA B: Trabalhar em grupos é a parte mais
dificil.

ALUNA D: Os roubos e as trapacas foi a parte que eu
nao gostei.

ALUNA L: A colaboracao com os colegas foi a parte
mais legal porque ninguém ficou sozinho.

ALUNO D: Gosto mais de participar dos jogos
sozinho pra evitar briga.

ALUNO H: Em grupo porque fica mais facil de
aprender e ganhar.

ALUNA B: Acho que foi legal fazer as coisas em
grupo porque naquele grupo de (fulano) as pessoas
nem se falam direito e fizeram tudo junto.

ALUNO G: Poderia fazer um grupo s6 da turma e
competir com outra turma.

ALUNO A: O que poderia melhorar é respeitar a
opinido do colega.

8. Percepcdo dos estudantes a
respeito da dinamica de grupos
e da cooperacao nas atividades

107



108

ALUNO F: Como é dificil pensar na resposta certa e
nas erradas também. Posso pedir ajuda a (fulano)?

ALUNA I: O que eu mais gostei foi o trabalho em
equipe porque as vezes é dificil fazer tudo sozinha.

ALUNA G: Eu ndo gosto muito de atividades de
grupo, mas no jogo a gente teve que se ajudar, e foi
muito mais legal do que eu imaginava.

Fonte: Quadro elaborado pela autora (2025).

Apdbs definir os indicadores, iniciei a formacdo dos ndcleos de significacdo. Para
organiza-los, considerei as relagdes existentes entre os indicadores, 0s dois eixos desta pesquisa
—a gamificacdo e a aula de Lingua Portuguesa — e 0s objetivos geral e especificos propostos.
Conforme Aguiar e Ozella (2006, p. 231), “os nucleos resultantes devem expressar os pontos
centrais e fundamentais que trazem implicacbes para 0 sujeito, que o envolvam
emocionalmente, que revelem as suas determinagdes constitutivas”. Assim, cheguei a formagéo
de dois nucleos, os quais nomeei a partir de falas dos estudantes (pré-indicadores) que
apresentaram afinidade com o contetdo de cada ndcleo. O primeiro ndcleo diz respeito ao
impacto da gamificacdo no engajamento e na motivacdo dos estudantes, enquanto o segundo
aborda a gamificagcdo no desenvolvimento de préaticas de linguagem. Apresento, no quadro a

seguir, 0s nucleos de significacao.

Quadro 21 - Relacao dos indicadores e nucleos de significacao

INIDCADORES NUCLEOS DE SIGNIFICACAO
1. Jogos e atividades que mais 1. “Se ndo fosse pra jogar eu nem
interessam e atraem os estudantes tinha feito nada”. O impacto da
2. Elementos da gamificagéo gamificacdo no engajamento e na
levantados pelos alunos motivagéo dos estudantes.

3. Percepcao da importancia dos
jogos na motivacdo dos
estudantes

4. Demonstracdo de engajamento
nas atividades gamificadas

5. Percepcao dos estudantes a
respeito da dindmica de grupos e
da cooperacgéo nas atividades

1. Interesses dos estudantes com 2. “Acho que aprendi mais hoje do
relacdo as aulas e Lingua que numa aula normal”. A
Portuguesa gamificacdo no desenvolvimento

2. Avaliagéo das atividades de praticas de linguagem.

gamificadas na aprendizagem
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3. Demonstracgao do
desenvolvimento de préticas de
linguagem por meio das
atividades gamificadas

Fonte: quadro elaborado pela autora (2025).

O procedimento de analise dos nucleos de significagdo, conforme Aguiar e Ozella
(2006), busca sair do empirico para o interpretativo. Em outras palavras, parte da observacdo
das falas dos participantes para alcancar uma compreensdo mais profunda dos sentidos
subjacentes. Ao analisar as expressdes exteriores, procurei desvendar a "fala interior” — os
significados e pensamentos que, mesmo nédo explicitados, estruturam o discurso. Esse método
possibilitou uma leitura mais abrangente, revelando nédo apenas o que é dito, mas também as
dimensGes emocionais e cognitivas que fundamentam as experiéncias dos sujeitos. Assim, a
analise dos nucleos de significacdo permitiu um olhar critico e aprofundado, integrando os
aspectos visiveis e implicitos na construcéo do sentido do objeto estudado.

Nas secOes a seguir, apresento a andlise dos nucleos de significacdo. Inicialmente,
realizo a analise intranucleo, na qual examino os excertos das falas dos estudantes associados a
cada indicador, confrontando-os com as referéncias tedricas que fundamentam este estudo. Em
seguida, conduzo a andlise internicleo, comparando e integrando os diferentes nucleos para
demonstrar como suas inter-relacbes se complementam na construcdo dos significados da

pesquisa.

5.2.1 “Se ndo fosse pra jogar eu nem tinha feito nada” - O impacto da gamificagdo no
engajamento e na motivagdo dos estudantes.

A partir da declaracdo de um aluno — “Se ndo fosse pra jogar, eu nem tinha feito nada”
(Aluno F) — nomeei este ndcleo de significagdo. Essa escolha se fundamentou na anélise dos
indicadores, que revelaram que as falas dos estudantes direcionaram a investigacdo para o
impacto da gamificacdo no engajamento e na motivacdo dos alunos. Assim, a manifestacdo
desse aluno evidenciou como a introdugdo de atividades gamificadas pode transformar a
percepcao dos estudantes sobre as atividades propostas, estimulando tanto o interesse quanto a
participacdo ativa no processo de aprendizagem. Essa constatacao serviu como ponto de partida
para uma analise mais aprofundada dos mecanismos pelos quais a gamificacdo pode contribuir

para um ambiente educacional mais dinamico e interativo.
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Esse nucleo de significacdo reune relatos dos alunos que indicam que o aspecto ludico
das atividades ndo é apenas um complemento, mas sim algo importante que os impulsiona a
participar ativamente das aulas. Em outras palavras, os estudantes deixam claro que o elemento
do jogo transforma a experiéncia de aprendizagem, tornando-a mais atrativa e significativa, a
ponto de influenciar seu interesse e empenho nas atividades propostas.

Para a andlise desse nucleo, selecionei cinco indicadores: jogos e atividades que mais
interessam e atraem o0s estudantes; elementos da gamificacdo levantados pelos alunos;
percepcdo da importancia dos jogos na motivacdo dos estudantes; demonstracdo de
engajamento nas atividades gamificadas; e percepcao dos estudantes a respeito da dinamica de
grupos e da cooperagdo nas atividades gamificadas. Procurei, por meio desses indicadores,
atingir a "zona dos sentidos"” — ou seja, 0 espaco onde se manifestam as dimensdes emocionais,
cognitivas e sociais dos discursos dos alunos. Segundo Aguiar e Ozella (2006), essa zona € 0
ponto de convergéncia entre o discurso empirico e sua interpretacdo tedrica, permitindo revelar
as determinagdes constitutivas e as implicacdes subjetivas presentes nas falas dos sujeitos. Nas
subsecdes a seguir, apresento e analiso as atividades das rodas de conversa e das oficinas sob o

ponto de vista deste nucleo de significacao.

5.2.1.1 Roda de conversa “A diversdo nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?” — analise a

partir do primeiro nucleo

Iniciei a analise do nucleo a partir das falas dos estudantes na primeira roda de conversa,
intitulada “4 diversdo nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?”. Os principais objetivos
dessa atividade foram identificar o interesse dos alunos por jogos e gamificagdo, compreender
quais elementos dos jogos eram mais atrativos e coletar dados para planejar a inclusdo de
elementos de gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa. Para tanto, organizei a sala em um
circulo e posicionei uma mesa ao centro com diversos cartdes contendo perguntas. Cada aluno
escolhia um cartdo, lia a pergunta e respondia, estimulando o debate e a troca de ideias. A

imagem a seguir retrata 0 momento de execugéo dessa roda de conversa.
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Figura 5 — Roda de conversa “4 diversao nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?”’

v

Fonte: Registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Entre as perguntas contidas nos cartdes estavam: "Qual foi o jogo mais divertido que
voceé ja jogou? Por qué?"; “Voce€ ja teve uma aula com jogos? Qual vocé mais gostou?”’; "O que
mais te motiva a jogar: a competicao, a historia, os graficos ou algo mais?"; e "Vocé prefere
jogar com outras pessoas ou sozinho? Por qué?". Essa etapa permitiu identificar os interesses
individuais e coletivos em relacdo aos jogos. Apos algumas rodadas individuais, fizemos uma
pausa para promover uma discussao coletiva. Durante esse momento, os alunos puderam refletir
sobre as respostas apresentadas e debater suas opinides, enriquecendo o didlogo com diferentes
perspectivas.

Um dos indicadores gerados a partir dos questionamentos iniciais foi “Jogos e
atividades que mais interessam e atraem os estudantes”. Para compor esse indicador, registrei
diversas falas que revelaram as preferéncias dos alunos em relagdo aos jogos e refletiram nas
atividades gamificadas, afinal, a gamificacdo se baseia nos principios e elementos dos jogos

(Alves, 2015). Algumas dessas falas foram:

ALUNO C: Jogos de tabuleiro.

ALUNO D: Jogos de tabuleiro é o melhor, hein!

ALUNO G: A atividade mais legal até agora foi um bingo de matematica.
ALUNO F: Eu gostei do bingo de portugués que a senhora passou.

ALUNO D: Gosto quando tem quiz na aula.

A partir dessas declaracdes, percebi que os estudantes demonstraram preferéncia por
atividades que combinam diversdo com desafios intelectuais. Eles se sentem atraidos néo
apenas pelo aspecto ladico dos jogos, mas também pela oportunidade de competir, interagir e

construir conhecimentos de maneira dinamica. De acordo com Alves (2015, p. 28), “jogamos
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porque é bom, por sentirmos prazer porque, ao percebermos que estamos participando da
construcdo de algo enquanto interagimos”. Portanto, a utilizagdo de atividades ludicas no
ambiente educacional revela seu potencial em promover ndo s6 o0 engajamento e a motivagédo
dos alunos, mas também a construcdo colaborativa do conhecimento, ao estimular tanto
habilidades cognitivas quanto sociais.

Em seguida, dei continuidade a roda de conversa com novas perguntas, organizando a
turma em pequenos grupos para debater quais elementos, na visdo deles, tornam um jogo
divertido. Perguntei: "Quais elementos sdo essenciais para que um jogo seja divertido para
vocé?" Enquanto os grupos discutiam, registrei as respostas no quadro, destacando 0s aspectos
mais recorrentes. Esse debate revelou as preferéncias dos alunos e também me ajudou a refletir
sobre quais caracteristicas da gamificagdo seriam mais interessantes e propicias para

implementar nas futuras oficinas. Os alunos apontaram as seguintes respostas:

ALUNO G: Pra eu querer participar, um jogo tem que ser interativo.

ALUNA I: Interacgdo e criatividade sdo as coisas principais num jogo.

ALUNO H: Rivalidade pra mim é a melhor parte dos jogos.

ALUNO K: Me sinto bem quando ganho pontos nas brincadeiras.

ALUNA B: Eu acho legal ganhar ponto, porém néo é legal a gente sd estudar mais se tiver ponto.
ALUNO C: Oxe, eu amo ganhar ponto!

ALUNO C: Sim, gosto de competir porque é engracado e divertido.

A partir das falas dos alunos e considerando a piramide da gamificacdo proposta por
Alves (2015), identifiquei elementos que poderiam ser incorporados nas aulas seguintes para
tornar as atividades mais atrativas. Em primeiro lugar, a énfase na interatividade — observada
nas falas do Aluno G e da Aluna | —sugeriu a importancia de mecanismos que proporcionassem
feedback imediato e dindmicas que estimulassem a interacdo e o relacionamento® entre os
participantes. A dinamica do “relacionamento”, segundo Alves (2015), diz respeito a dindmica
social que ocorre nos jogos e que é muito importante para desenvolver os lagos de competicao
ou cooperacdo saudavel. Assim, pensei no desenvolvimento de atividades com mecanicas que
favorecessem esse aspecto, como desafios estruturados em turnos, nos quais cada acédo do
aluno gerasse uma resposta que o motivasse a continuar participando.

Além disso, a rivalidade e o prazer de acumular pontos, destacados pelos Aluno H, K,
B e C, indicaram que os estudantes respondiam bem a elementos competitivos. Portanto, deduzi

9 Os termos destacados em negrito se referem as dindmicas, mecanicas ou mecanismos e componentes dos jogos
propostos por Alves (2015) e ja explanados na se¢do “NIVEL 2: GAMIFICACAO”.
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que a implementagdo de mecanismos de competi¢cdo e componentes como pontos e placares
poderiam promover uma competicdo saudavel. Ao mesmo tempo, é crucial reforcar que esses
pontos foram vistos como incentivos — ou motivagéo extrinseca (Alves, 2015) —, e ndo como
uma sobrecarga de estudo, para atender a observacdo da Aluna B de que “ndo é legal a gente
SO estudar mais se tiver ponto”.

Complementando essa andlise, identifiquei que componentes como avatares e badges
poderiam ser introduzidos para personalizar a experiéncia e reconhecer as conquistas dos
estudantes, criando um ambiente onde cada aluno se sente valorizado e motivado. A dindmica
progressédo também poderia ser explorada para transformar as aulas em uma jornada continua
de descobertas, nas quais o desenvolvimento dos desafios acompanhasse o progresso dos
estudantes.

Assim, para atender as preferéncias dos alunos e moldar a experiéncia das aulas
conforme o seu contexto, planejei as oficinas de modo a incorporar mecanismos como desafios,
feedback e competicdo; utilizei componentes como pontos, placares, avatares e badges; e
desenvolvi dindmicas que enfatizaram a interacao e a progressdo dos estudantes. Ao longo desta
analise, explico como cada atividade se alinhou com os elementos da gamificacdo e de que
maneira isso contribuiu positivamente para o engajamento e a aprendizagem.

Ainda na roda de conversa inicial, conduzi uma reflexao sobre como os elementos dos
jogos poderiam ser inseridos nas aulas de Lingua Portuguesa. Perguntei: "Como vocés se
sentiriam se as atividades de Lingua Portuguesa fossem transformadas em jogos?" e "Quais
tipos de jogos ou caracteristicas dos jogos vocés gostariam de ver nas aulas de Lingua

Portuguesa?". Esses questionamentos suscitaram respostas como:

ALUNO A: Queria que os desafios fossem tipo caca ao tesouro, descobrindo onde ta o tesouro.
ALUNA B: Seria legal separar a sala em dois grupos, ai a senhora perguntava uma coisa do assunto, e quem
batesse primeiro iria responder.

ALUNA B: O tia, bora fazer uma adedonha, eu gosto muito.

Levando em consideracdo a perspectiva da aula como acontecimento, conforme
proposta por Geraldi (2015), ponderei que atender as expectativas e desejos dos estudantes seria
tarefa fundamental, pois isso torna o processo de aprendizagem mais significativo, motivador
e participativo. Quando os alunos veem suas sugestdes refletidas nas atividades, eles se sentem
valorizados e engajados, contribuindo para uma maior interacédo e eficacia no aprendizado. Por

essa razdo, optei por implementar, dentre as sugestes apresentadas, a atividade da caga ao
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tesouro e a dinamica de responder perguntas em grupos, buscando nédo apenas tornar as aulas
mais atrativas, mas também estimular a colaboracdo e a construcao ativa do conhecimento.
Essa roda de conversa foi fundamental para captar as impressdes dos alunos sobre o
papel dos jogos na motivacdo e no engajamento, além de evidenciar as expectativas e desafios
que eles enfrentam em relacdo a aprendizagem da Lingua Portuguesa. A partir das discussdes
geradas nesse momento da pesquisa, idealizei e executei cinco oficinas com atividades
gamificadas envolvendo cada pratica de ensino de Lingua Portuguesa — leitura, analise
linguistica, producdo escrita e oralidade. Na analise desse nucleo de significacdo, apresento os
aspectos relacionados a motivacao e ao engajamento nas aulas proporcionados pela gamificagdo
ao longo das oficinas pedagodgicas e demais rodas de conversa que serdo apresentadas e

analisadas a seguir.

5.2.1.2 Oficina “Missdo 1: Formagdo das equipes” — analise a partir do primeiro nicleo

Adotei o termo “missao” para cada oficina a fim de transmitir a ideia de que, em cada
aula, um novo desafio seria proposto. Ao final de cada missao, os alunos acumulavam pontos
que seriam premiados com medalhas e certificados ao término da pesquisa. Assim, iniciei a
primeira oficina, intitulada “Missdo 1: Formacdao das Equipes”. Optei por trabalhar com
atividades em grupo, pois, conforme Alves (2015) ressalta, 0s jogos incentivam a colaboracao
e o trabalho em equipe, oferecendo oportunidades para que 0s estudantes se unam em busca de
um objetivo comum. Essa escolha evidenciou a importancia da mecénica da cooperagao no
desenvolvimento das atividades, promovendo um forte senso de pertencimento e
potencializando o engajamento dos alunos. Além disso, a abordagem incentivou a troca de
ideias e o aprendizado colaborativo.

Na Missdo 1, o objetivo foi desenvolver a expressdo oral e escrita e promover a
criatividade dos estudantes por meio da criagéo e apresentacdo de cartazes. Para isso, 0s alunos
foram organizados em grupos de quatro a cinco participantes e desafiados a criar um nome e
um simbolo®® representativos para sua equipe, elaborando um cartaz que reunisse as
informagdes dos integrantes, o nome escolhido e o desenho do simbolo.

Antes de iniciar a atividade, conduzi uma breve discussdo sobre a importancia dos
nomes e simbolos na construcédo da identidade, utilizando exemplos praticos — como times de

futebol e empresas — para explorar os significados subjacentes a essas escolhas. Em seguida,

10 Considero “simbolo” como figura que representa um ser, objeto ou ideia abstrata; emblema.
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cada equipe redigiu uma descricdo explicando o processo de escolha, o significado e a
justificativa do nome e do simbolo selecionados, e posteriormente apresentou seu cartaz para a
turma. Ao final da oficina, foi realizada uma votagdo em que cada grupo escolheu um cartaz
diferente do seu. A equipe cujo cartaz obteve a maioria dos votos acumulou pontos, que seriam
fundamentais para as missdes subsequentes. As imagens a seguir registram o momento da

confecgéo dos cartazes durante a primeira oficina.

Figura 6 - Desenvolvimento da primeira oficina
Ll 7 '

Fonte: Registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Durante a oficina, pude observar e registrar algumas falas dos estudantes com relacao

ao processo, das quais destaco algumas que considero relevantes para este momento da analise:

ALUNO K: Vamos escolher um nome que mostre que nosso grupo é forte, tipo 'Os Invenciveis'!

ALUNO G: Ndo, ‘Falcons FC’ é melhor, porque a gente vai arrasar no cartaz, ja que eu sei desenhar.
ALUNA L: Eu acho que o nome deveria ter a ver com nossa amizade, tipo ‘Garotas incriveis’.

ALUNA B: Olha, a gente pode fazer o simbolo como um escudo, com estrelas aqui, cada um pinta uma parte.
ALUNO C: Nossa, ta ficando muito bonito! A gente ganha com certeza.

ALUNO G: Que tal fazer um simbolo tipo um falcdo? FalcGes me lembram forca.

ALUNO D: Acho que, se a gente explicar direitinho o motivo do nosso nome, 0s outros vao votar na gente no
final.

As falas dos alunos demonstraram que o mecanismo da cooperagéo estimulou uma
participacdo ativa na atividade. Foi possivel observar discussdes entusiasmadas sobre 0s
desenhos, a escolha dos nomes e uma evidente preocupacdo em executar as tarefas da melhor

maneira possivel para conquistar pontos. Esse engajamento demonstrou que os estudantes se
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sentiram motivados nao apenas pela competicdo, mas também pela oportunidade de expressar
sua criatividade e trabalhar em equipe.

QOutros mecanismos de jogo também desempenharam um papel importante: a
competicdo foi incentivada pelo desafio de conquistar a preferéncia dos colegas e o feedback,
tanto dos préprios colegas quanto de minha parte enquanto professora, permitiu ajustes e
melhorias durante o processo. Além disso, as recompensas — na forma de pontos adicionais
para a equipe vencedora — e os estados de vitdria, simbolizados pela conquista do maior
namero de votos, mantiveram os alunos engajados e motivados.

Na Missdo 1, os componentes do jogo enriqueceram a experiéncia de aprendizagem ao
transformar a atividade em uma experiéncia ltdica e motivadora. Os avatares se manifestaram
na forma dos nomes e simbolos criados pelos grupos, que serviram como representacdes visuais
e identitarias das equipes. Os pontos e os desafios foram incorporados pelo sistema de votacéo,
que estimulou a competicao, enquanto as colec¢des ficaram evidentes nos cartazes produzidos,
registrando o conjunto de ideias de cada grupo.

As dinamicas de jogo também se fizeram presentes ao longo da atividade. A progressao
ficou clara a medida que os estudantes avancavam desde a fase de discussdo até a apresentacao
final, enquanto o relacionamento foi fortalecido pela colaboragédo em grupo e pela troca de
ideias. Por fim, as emocdes desempenharam um papel importante, criando um ambiente de
entusiasmo e satisfacdo. Para Alves (2015), as dinamicas, as mecanicas e 0s componentes dos
jogos possibilitam, nos sistemas gamificados, a criacdo de experiéncias de aprendizagem
significativas e envolventes. Ficou evidente nesta oficina que tais elementos promoveram o
engajamento e a motivacao dos alunos.

Além disso, destaco o principio da voluntariedade, intrinseco aos jogos, conforme
enfatiza Huizinga (2019). Embora a participacao voluntaria ndo seja um requisito indispensavel
em sistemas gamificados, como aponta Alves (2015), ndo precisei forgar o envolvimento, pois
até mesmo os alunos menos ativos engajaram-se espontaneamente na dindmica. Essa adesao
demonstra a eficacia da abordagem gamificada ao promover um ambiente de aprendizagem
inclusivo e participativo, onde a maioria dos estudantes se sentiram motivados a contribuir e a
desenvolver suas habilidades.

Apesar dos indicadores positivos nas falas dos alunos com relacdo a atividade
colaborativa, ndo posso deixar de pontuar que, em alguns momentos, houve frustracdes, como

a apresentada nas falas do Aluno F e do Aluno J:

ALUNO F: Tia, ndo quero mais fazer grupo com (fulano), ele ndo quer fazer nada pra ajudar!
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ALUNO J: Posso fazer sozinho? Odeio trabalho em grupo porque ninguém faz nada direito.

Essas falas revelaram que, embora muitos alunos tenham se engajado ativamente, houve
desafios relacionados a participacdo desigual dentro dos grupos. Isso evidenciou a necessidade
de estratégias de mediacdo e acompanhamento para que todos os integrantes contribuissem de
maneira equitativa, evitando que o desinteresse ou a falta de colaboracéo de alguns prejudicasse
0 desempenho coletivo.

Na proxima secdo, destaco as contribuicbes da segunda oficina pedagdgica

desenvolvida para a composi¢édo deste primeiro nucleo de significacao.

5.2.1.3 Oficina “Missdo 2: Leitura e interpreta¢do de texto” — analise a partir do primeiro

nucleo

Na sequéncia de acBes desta pesquisa, destaco agora a segunda oficina intitulada
“Missao 2: Leitura e Interpretagdo de Texto”, que teve como objetivo principal ler e interpretar
um texto de forma gamificada. Nessa missao, cada estudante recebeu uma cépia do texto e teve
até 15 minutos para fazer uma leitura silenciosa. Em seguida, 0s alunos se reuniram nos mesmos
grupos da oficina anterior para compartilhar suas impressées sobre a leitura. A aula continuou
com uma atividade inspirada no jogo "passa ou repassa”, no qual dois alunos de cada equipe se
posicionavam ao redor de uma mesa, €, a cada pergunta sobre o texto feita pela professora, a
equipe que respondesse primeiro marcava um ponto, até que a equipe com maior nimero de
acertos fosse declarada vencedora da missdo. As imagens a seguir mostram o dispositivo®!

utilizado.

11 0 dispositivo foi desenvolvido por um estudante de Engenharia da Computacéo para esta pesquisa e pertence
ao meu acervo pessoal. E formado por dois bot6es conectados ao computador, que informa quem apertou primeiro.
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Figura 7 - Dispositivo utilizado na segunda oficina

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Durante o desenvolvimento da oficina, fiz os registros das falas dos estudantes e, ao
organizar os pré-indicadores, destaquei alguns excertos que considerei relevantes para analisar

0s impactos da gamificacdo na motivacgao e no engajamento nas aulas.

ALUNO F: Eu odeio ler, mas até que foi legal ler pra participar da brincadeira.

ALUNA L: Eu li s6 pra participar, mas agora quero ler mais histérias desse livro. A histéria ficou na minha
cabecal!

ALUNA B: Sera que o livro tem mais historias assim? A gente pode fazer de novo com outra histéria?
ALUNO A: Foi muito divertido, tia! Melhor que sé ficar lendo pra fazer tarefa.

ALUNO D: Acho que nosso grupo vai ganhar essa porque todo mundo leu tudo e sabia as respostas.

As falas dos alunos na Misséo 2 evidenciaram como 0s elementos da gamificacdo
influenciaram positivamente o engajamento na atividade de leitura. A partir dos componentes,
mecanismos e dindmicas do jogo utilizados, foi possivel perceber mudancas na motivacéao e no
envolvimento dos estudantes. Os componentes pontos e desafios foram importantes nesse
momento, pois a competicdo gerada pelo formato da atividade motivou os alunos a lerem o
texto com mais atencdo. Isso ficou evidente na fala do Aluno D, que associou a leitura ao
sucesso do grupo: "Acho que nosso grupo vai ganhar essa porque todo mundo leu tudo e sabia
as respostas."

Além disso, 0 mecanismo de competicao do jogo "passa ou repassa” incentivou a leitura
de forma estratégica, tornando-a um meio para alcancar a vitoria. Esse aspecto € evidenciado
pela fala da Aluna L, que inicialmente leu apenas para participar, mas acabou despertando um

interesse genuino pela leitura: "Eu li s6 pra participar, mas agora quero ler mais historias
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desse livro. A historia ficou na minha cabeca". O formato competitivo permitiu uma
recompensa implicita — o reconhecimento e o sentimento de conquista —, 0 que impulsionou a
participacao ativa. O Aluno F, por exemplo, mesmo declarando ndo gostar de ler, engajou-se
na atividade: "Eu odeio ler, mas até que foi legal ler pra participar da brincadeira".

Nessa atividade, os alunos passaram por um processo de aprendizado dinamico,
comecando com a leitura individual, depois discutindo em grupo e, por fim, participando do
desafio interpretativo. Essa progressdo gradual tornou a experiéncia mais envolvente. Do
mesmo modo, a interacdo em grupo refor¢ou o relacionamento entre os alunos, tanto no apoio
matuo durante a leitura quanto no incentivo a participa¢do no jogo. O entusiasmo e a emogao
na fala do Aluno A refletem esse impacto: "Foi muito divertido, tia! Melhor que s6 ficar lendo
pra fazer tarefa”. Reconheco também nessa fala uma resposta as atividades tradicionais que,
apesar de também serem importantes no processo de ensino e aprendizagem, podem ser
substituidas, em alguns momentos, por atividades gamificadas com o intuito de melhorar o
envolvimento e a participacdo dos estudantes.

Esse rompimento com a tradicionalidade — entendido como a superacdo das praticas
convencionais baseadas exclusivamente em atividades no caderno, uso do livro didatico e
leituras desprovidas de um proposito claro — reforga uma abordagem pedagdgica que posiciona
0 estudante como protagonista na construcdo de seu proprio conhecimento. Conforme Geraldi
(2015) elucida, essa perspectiva valoriza a interacdo ativa dos alunos com os contetdos,
permitindo que eles integrem suas experiéncias pessoais e sociais ao processo de aprendizagem.
Ao adotar métodos que favorecem a experimentagdo, o questionamento e a realizacdo pratica
do saber, o ambiente educacional se torna mais dindmico e significativo. Além disso, a
incorporacdo de atividades gamificadas potencializa o desenvolvimento de competéncias
essenciais, como 0 pensamento critico, a criatividade e a colaboracdo, promovendo uma
aprendizagem mais contextualizada e alinhada as demandas contemporaneas.

Na secdo seguinte, evidencio os aspectos da terceira oficina pedagdgica, que

contribuiram para a formacéo deste primeiro nucleo de significacao.

5.2.1.4 Oficina “Missdo 3: Caga ao tesouro dos pronomes” — andlise a partir do primeiro

nucleo

A Missdo 3 teve como objetivos principais revisar e aprofundar o conhecimento sobre
0S pronomes pessoais ja trabalhados em sala de aula; estimular a interpretacdo e a analise

linguistica por meio da resolucdo de enigmas; e promover a cooperacao e 0 pensamento critico,
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incentivando a discussao e a justificativa das respostas. Intitulada “Missdo 3: Caga ao tesouro
dos pronomes”, a oficina se desenvolveu da seguinte forma: escondi previamente pela escola
cartdes com enigmas sobre pronomes pessoais e reorganizei a turma nos mesmos grupos, que
sairam em busca dos cartbes. Ao encontrar um cartdo, os alunos liam o enigma, discutiam
internamente para formular a resposta e a registravam. Posteriormente, apresentavam suas
solucBes e justificativas para o uso do pronome em questdo. A pontuacdo foi distribuida
conforme a quantidade de acertos, e a atividade finalizou com uma discusséo coletiva para
esclarecer davidas e reforcar os conceitos linguisticos abordados.

No decorrer da atividade, dois comentarios me chamaram a atencéo, pois demonstravam

a questdo do interesse, engajamento e participacdo dos estudantes na dinamica:

ALUNO H: A gente vai procurar as pistas pela escola toda? Oba!

ALUNO G: Vamos dividir as tarefas: dois procuram e dois tentam decifrar a charada. Assim, a gente
vai mais rapido!

As falas do Aluno H e do Aluno G demonstram como a gamificagédo despertou o
engajamento e a estratégia coletiva na atividade. A fala do Aluno H —““A gente vai procurar as
pistas pela escola toda? Oba!” — revela entusiasmo diante do formato ludico da dindmica. Esse
entusiasmo esta diretamente relacionado a investigacdo e exploracdo, um dos componentes
dos jogos, que transformou a busca pelos cartdes em um desafio interativo. A possibilidade de
movimentacdo e descoberta reforcou a motivagdo dos alunos, tornando a aprendizagem mais
envolvente.

A sala de aula é o espaco tradicional e essencial para o desenvolvimento da
aprendizagem no ambiente escolar. No entanto, subverter ocasionalmente esse local, levando
os alunos para atividades em outros espagos, como o0 patio, a quadra ou areas externas da escola,
pode ser um fator motivador significativo. Sair do ambiente convencional rompe com a rotina
previsivel, estimula a curiosidade e proporciona uma experiéncia de aprendizado mais
dindmica.

De acordo com Dayrell (1996, p. 14), “a arquitetura [da escola] € o cenario onde se
desenvolvem o conjunto das relacbes pedagdgicas, ampliando ou limitando suas
possibilidades”. Por isso, quando as atividades pedagogicas ultrapassam os limites da sala de
aula, abrem-se novas perspectivas para o aprendizado. Essa pratica permite que os alunos se
conectem com ambientes reais, saindo da zona de conforto e interagindo com diferentes
contextos sociais e culturais. Ao realizar a atividade fora do espago escolar, busquei criar um

ambiente dindmico que estimulasse a curiosidade e a criatividade, enriquecendo a experiéncia
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educacional.

Isso pbde ser constatado na fala do Aluno H e no comportamento de outros alunos: o
simples fato de sair da sala de aula gerou muita empolgacao nos estudantes. A possibilidade de
se movimentar, explorar o espaco e interagir de maneira diferente tornou a atividade mais
envolvente, aumentando a participacdo e o interesse. Essa mudanca de cenario ndo apenas
reforgcou o engajamento, mas também contribuiu para um aprendizado mais significativo, no
qual o ambiente escolar passou a ser visto como um espago Vivo e estimulante para a construgéo
do conhecimento.

A fala do Aluno G — “Vamos dividir as tarefas: dois procuram e dois tentam decifrar a
charada. Assim, a gente vai mais rapido!” —, por sua vez, demonstrou 0 uso da cooperacao,
mecanismo fundamental na gamificacdo. Ele prop6s uma divisdo de fun¢des dentro do grupo,
0 que otimizou o desempenho da equipe e incentivou a colaboracdo. Esse aspecto também
refletiu a dindmica de relacionamento, pois a atividade estimulou a comunicacdo entre 0s
participantes, fortalecendo o senso de equipe.

Na préxima secdo, destaco as caracteristicas da terceira oficina pedagdgica, que
desempenhou um papel crucial na consolidacdo deste primeiro ndcleo de significagéo.

’

5.2.1.5 Roda de conversa “Integragdo e reflexdo das oficinas realizadas” — analise a partir do

primeiro nucleo

Apbs arealizacdo de trés oficinas, promovi mais uma roda de conversa buscando refletir
sobre as experiéncias vivenciadas nas oficinas anteriores; identificar os pontos positivos e 0s
desafios encontrados nas atividades gamificadas; estimular a troca de ideias e o
compartilhamento de sugestdes para aprimorar as proximas atividades e integrar os
conhecimentos adquiridos ao longo das oficinas para fortalecer a aprendizagem em Lingua
Portuguesa. Para tanto, organizei a sala em um circulo e uma roleta online (projetada na TV)
ficou disponivel para que, em sua vez, cada participante girasse e sorteasse uma pergunta. Ao
final das discussOes, cada estudante registrou em um cartdo um resumo dos principais pontos
debatidos a fim de promover a sistematizagédo das ideias compartilhadas.

Quando questionados a respeito das atividades que mais haviam gostado até o momento,

essas foram algumas das falas dos estudantes:

ALUNO G: O jogo que eu mais gostei foi 0 “passa ou repassa” porque envolve perguntas e respostas.

ALUNO H: Gostei mais da caca ao tesouro porque a gente saiu da sala.
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ALUNA I: A melhor parte foi fazer o cartaz porque usou a criatividade.

ALUNO J: Caca ao tesouro foi 0 melhor porque a gente se divertiu.

As falas dos alunos demonstraram como diferentes elementos das atividades
gamificadas atendem a variados interesses e contribuem para um maior engajamento. O Aluno
G valorizou o “passa ou repassa” pela dinamica de perguntas e respostas, que estimula o
raciocinio rapido e a competitividade. O Aluno H e o Aluno J destacaram a caga ao tesouro,
apreciando a quebra da rotina tradicional ao sairem da sala e vivenciarem uma experiéncia mais
interativa e divertida. Por sua vez, a Aluna | ressaltou a importancia da criatividade, apontando
que a elaboracédo do cartaz foi a parte mais interessante da atividade. Em conjunto, essas falas
demonstram que a combinacdo de competicdo e cooperacdo, exploracdo, pontos e
criatividade potencializaram o engajamento e a motivacdo dos alunos.

Ao questionar os estudantes sobre as maiores dificuldades (ou pontos negativos) e
facilidades (ou pontos positivos) das atividades gamificadas propostas até 0 momento, essas

foram algumas das respostas:

ALUNO K: A parte mais dificil foi o tempo das brincadeiras.

ALUNA B: Trabalhar em grupos é a parte mais dificil.

ALUNO D: Gosto mais de participar dos jogos sozinho pra evitar conflito.

ALUNA L: A colaboragéo com os colegas foi a parte mais legal porque ninguém ficou sozinho.

ALUNA B: Acho que foi legal fazer as coisas em grupo porque naquele grupo de (fulano) as pessoas nem se
falam direito e fizeram tudo junto.

ALUNO H: Em grupo porque fica mais facil de aprender e ganhar.

ALUNO D: Os roubos e as trapacas foi a parte que eu ndo gostei.

Identifiquel, a partir desses excertos, que a gestdo do tempo durante as oficinas foi um
aspecto dificil, sugerindo que a dindmica e a duracdo das atividades poderiam impactar
negativamente a experiéncia se ndo fossem bem planejadas. Desse modo, fui mais cautelosa ao
pensar nas atividades subsequentes, para que ndo houvesse problemas com relacdo ao tempo.
A Aluna B e 0 Aluno D destacaram também as dificuldades inerentes ao trabalho em grupo,
indicando que a colaboracéo e a divisdo de tarefas poderiam se tornar obstaculos, afinal, o
relacionamento ndo € algo facil de ser construido, mostrando que a gamificacdo nem sempre
vai garantir que os estudantes interajam da melhor maneira. Em contrapartida, as falas da Aluna
L e da Aluna B — “A colaboragdo com os colegas foi a parte mais legal porque ninguém ficou
sozinho”; “Acho que foi legal fazer as coisas em grupo porque naquele grupo de (fulano) as pessoas

nem se falam direito e fizeram tudo junto” — destacaram 0s aspectos positivos do trabalho em
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grupo, evidenciando que ele estimula a colaboragédo e promove a interagdo entre colegas que,
por algum motivo, antes ndo se relacionavam.

O Aluno D criticou a ocorréncia de “roubos e trapagas”, o que revelou preocupagdes
com a integridade e a justica dentro do ambiente competitivo, algo que pode arruinar o espirito
de cooperacdo e o aprendizado coletivo. Essas respostas demonstraram que, embora as
atividades gamificadas sejam motivadoras, € essencial ajustar 0s mecanismos, as regras e 0
suporte pedagogico para amenizar essas dificuldades e promover uma experiéncia mais
equilibrada e construtiva para todos.

Como sugere Marczewski (2015), ao promover um sistema gamificado é fundamental
avaliar criteriosamente os potenciais beneficios e riscos, com especial atencdo as questdes
éticas. Por exemplo, praticas como roubos e trapacas podem comprometer a integridade do
ambiente, minando a confianca dos participantes e prejudicando a eficacia do processo de
aprendizagem. Por essa razdo, é essencial desenvolver estratégias de monitoramento e
mecanismos de prevencdo que promovam a justica e a transparéncia das atividades. Desse
modo, procurei fomentar uma cultura de respeito e ética, incentivando comportamentos
colaborativos e responsaveis por meio do didlogo com os estudantes no momento da roda de
conversa.

Por fim, quando os estudantes foram questionados se preferiam aulas com elementos de
jogos ou com atividades ditas como tradicionais'?, houve uma unanimidade pela preferéncia

das aulas gamificadas, como se pode observar nas falas a seguir:

ALUNO A: Eu prefiro muito mais aula com jogo porque néo fica chato.
ALUNA I: Com certeza com jogo, tia.

ALUNO K: Prefiro aula com jogo porque é mais divertido.

A imagem a seguir retrata a sistematizagédo das respostas feitas pelos alunos ao final da

roda de conversa.

12 Expliquei aos alunos que as atividades tradicionais seriam os exercicios do livro, fichas ou caderno, bem como
as aulas unicamente expositivas em sala de aula.
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Figura 8 — Registro da oficina

haRile €rygrin,

D €vPrerip, am’oyos
D iendo vozinna

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Em sintese, as discussdes nessa roda de conversa permitiram evidenciar que as
atividades gamificadas, ao promoverem engajamento e interacao, foram eficazes na construgéo
coletiva do conhecimento em Lingua Portuguesa, embora desafios como a gestdo do tempo, as
dindmicas de grupo e questbes de integridade demandassem constante aprimoramento dos
métodos. Esse processo reflexivo, enriquecido pelo dialogo entre os estudantes, ndo sé reforcou
0s aspectos positivos da gamificagdo — que despertaram interesse, criatividade e colaboracao
—, como também apontou caminhos para ajustes que permitem uma experiéncia mais justa e
produtiva. A secdo a seguir apresenta o desenvolvimento da oficina voltada para a prética da

producéo textual.

5.2.1.6 Oficina “Missdo 4. Jogo de tabuleiro sobre curiosidades cientificas” — anélise a partir

do primeiro nucleo.

A “Missdo 4: Jogo de Tabuleiro sobre Curiosidades Cientificas” teve como objetivo
principal a produgdo de cartas de perguntas e respostas fundamentadas em curiosidades
cientificas, enfatizando a clareza, coeséo e adequacéo linguistica. Devido a restricdes de tempo
e a necessidade de uma organizacdo eficiente das aulas, optei por confeccionar pessoalmente o
tabuleiro (Apéndice 7) utilizando materiais reciclaveis — uma caixa de papeldo, papel e
tampinhas de garrafa. Enquanto isso, os alunos ficaram responsaveis pela produgéo escrita das
cartas, baseando-se no género textual j& estudado em aulas anteriores que ndo coincidiram com

a execucdo da pesquisa. Apos a elaboracdo das cartas, houve um momento para jogar algumas
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partidas, em que 0s grupos competiram entre si, e as vitdrias foram convertidas em pontos. As

Imagens a seguir ilustram esse momento.

Figura 9 — Jogo de tabuleiro

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Durante a producao do jogo e também no momento das partidas, pude observar, ouvir
e registar as falas dos estudantes. Na formacao do nucleo de significagéo, selecionei e analisei
algumas, que estéo listadas a seguir:

ALUNO D: Preciso pensar numa pergunta que seja dificil, mas ndo impossivel. Quero ver a outra equipe
tentando responder!

ALUNO F: Como é dificil pensar na resposta certa e nas erradas também. Posso pedir ajuda a (fulano)?
ALUNO A: Tia, ndo consigo pensar em nada, ndo quero fazer essa atividade.

ALUNO C: Esse jogo parece aqueles de perguntas e respostas da TV. T6 adorando!

Ao dizer “Preciso pensar numa pergunta que seja dificil, mas nao impossivel. Quero
ver a outra equipe tentando responder!”, o Aluno D revelou o desejo por um desafio
equilibrado, que testasse a capacidade dos adversarios sem ser inacessivel. Segundo Deterding
(2012), a gamificagdo transforma experiéncias cotidianas ao introduzir desafios que aumentam
a motivacdo e promovem 0 engajamento dos participantes. Nesse sentido, a fala do Aluno D
refletiu exatamente essa premissa, pois buscou criar um desafio que estimulasse a
competitividade sem inviabilizar a participacdo. Ao almejar uma questdo instigante, ele
incentivou as equipes a se envolverem ativamente na busca por respostas. Essa postura
estratégica se alinha com a visdo de Deterding (2012), que enfatiza que a eficacia da
gamificacdo reside na capacidade de transformar tarefas simples em experiéncias motivadoras,

promovendo um ambiente de aprendizagem interativo e dindmico.
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A fala do Aluno F — "Como é dificil pensar na resposta certa e nas erradas também.
Posso pedir ajuda a (fulano)?" — expressou a dificuldade em realizar a atividade e, ao sugerir
pedir ajuda a um colega, ele indicou uma abertura para a colaboracao, evidenciando que, mesmo
em um ambiente competitivo, a cooperacdo pode ser uma estratégia util para superar
obstaculos. Diferentemente do Aluno A, que disse "Tia, ndo consigo pensar em nada, nao
quero fazer essa atividade." A fala desse aluno me indicou a necessidade de intervencdes que
incentivassem a participacdo de todos os alunos, mostrando que o método gamificado deve ser
ajustado para atender a diferentes niveis de confianca e engajamento.

Por fim, achei interessante a fala do Aluno C ao dizer: "Esse jogo parece aqueles de
perguntas e respostas da TV. To adorando!”. Percebi que ele associou a atividade a formatos
populares de programas de TV, o que demonstrou que ele se sentiu familiarizado e confortavel
com a dindmica proposta. Sua fala revelou entusiasmo e satisfacdo, mostrando que a
gamificacdo tornou a aprendizagem divertida e estimulante, facilitando a conex&o entre o
contetido e experiéncias do cotidiano. Segundo Versteeg (2013), a gamificacdo exerce um papel
persuasivo ao integrar elementos familiares do cotidiano as atividades, tornando-as mais
envolventes e motivadoras. Nesse sentido, a associacdo feita pelo aluno reflete essa capacidade
de conectar a experiéncia de aprendizagem a referéncias culturais conhecidas. Essa
familiaridade desperta entusiasmo e contribui para que os alunos se sintam mais confortaveis e
engajados, evidenciando como a utilizacdo de elementos ludicos pode transformar a forma de
aprender ao aproximar o contetdo de situacdes do dia a dia.

Em sintese, a “Missdo 4: Jogo de Tabuleiro sobre Curiosidades Cientificas” demonstrou
como a integracdo de atividades ludicas pode transformar o ambiente de aprendizagem, ao
estimular tanto a criatividade quanto a colaboracdo entre os alunos. A elaboracdo das cartas
evidenciou que a gamificacdo, conforme defendida por Deterding (2012) e Versteeg (2013), é
capaz de aproximar o conteldo cientifico de experiéncias cotidianas, promovendo desafios que
despertam o interesse e a participacao ativa dos estudantes.

Na secdo a seguir, apresento o desenvolvimento da ultima oficina, que esta relacionada

a pratica da oralidade

5.2.1.7 Oficina “Missdo 5: Criando um podcast” — analise a partir do primeiro nicleo

A ultima oficina pedagdgica buscou tratar da pratica da oralidade. Intitulada “Missao 5:
Criando um Podcast”, essa Missdo teve como objetivos desenvolver habilidades de oralidade

por meio da producdo de pequenos episddios de podcast sobre curiosidades cientificas;
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aprimorar a organizacao e a expressao oral; incentivar o planejamento discursivo e o trabalho
em equipe; promover a criatividade; utilizar estratégias para tornar a comunicacdo mais
envolvente e informativa; e estimular a escuta ativa e a analise critica. Para isso, os alunos
produziram episodios curtos de podcast na tematica das curiosidades cientificas que ja vinham
sendo trabalhadas em outras aulas. Como parte da competigéo, os estudantes deveriam ouvir de
forma atenta e critica a producéo dos colegas e votar de acordo com alguns critérios que serdo
tratados em outra secdo. As falas mais relevantes registradas ao longo da execucdo dessa

atividade podem ser observadas a seguir:

ALUNO G: Ta ficando muito bom! Parece até um podcast de verdade que a gente ouve na internet.

ALUNO A: Gravar um podcast foi muito mais legal do que sé apresentar na frente da sala. Quero fazer isso de
novo!

ALUNO D: Gente, se a gente for criativo, ganha mais pontos. Vamos pensar em algo diferente que os outros
grupos ndo fizeram.

ALUNO F: Gente, mesmo que a gente ndo venca, eu gostei de fazer essa atividade.

Ao afirmar que o podcast "ta ficando muito bom" e comparéd-lo a producGes
profissionais da internet, o Aluno G evidenciou o reconhecimento da qualidade do trabalho,
refletindo um dos elementos da gamificacdo que valoriza a exceléncia e o feedback positivo.
Esse comentario demonstrou que a atividade atingiu um padrdo que os alunos associaram a
midias populares, o que refor¢ou a motivacédo intrinseca e 0 engajamento com a producéo oral.

A motivacdo intrinseca, segundo Alves (2015), desempenha um papel fundamental no
processo de aprendizagem, pois se baseia no interesse genuino e na satisfacdo pessoal que 0s
alunos experimentam ao se envolverem em atividades desafiadoras. Ao reconhecer suas
habilidades e receber feedback positivo, os estudantes desenvolvem um senso de competéncia
que os incentiva a explorar novas possibilidades e aprimorar continuamente suas producdes.
Essa valorizacdo interna do esfor¢o, promove um engajamento auténtico, que estimula a
autonomia e a criatividade. Dessa forma, quando os alunos associam seu trabalho a padrdes
elevados, como os encontrados nas midias populares, eles se sentem motivados a buscar a
exceléncia e a se dedicar ainda mais ao aprendizado.

A declaracdo do Aluno A destacou a inovacdo de experiéncias em sala de aula,
enfatizando que gravar um podcast é mais estimulante do que a apresentacdo tradicional em
sala de aula. Ao expressar o desejo de repetir a atividade, ele evidenciou a eficacia das
estratégias gamificadas em promover ndo apenas o0 engajamento, mas também a satisfacdo

pessoal e a preferéncia por métodos que transformam a aprendizagem em uma experiéncia
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divertida e interativa.

Alves e Coutinho (2016) ressaltam como as praticas gamificadas transformam a
experiéncia de aprendizagem ao promover a participacdo ativa dos alunos. De acordo com 0s
autores, a gamificacao tira o aluno de uma posicdo passiva, permitindo que sejam ativos na
construcdo do conhecimento. Essa perspectiva dialoga com a declaracdo do Aluno A, que
evidencia a preferéncia por métodos inovadores, como gravar um podcast, em comparagdo com
a apresentacdo tradicional.

A fala do Aluno D ressaltou a dindmica da competicdo introduzida pela gamificacéo.
Ao sugerir que a criatividade poderia render mais pontos, ele demonstrou como o sistema de
recompensas motiva os alunos a se diferenciarem e a pensar de maneira inovadora. Por sua
vez, ele expressou uma perspectiva mais equilibrada ao afirmar que, mesmo sem vencer, a
atividade foi gratificante. Essa fala destacou novamente a importancia da motivacéo intrinseca
na gamificacdo, onde o prazer de participar e aprender se torna tdo relevante quanto a
competicdo e as recompensas. O reconhecimento do valor do processo, independentemente dos
resultados, evidenciou uma atitude positiva em relacdo a aprendizagem colaborativa e
inovadora.

Deterding (2012), que destaca o papel dos desafios e recompensas na gamificacdo para
fomentar tanto a competicdo quanto a motivacdo intrinseca. Segundo Deterding, a eficacia da
gamificacdo reside na capacidade de transformar tarefas em experiéncias envolventes, nas quais
o valor do processo — o prazer de participar e aprender — pode se equiparar ou até superar o
resultado competitivo. Essa abordagem tedrica reflete a fala do Aluno D, que propde desafios
que estimulam a criatividade e a diferenciacdo, e a visdo do aluno, que valoriza o aprendizado
e a satisfacdo pessoal independentemente da vitdria.

A Missdo 5 evidenciou que a pratica da oralidade pode ser significativamente
aprimorada por meio de atividades inovadoras que aliam gamificacdo, colaboracdo e
competicdo saudavel. Ao estimular a criatividade e o planejamento discursivo, a oficina
permitiu que os alunos produzissem contetdos comparaveis a midias profissionais, reforcando
a motivacdo intrinseca e 0 engajamento critico, conforme defendido por Alves (2015), Alves e
Coutinho (2016) e Deterding (2012). Dessa forma, a experiéncia ndo sO contribuiu para o
desenvolvimento das habilidades orais, mas também proporcionou um ambiente de
aprendizagem dindmico e transformador, evidenciando o potencial das praticas gamificadas na
educacéo.

Na proxima secdo, apresento as reflexdes dos alunos sobre a pesquisa, destacando
aspectos de engajamento e motivacdo impulsionados pela gamificagdo, conforme discutido na
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ultima roda de conversa.

5.2.1.8 Roda de conversa “Avaliando a pesquisa” — a partir do primeiro nicleo

Na ultima roda de conversa fiz um apanhado de todo o desenvolvimento da pesquisa e
busquei avaliar a experiéncia dos alunos com as atividades realizadas, identificando percepgdes
sobre o impacto da gamificagdo na aprendizagem deles. Esse também foi o momento de
agradecer e celebrar a participagdo de todos com a entrega de medalhas (Apéndice 8) de 1°, 2°
e 3° lugar e certificados (Apéndice 9) para todos. A aula aconteceu em um momento de festejos
na escola, entdo o tempo foi um pouco mais curto que o esperado. No entanto, consegui
registrar, ainda que de forma mais simples e breve, algumas falas importantes de se considerar

com relacdo a motivag@o e ao engajamento na gamificagao.

ALUNA I: O que eu mais gostei foi o trabalho em equipe porque as vezes é dificil fazer tudo sozinha.
ALUNO C: Se eu pudesse, jogava no tabuleiro em todas as aulas.

ALUNO G: Foi muito mais legal escrever as cartas do que fazer uma redacgéo.

ALUNO F: Se ndo fosse pra jogar, eu nem tinha feito nada.

ALUNO A: Eu acho que a gente podia fazer essas atividades diferentes sempre porque € muito chato ficar
escrevendo no caderno.

ALUNO G: Eu néo gosto muito de atividades de grupo, mas no jogo a gente teve que se ajudar, e foi muito mais
legal do que eu imaginava.

ALUNO G: Eu achei que essa atividade foi bem mais empolgante do que as aulas normais. No jogo, eu ndo
percebi que tava estudando, s6 me divertindo.

ALUNO A: Eu gostei mais de fazer perguntas e ver o pessoal se esfor¢ando para responder. No comego, eu
pensei que ia ser s6 mais uma aula chata, mas foi diferente.

ALUNO H: Eu acho que eu me concentrei mais do que o normal, porque o jogo estava me desafiando o tempo
todo. Isso fez eu prestar mais atencdo nos detalhes.

As falas dos alunos demonstraram de forma clara o impacto da gamificacdo no
engajamento e na motivagdo dos estudantes. A Aluna | destacou o valor do trabalho em equipe,
que facilitou a realizacdo das atividades, enquanto o Aluno C expressou seu desejo de ver jogos
integrados a todas as aulas, evidenciando um forte apelo a ludicidade. Nesse sentido, Alves
(2015) destaca como a gamificacdo utiliza elementos ludicos para promover a colaboracéo e o
engajamento dos alunos. Segundo a autora, a incorporacdo da ludicidade nas atividades
escolares ndo s6 torna 0 ambiente de aprendizagem mais dinamico, mas também fortalece as

relagOes interpessoais, facilitando o trabalho em equipe.



130

O Aluno G, em diferentes momentos, ressaltou que a atividade gamificada é muito mais
atraente do que métodos tradicionais, como a redagdo ou as atividades individuais, o que fez
com que o estudo se tornasse quase imperceptivel durante as atividades gamificadas. Quando
esse aluno afirma que a atividade gamificada € mais atraente do que métodos tradicionais, essa
observacdo dialoga com a teoria de Deterding (2012), que argumenta que a gamificacdo
transforma tarefas cotidianas em experiéncias imersivas e envolventes. Deterding sustenta que,
ao introduzir elementos de jogo, atividades rotineiras ganham um carater motivador e atraente,
superando praticas pedagogicas convencionais.

O Aluno F, por sua vez, reforgou que, sem o elemento ludico e tudo que envolve a
gamificagéo, ele néo teria se envolvido na tarefa, enquanto o Aluno A destacou que a variedade
de atividades rompeu com a monotonia de ficar apenas escrevendo no caderno, promovendo
um ambiente de aprendizado mais dindmico. A fala desses estudantes ressalta o papel do
elemento ludico e a variedade de atividades para romper a monotonia e remete a visdo de
Huizinga (2019) que enfatiza a natureza intrinseca do jogo e a sua capacidade de criar ambientes
de aprendizagem dindmicos e interativos, onde o prazer e a espontaneidade se tornam motores
essenciais para o envolvimento dos participantes.

Por fim, o Aluno H observou que os desafios constantes 0 mantiveram concentrado e
atento aos detalhes. Essa constatacdo pode ser relacionada a abordagem de Marczewski (2015),
ao destacar que desafios bem estruturados sdo fundamentais para manter a atencdo e a
motivacdo dos alunos, pois estimulam o pensamento critico e a persisténcia, elementos
essenciais para um engajamento efetivo no processo de aprendizagem.

Em suma, essas falas indicam que a gamificacdo ndo sO tornou o processo de
aprendizagem mais divertido, mas também fortaleceu a colaboragdo, aumentou a concentracédo
e motivou os alunos a se envolverem ativamente com o conteido. Depois desse momento de
conversa e reflexdo, dei inicio a cerimodnia de entrega de medalhas e certificados. Ainda que em
diferentes colocagdes — 1°, 2° e 3° lugar —, todos os alunos se mostraram muito satisfeitos com
0 resultado das atividades e também demonstraram grande satisfacdo ao receberem a
premiacdo. As imagens a seguir ilustram o momento final da pesquisa com entrega das

medalhas e certificados.
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Figura 10 — Entrega de medalhas e certificados

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

A relevancia deste nlcleo para a pesquisa reside na evidéncia de que a gamificacdo pode
servir como uma estratégia eficaz para romper com praticas educacionais tradicionais e
fomentar um ambiente de ensino mais dindmico e interativo. Ao explorar essas narrativas, foi
possivel compreender como a introducdo de desafios, jogos e atividades ltdicas contribuiram
para a criacdo de uma atmosfera motivadora, que estimulou ndo sé a participacdo, mas também
o desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais.

As falas dos alunos evidenciaram que determinadas atividades gamificadas despertam
maior interesse e atracdo em comparacao aos métodos tradicionais. Jogos, quizzes e dinamicas
interativas sdo exemplos de abordagens que podem tornar o aprendizado mais envolvente e
estimulante, aproximando-se do universo ladico e competitivo que os estudantes apreciam.
Além disso, os alunos identificaram e valorizaram diversos elementos da gamificagdo, como
desafios, recompensas, feedbacks e pontos, que tornam a experiéncia mais dindmica e

interativa. Esses componentes foram fundamentais para manter a motivacdo e criar um
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ambiente onde os estudantes se sentissem estimulados a participar ativamente do processo de
aprendizagem.

A percepcgdo da importancia dos jogos na motivagdo dos estudantes também ficou
evidente em suas falas. Eles reconheceram que as atividades gamificadas contribuiram para
aumentar o interesse e a disposicdo em aprender, tornando 0 ensino menos mondtono e mais
atrativo. Esse aspecto reforca a relevancia da gamificacao para potencializar o engajamento dos
alunos. O envolvimento ativo e entusiastico dos estudantes durante as atividades gamificadas
demonstrou o impacto positivo dessa abordagem na participacdo e no comprometimento com
as tarefas propostas. A interacdo com os desafios, a busca por superagdo e a satisfacdo em
progredir refletem a eficicia da gamificacdo em transformar a experiéncia educacional,
tornando-a mais imersiva e motivadora.

Por fim, os alunos também destacaram a importancia da dindmica de grupos e da
cooperagédo durante as atividades gamificadas. O trabalho em equipe foi reconhecido como um
fator essencial para a realizacdo das tarefas, promovendo colaboracéo, troca de conhecimentos
e um ambiente mais interativo e integrado. Dessa forma, a analise desse nucleo oferece
subsidios para a implementacédo de praticas pedagdgicas inovadoras, capazes de promover um
engajamento mais profundo e uma aprendizagem mais efetiva na disciplina de Lingua
Portuguesa.

Na sec¢do seguinte, esta a analise do segundo ndcleo de significacdo, no qual destaquei
nas mesmas rodas de conversa e oficinas ja apresentadas, aspectos relacionados a gamificacao

no desenvolvimento das praticas de linguagem.

5.2.2 “Acho que aprendi mais hoje do que numa aula normal” — A gamificacdo no

desenvolvimento de praticas de linguagem.

Visto que, na secdo anterior, apresentei, de forma mais detalhada, o desenvolvimento
das oficinas e das rodas de conversa, neste momento me proponho a analisar apenas 0s aspectos
especificos relacionados ao ensino de Lingua Portuguesa em cada atividade gamificada,
descrevendo a oficina ou a roda de conversa de maneira mais minuciosa, apenas quando
necessario. Para isso, ao analisar este nucleo de significacdo, considerei aspectos como a
integracdo dos elementos gamificados e dos jogos aos conteudos da disciplina, o impacto das

dindmicas na aprendizagem dos alunos e o desenvolvimento das préaticas de linguagem. Essa
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analise buscou compreender de que forma a gamificacdo contribuiu para a construcdo do
conhecimento e para a consolidacéo dos objetivos pedagdgicos propostos.

A escolha pelo titulo do ndcleo a partir da fala de um aluno — “Acho que aprendi mais
hoje do que numa aula normal (Aluno 4)” se deu em razdo da importancia dos discursos dos
participantes da pesquisa na construgdo dos sentidos, conforme apontam Aguiar e Ozella
(2006). Assim, a experiéncia relatada pelos estudantes valida a eficicia da gamificacdo como
estratégia pedagdgica e evidencia a relacdo entre a vivéncia do aprendizado e a percepc¢ao dos
alunos sobre seu préprio desenvolvimento. Ao considerar essas falas como parte essencial da
andlise, reconheco que a constru¢do do conhecimento se da de forma interativa e subjetiva,
sendo influenciada pelo engajamento, pela ludicidade e pela participagéo ativa nas atividades
propostas.

A fala desse estudante revela, desde o inicio, a percepcdo de que a gamificacdo pode
tornar o aprendizado mais significativo e envolvente em comparacdo as aulas tradicionais. Seu
discurso indica ndo apenas um maior interesse pela atividade proposta, mas também uma
reflexdo sobre sua propria aprendizagem e desenvolvimento. Portanto, a analise do segundo
nacleo de significacdo foi estruturada com base em trés indicadores: os interesses dos
estudantes em relagdo as aulas de Lingua Portuguesa; a avalia¢do das atividades gamificadas
no processo de aprendizagem e a demonstracgéo do desenvolvimento de habilidades linguisticas
por meio dessas préaticas. Esses aspectos permitiram compreender de que maneira a gamificacéo
influenciou favoreceu a aprendizagem de conteudos e contribui para uma experiéncia
educacional mais dindmica e eficaz.

Na sec¢do a seguir, apresento a anélise da roda de conversa inicial a partir dos aspectos
destacados neste segundo nucleo de significacdo, com foco na aprendizagem em aulas de
Lingua Portuguesa. Essa abordagem buscou compreender como os elementos discutidos pelos
alunos refletiram suas percepc¢es sobre o ensino da disciplina e o impacto das praticas

gamificadas no processo de aprendizagem.

5.2.2.1 Roda de conversa “A diversdo nos jogos: o que motiva os alunos a jogar?” — a partir

do segundo nucleo

Nessa roda de conversa, para além de explorar questdes sobre jogos e elementos da
gamificacdo, como ja pontuado, também investiguei a relagdo dos alunos com a disciplina de
Lingua Portuguesa. Para isso, levantei perguntas como: "O que se aprende nas aulas de Lingua

Portuguesa?”, "Vocé gosta de ler? Se sim, o qué?", "Que temas vocé acha interessante abordar
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nas aulas?" e "Quais contetdos vocé considera mais dificeis?". Essa etapa foi essencial para
mapear as percepgdes dos estudantes, identificando tanto seus interesses quanto suas
dificuldades. As respostas obtidas forneceram dados importantes para a construcao das oficinas,
permitindo um planejamento mais alinhado as necessidades da turma. Com relacdo a isso,

destaco as seguintes falas dos estudantes:

ALUNO F: Eu gosto de ler gibi.

ALUNO D: Eu amo ler livro de suspense.

ALUNO A: Eu gosto de livro de acao.

ALUNA B: Gosto de ler histérias de vida, biografia.
ALUNO A: Eu prefiro melhorar minha escrita.

ALUNO G: Eu gosto mais de leitura.
ALUNO H: N&o preciso de escrita, minha letra ja é legivel.

No que se refere as preferéncias de leitura, os alunos demonstraram uma diversidade de
interesses literarios. O Aluno F revelou preferéncia por gibis; o Aluno D afirmou gostar de
livros de suspense; o Aluno A optou por livros de acdo; a Aluna B apreciou biografias e historias
de vida; enquanto o Aluno G afirmou que gostava mais de leitura, sem especificar um género,
0 que indicou um apreco geral pela prética. Essa variedade de interesses sugeriu a necessidade
de diversificar os géneros textuais trabalhados nas oficinas, visando a um maior engajamento e
a adesdo as atividades.

Conforme destaca Antunes (2003), a escola deve transcender a mera transmissao de
conteudos, aproximando-se das praticas cotidianas que refletem a realidade dos alunos. Nesse
mesmo sentido, a BNCC (2018) enfatiza que a aula de Lingua Portuguesa deve possibilitar aos
estudantes a participacdo em praticas de linguagem diversificadas, promovendo experiéncias
que dialoguem com os contextos reais de vida. Ao integrar essas abordagens, o trabalho com
géneros textuais nas oficinas de leitura passa a ser concebido ndo apenas como um exercicio
formal, mas como uma oportunidade de conectar o aprendizado as experiéncias e interesses dos
alunos, enriquecendo sua formacao integral.

Em relacdo a escrita, os alunos também apresentaram percepcdes variadas. O Aluno A
manifestou interesse em aprimorar sua escrita, ao passo que o Aluno H afirmou que ndo
necessitava melhorar sua caligrafia, por ja considera-la legivel. Observei, entdo, que os dados
revelaram percepcdes divergentes sobre a escrita entre os alunos. Enquanto o Aluno A

enxergava a escrita como uma competéncia a ser aprimorada — compreendendo-a como um
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espaco de expressdo, construgdo de identidade e negociacdo de sentidos — o Aluno H a
restringe a uma pratica meramente técnica, considerando sua caligrafia ja adequada.

Essa discrepancia encontra respaldo tedrico em Antunes (2003), que define a escrita
como uma atividade interativa e de expressdo, possibilitando que o aluno articule ideias e
participe ativamente da constru¢do de significados. Em consonéancia, Koch e Elias (2011)
enfatizam que a producdo textual transcende a aplicagéo isolada de regras gramaticais, sendo
fundamentalmente um didlogo entre escritor e leitor. Dessa forma, a variedade de percepcdes
ressaltou a importancia de abordar a escrita de maneira integrada, valorizando tanto os aspectos
técnicos quanto 0s processos criticos e interativos envolvidos no ato de escrever.

Além disso, a concepcédo de aula como acontecimento, conforme proposto por Geraldi
(2015), foi considerada fundamental para compreender o ambiente de aprendizagem. Essa
perspectiva ressalta que a aula ndo se limita a simples transmissdo de conteidos previamente
definidos, mas ocorre como um evento Unico e dindmico, permeado pelas vivéncias e interacdes
tanto do professor quanto dos alunos. Assim, embora o planejamento tenha sido imprescindivel
para sua realizacdo, o carater espontaneo das aulas permitiu que momentos significativos
surgissem, possibilitando que o conhecimento se construisse de forma colaborativa e
contextualizada.

Em conclusdo, as falas dos alunos evidenciaram diferengas em seus interesses e
motivacdes, apontando direces para um ensino mais contextualizado e engajador. Com base
nessa analise, cogitei na elaboracdo das oficinas a diversificacdo dos géneros textuais
trabalhados em sala, bem como a ampliacédo do trabalho com a escrita, de modo a incentivar a
producdo textual criativa e a reflexdo critica sobre o uso da lingua.

Na proxima secao, retomo a oficina “Missdo 1: Formagdo de Equipes” para analisar os
aspectos linguisticos envolvidos na utilizacdo da gamificacdo nas atividades, destacando o

desenvolvimento de habilidades linguisticas por meio das praticas de linguagem.

5.2.2.2 Oficina “Missdo 1: Formagdo de Equipes” — andlise a partir do segundo ndcleo

Na Missdo 1, j& apresentada e descrita neste estudo, priorizei de forma introdutoria as
praticas de escrita e oralidade. Essa oficina foi uma espécie de “aquecimento” e sondagem dos
estudantes, como forma de introduzir a gamificacdo e prepara-los para as demais atividades.
Dessa forma, defini objetivos alinhados a essas préaticas e, com base nas diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018), planejei que, ao término da oficina, os alunos

fossem capazes de:
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(EF69LPQO7) Produzir textos em diferentes géneros, considerando sua adequagdo ao
contexto producdo e circulagdo — os enunciadores envolvidos, os objetivos, o género,
0 suporte, a circulagdo -, a0 modo (escrito ou oral; imagem estatica ou em movimento
etc.), a variedade linguistica e/ou semidtica apropriada a esse contexto, a construcéo
da textualidade relacionada as propriedades textuais e do género), utilizando
estratégias de planejamento, elaboracdo, revisdo, edicdo, reescrita/redesign e
avaliagdo de textos, para, com a ajuda do professor e a colaboracdo dos colegas,
corrigir e aprimorar as producles realizadas, fazendo cortes, acréscimos,
reformulacdes, corre¢des de concordancia, ortografia, pontuacdo em textos e editando
imagens, arquivos sonoros, fazendo cortes, acréscimos, ajustes, acrescentando/
alterando efeitos, ordenamentos etc. (Brasil, 2018, p. 143).

(EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participacdo em conversacdes e em
discussdes ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e formular perguntas
coerentes e adequadas em momentos oportunos em situacGes de aulas, apresentacéo
oral, seminério etc. (Brasil, 2018, p. 169)

Ao elaborar os cartazes, os alunos demonstraram a capacidade de planejar e estruturar
a escrita de forma intencional e coesa, conforme preconizado pela habilidade EF69LPO7,
utilizando os recursos linguisticos para transmitir uma mensagem clara. Ao mesmo tempo, a
atividade incentivou o desenvolvimento da habilidade EF67LP23, ao requerer a interpretacao e
articulacdo dos elementos visuais e textuais presentes, o que reforcou a compreensdo dos
conceitos abordados em sala. Dessa forma, a oficina contribuiu para a consolidacdo, em partes,
dessas habilidades, promovendo uma integracdo entre a pratica escrita e a comunicagédo visual
e fortalecendo o processo de ensino-aprendizagem de forma contextualizada e dindmica.
Durante a oficina, registrei as falas dos estudantes e selecionei 0s excertos a seguir para analisar

com base nos pressupostos tedricos desta pesquisa:

ALUNO D: Acho que, se a gente explicar direitinho o motivo do nosso nome, os outros vdo votar na gente no
final.

ALUNO K: Vamo escolher um nome que mostre que nosso grupo é forte, tipo 'Os Invenciveis'!

ALUNA L: Eu acho que o nome deveria ter a ver com nossa amizade, tipo ‘Garotas incriveis’.

As falas desses alunos evidenciaram aspectos importantes relacionados a producéo
textual e a interacdo oral no contexto da gamificacdo. O Aluno D demonstrou compreensdo
sobre a construcdo do discurso persuasivo, indicando que ele reconhece a importancia da
adequacdo do texto ao contexto de circulagcdo e aos objetivos comunicativos, como prevé a
habilidade EF69LPO7. Sua sugestdo de explicar bem o nome do grupo para obter votos
evidencia um pensamento estratégico na formulacdo de textos orais, alinhando-se a necessidade

de planejar e elaborar discursos eficazes para atingir uma finalidade especifica.
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Ja o Aluno K, ao sugerir um nome que transmitisse forca, evidenciou um entendimento
sobre a relacdo entre uso da linguagem e construgdo de sentido no discurso, conforme a
habilidade EF69LP07. Sua escolha do nome “Os Invenciveis” reflete uma preocupacao com a
identidade do grupo e com a forma como deseja que 0s outros o percebam, o que revela uma
das caracteristicas da gamificacéo.

Por fim, a fala da Aluna L destacou a subjetividade e a afetividade na escolha do nome
do grupo, enfatizando a relacdo interpessoal e o vinculo entre os participantes. Esse aspecto
remete a capacidade de empregar a linguagem para expressar significados compartilhados e
construir uma identidade coletiva, o que também se alinha a habilidade EF69LPO07. Além disso,
a analise da atividade mostrou que os alunos respeitaram os turnos de fala, participando
ativamente da interacdo oral e contribuindo com sugestfes pertinentes ao contexto da atividade,
0 que evidenciou o desenvolvimento da habilidade EF67LP23.

As falas desses alunos ilustram como o ambiente de gamificagdo transforma o espaco
textual em um verdadeiro local de interagdo, no qual, conforme Koch (2004), os interlocutores
se constroem mutuamente por meio do didlogo. Essa dindmica interativa se harmoniza com a
perspectiva de Antunes (2003), que enfatiza a importancia de aproximar o ensino dos usos
sociais da lingua, tal como ocorre no cotidiano dos alunos. Dessa forma, a atividade pedagdgica
promoveu a construcdo coletiva de significados e refletiu a préatica real da comunicacéo,
possibilitando que os estudantes desenvolvessem uma competéncia linguistica auténtica e
alinhada a sua vivéncia social. As imagens a seguir ilustram o material produzido pelos

estudantes.
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Figura 11 — Cartazes confeccionados pelos estudantes

Q8 ASSASIVoE
NS Ve

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Em sintese, a oficina “Missao 1: Formagao de Equipes” evidenciou a importancia de
praticas linguisticas integradas, nas quais 0s alunos, ao produzirem e articularem seus discursos,
demonstraram o potencial da gamificagéo para transformar o espaco textual em um ambiente
de construcdo coletiva de significados. Essa atividade permitiu que os estudantes exercitassem
praticas de linguagem alinhadas as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018), e contribuiu para o
desenvolvimento de competéncias que vdo além da mera transmissdao de conteddos,
aproximando o ensino dos usos reais da lingua. Passo agora a oficina de leitura, que se propde

a aprofundar a compreensdo e a interpretacao dos textos por meio da gamificacgéo.

5.2.2.3 Oficina “Missdo 2: Leitura e interpretac¢do de texto” — analise a partir do segundo

ndcleo

Para desenvolver a Missdo 2, cujo foco principal consistiu na préatica da leitura, optei
pelo conto “A Fonte da Sorte”, extraido do livro Os Contos de Beedle, o Bardo (Rowling, 2008).
A escolha desse texto fundamentou-se na analise dos interesses pessoais dos alunos realizada
durante a roda de conversa inicial, evidenciando suas preferéncias e expectativas em relagdo a
leitura. Considerando que o ato de ler é essencial para que o aluno entre em contato com as

particularidades da lingua, busquei um conto que despertasse o interesse da maioria, procurando
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promover uma experiéncia de leitura mais envolvente e significativa. Essa escolha dialoga com
as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular, que define como finalidade do ensino de
Lingua Portuguesa possibilitar aos estudantes a participacdo em praticas de linguagem
diversificadas, ampliando suas capacidades expressivas e conectando-os aos usos sociais da
lingua (Brasil, 2018).

Assim, para iniciar a oficina, distribui copias do texto aos estudantes e solicitei que
realizassem uma primeira leitura silenciosa. Em seguida, organizei-os em grupos para que
discutissem o contetdo lido, promovendo um ambiente de dialogo e troca de ideias. Segundo
Antunes (2003), a leitura constitui um meio fundamental para ampliar o repertério
informacional, promover a fruicdo estética e facilitar a compreensdo da escrita formal,
contribuindo para a interpretacdo e producdo de diversos géneros textuais. Por essa razéo,
considerei esse momento de extrema importancia para o processo de aprendizagem. A imagem

a seguir ilustra esse instante de leitura e discusséo.

Figura 12 — Momento de leitura

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Para incentivar a leitura, desenvolvi uma atividade inspirada na brincadeira "passa ou
repassa”, na qual os alunos respondiam a perguntas sobre o texto. Essa dindmica os motivou a
mergulhar de fato na leitura, impulsionados pelo estimulo externo proporcionado pela
gamificacdo. Ressalto, contudo, que o ato de ler ndo precisa depender exclusivamente da
motivacdo extrinseca (Alves, 2015), isto é, de recompensas ou puni¢des para ocorrer em sala
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de aula. Entretanto, visando a melhora no engajamento e da adesao dos alunos a atividade, optei
por utilizar dessa motivagdo extrinseca nesse momento especifico, para diversificar as
experiéncias e tentar tornar a pratica da leitura mais envolvente para os estudantes. Dessa forma,

a habilidade da BNCC selecionada para ser desenvolvida pelos alunos nessa oficina foi:

(EF67LP28) Ler, de forma autbnoma, e compreender — selecionando procedimentos
e estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e levando em conta
caracteristicas dos géneros e suportes —, romances infanto-juvenis, contos populares,
contos de terror, lendas brasileiras, indigenas e africanas, narrativas de aventuras,
narrativas de enigma, mitos, cronicas, autobiografias, historias em quadrinhos,
mangas, poemas de forma livre e fixa (como sonetos e cordéis), video-poemas,
poemas visuais, dentre outros, expressando avaliacdo sobre o texto lido e
estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores. (Brasil, 2018, p. 169).

Durante o desenvolvimento da oficina, registrei falas e comentarios que me ajudaram a
compreender melhor as nuances da atividade na perspectiva dos sujeitos, como propdem Aguiar

e Ozella (2006). Algumas falas que mereceram destaque nesse momento foram:

ALUNO C: Certeza que a resposta € essa! Lembra que o texto falava disso?
ALUNA I: Eu li essa parte! Deixa que eu respondo.
ALUNO D: Acho que nosso grupo vai ganhar essa porque todo mundo leu tudo e sabia as respostas.

ALUNO K: Que sorte! Se eu ndo tivesse lido aquela parte ndo ia saber responder e ia perder ponto.

As falas dos estudantes demonstraram comportamentos alinhados a habilidade da
BNCC (2018) proposta nesta oficina, que enfatiza a leitura autbnoma e a compreensdo de
diferentes géneros textuais, além da selecdo de estratégias de leitura adequadas aos objetivos
da atividade. A fala do Aluno C — “Certeza que a resposta é essa! Lembra que o texto falava
disso?” —indica que ele recorreu ao conteudo lido como referéncia para confirmar sua resposta,
evidenciando a capacidade de recuperar informacGes textuais de maneira estratégica. Esse
comportamento demonstrou um processo de leitura ativa, no qual o estudante buscou no texto
os elementos necessarios para justificar sua escolha.

A interagdo dos estudantes com o texto durante a oficina evidenciou que a leitura é um
processo ativo de construgédo de sentidos, no qual o leitor mobiliza informagdes textuais e seus
conhecimentos prévios para interpretar e validar compreensdes. Conforme destaca Magalhées
(2011), essa atividade vai além da simples decodificacdo de palavras, envolvendo um esforgo
cognitivo de articulagdo entre o que esta no texto e o repertério do leitor. A fala do Aluno C
demonstra esse processo, pois ele utiliza o contetdo lido como referéncia para justificar sua

resposta, selecionando estrategicamente informacdes textuais que sustentam sua interpretacao.
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A Alunall, ao dizer “FEu li essa parte! Deixa que eu respondo”’, demonstrou iniciativa e
seguranc¢a na interpretagdo do texto, sugerindo que desenvolveu autonomia na leitura e
compreendeu a informacéo o suficiente para querer respondé-la sozinha. Esse aspecto reforca
a habilidade de selecionar procedimentos de leitura eficazes para recuperar informacdes
relevantes. A fala do Aluno D, por sua vez, — “Acho que nosso grupo vai ganhar essa porque
todo mundo leu tudo e sabia as respostas.” — destaca um engajamento coletivo na leitura,
sugerindo que a compreensdo do texto ocorreu de forma colaborativa dentro do grupo. Essa
postura reforca a importancia do compartilhamento de estratégias de leitura e da valorizacdo do
conhecimento adquirido.

Por fim, o Aluno K, ao dizer — “Que sorte! Se eu ndo tivesse lido aquela parte ndo ia
saber responder e ia perder ponto.” — evidenciou a relacdo entre leitura e desempenho na
atividade. Embora mencione a sorte, sua fala sugere que a leitura permitiu a recuperacao da
informacdo necesséria para responder corretamente, demonstrando que sua iniciativa com a
leitura e sua compreensdo textual tiveram um impacto direto no resultado do jogo.

No conjunto, essas falas evidenciam como os alunos, ao participarem da atividade
gamificada, mobilizaram estratégias de leitura para localizar informacdes essenciais, validar
respostas e interagir ativamente com o conteddo. De acordo com Magalhaes (2011), a leitura
pressupde uma interacdo entre escritor e leitor, um processo no qual o leitor constroi
significados a partir do texto. A gamificacdo, nesse contexto, potencializou esse engajamento,
tornando a leitura mais dindmica e atrativa. Além de favorecer essa interacdo, a atividade
despertou nos alunos o interesse por novas leituras, incentivando-os a explorar outros contos,
como ja pontuei na analise do primeiro nucleo.

Na secdo a seguir, apresento a analise da segunda oficina com base no desenvolvimento
das préaticas de linguagem, por meio da gamificacdo no que diz respeito a pratica da anélise

linguistica.

5.2.2.4 Oficina “Missdo 3: Cag¢a ao tesouro dos pronomes”’ — andlise a partir do segundo nucleo

Na Missdo 3, trabalhei com a prética da analise linguistica, com foco nos pronomes
pessoais. Diante do conteldo programatico vigente no periodo de execucdo da oficina e da
proximidade das provas bimestrais, optei por utilizar a gamificacdo como estratégia para
reforcar a aprendizagem desse contetdo, que ja havia sido explanado e desenvolvido em sala
de aula. Para isso, considerei uma das sugestfes apresentadas na roda de conversa inicial pelos
estudantes: a caca ao tesouro. Ao incorporar a ideia do aluno na construcdo da atividade,
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reafirmei minha escolha de adotar a concep¢do de lingua como forma de interacdo humana,
entendendo-a como um processo comunicativo realizado por sujeitos histdrica e socialmente
situados (Bakhtin, 2009). Nesse sentido, ao levar em conta os alunos em seus contextos e
interesses, busquei moldar as experiéncias da oficina de maneira significativa tanto para eles
guanto para mim, promovendo um aprendizado mais participativo e engajador.

Assim, considerando que a analise linguistica desempenha o papel de complementar as
praticas de leitura e producéo textual, promovendo uma reflex@o sobre o uso da lingua, como
aponta Mendonca (2006), escolhi o texto da atividade anterior como base para a discussdo sobre
0s pronomes e seus efeitos de sentido. Dessa forma, antes de iniciar a caga ao tesouro, os alunos
revisitaram o texto para retomarem seu contexto. Depois, pedi para que saissem pela escola
para encontrar os cartfes de enigmas escondidos. Ap0s encontrarem as pistas, reuniram-se em
grupos para analisar, discutir e desvendar os enigmas relacionados ao uso dos pronomes

pessoais no texto, conforme ilustrado nas imagens a seguir.

Figura 13 — Resolucao dos enigmas

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)

Para essa atividade, considerei importante o desenvolvimento da seguinte habilidade da
Base Nacional Comum Curricular-BNCC: “(EFO7LP12) Reconhecer recursos de coesdo
referencial: substituicOes lexicais (de substantivos por sinbnimos) ou pronominais (uso de
pronomes anaféricos — pessoais, possessivos, demonstrativos).” (Brasil, 2018, p. 173). Essa
habilidade é essencial para a compreensdo do uso dos pronomes pessoais porque permite que
os alunos percebam como esses elementos promovem a coesao referencial em um texto. Os
pronomes anaféricos, como o0s pessoais, substituem termos ja mencionados, evitando repeti¢cdes

desnecessarias e tornando a leitura mais fluida. Assim, ao reconhecer esse recurso, 0s alunos
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desenvolvem maior capacidade de interpretar textos com clareza, identificando a quem ou a
qué determinado pronome se refere. Isso também os ajuda na producdo textual, pois aprendem
a empregar os pronomes de forma coesa e coerente, assegurando que suas ideias sejam bem
organizadas e compreendidas pelo leitor.

Conforme elucida Mendonga (2006), a anélise linguistica é essencial no processo de
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, pois possibilita que os alunos compreendam
melhor como a lingua funciona em diferentes contextos e para diferentes finalidades, servindo
como complemento para a leitura e para a escrita. Assim, no decorrer da atividade, algumas
falas dos estudantes chamaram minha atencdo, pois evidenciaram como a pratica gamificada

contribuiu para o desenvolvimento da analise linguistica:

ALUNO D: 4 resposta so pode ser "eu", porque o enigma fala de “algo que sé quem escreve pode ser”

ALUNA I: Essa aqui é sobre o plural de "vocé". E "vocés", né?

ALUNO C: Aqui ta errado. Lembra que a professora falou que "ele" é a terceira pessoa do singular? Tem que
corrigir.

ALUNO K: E se a gente fizesse uma caca ao tesouro pra aprender todos os contelidos? Fica muito mais legal
assim.

A fala do Aluno D — “4 resposta so pode ser ‘eu’, porque o enigma fala de ‘algo que
56 quem escreve pode ser’” — revelou sua capacidade de interpretar as pistas e relaciona-las ao
uso dos pronomes, evidenciando uma compreensdo contextualizada do conceito de primeira
pessoa do singular. Ele ndo apenas identificou a resposta correta, mas também justificou seu
raciocinio com base na formulacdo do enigma. A Aluna I, ao afirmar “Essa aqui é sobre o
plural de ‘vocé’. E ‘vocés’, né?”’, demonstrou sua percepcao da relagdo entre singular e plural
no uso dos pronomes pessoais. Sua fala evidencia um processo de autoavaliagéo e verificagdo
da resposta antes de valida-la, refletindo um pensamento metalinguistico. Conforme Mendonga
(2006), a metalinguagem em analise linguistica envolve uma reflexao voltada para a descricao,
categorizacao e sistematizacdo dos conhecimentos linguisticos. Nesse caso, a Aluna | analisou
a flexibilidade dos pronomes na comunicagdo, demonstrando sua capacidade de estruturar o
pensamento linguistico e utilizar conscientemente as regras da lingua em um contexto.

A contribuicdo do Aluno C (“Aqui ta errado. Lembra que a professora falou que ‘ele’
é a terceira pessoa do singular? Tem que corrigir.”) indica que ele mobilizou conhecimentos
prévios para revisar e corrigir um erro, além de reforcar que conseguiu assimilar o contetido e
consegue aplica-lo em um outro contexto. Por fim, o Aluno K (“E se a gente fizesse uma caca

ao tesouro pra aprender todos os conteudos? Fica muito mais legal assim.”) expressou
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entusiasmo pela abordagem gamificada, sugerindo sua ampliacdo para outras areas do
aprendizado. Sua fala indica que a atividade gerou engajamento e motivacdo, o que corrobora
a ideia de que o aprendizado, quando associado a desafios ludicos, pode se tornar mais
interessante.

Essas interagOes demonstram que os alunos ndo apenas expandiram seus conhecimentos
gramaticais, mas também desenvolveram estratégias de inferéncia, argumentagéo e revisdo,
elementos essenciais para a analise linguistica. Ademais, a troca entre os colegas reforcou a
aprendizagem colaborativa, alinhando-se a concep¢éo de linguagem como interacdo, conforme
defendido por Geraldi (2015).

Além disso, as falas dos alunos demonstraram o desenvolvimento da habilidade
EF07LP12 da BNCC (2018), uma vez que evidenciam a compreensao e 0 uso adequado dos
pronomes como elementos de coesdo referencial. Ao interpretar e justificar suas respostas, 0s
estudantes estabeleceram relacGes entre os pronomes e seus referentes textuais, permitindo a
clareza na comunicacdo. Além disso, a reflexdo sobre a flexibilidade e a concordancia
pronominal, como observado na fala da Aluna I, indicou um processo de categorizacao
linguistica essencial para a producédo textual.

Em sintese, a utilizacdo da gamificacdo, através da caca ao tesouro, se revelou uma
estratégia eficaz para reforcar a aprendizagem dos pronomes pessoais e promover a analise
linguistica de forma interativa e engajante. As falas dos estudantes evidenciaram a compreensdo
dos conceitos e a capacidade de utilizar os pronomes de maneira adequada, o que, conforme a
BNCC (2018), é crucial para a construcdo de textos claros e coesos. Essa préatica, além de
proporcionar o desenvolvimento da habilidade EFO7LP12, também fomentou a reflexdo critica
e a colaboracao entre os alunos, alinhando-se a viséo de lingua como um processo interativo e

dindmico. Na sequéncia, na proxima secdo, detalho a segunda roda de conversa.

5.2.2.5 Roda de conversa “Integracdo e Reflexdo das oficinas realizadas” — analise a partir do

segundo nucleo

Na segunda roda de conversa, fomentei o surgimento de comentarios valiosos sobre a
influéncia da gamificagdo na aprendizagem de Lingua Portuguesa e na dindmica das aulas. Ao
questionar os alunos sobre a eficacia das atividades gamificadas no processo de aprendizagem,

obtive as seguintes respostas:

ALUNO J: Na verdade facilitou a gente entender o assunto que a senhora tinha passado.

ALUNA I: Acho que ficou muito mais facil entender depois das brincadeiras.
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ALUNO C: Sim, a gente viu 0 mesmo assunto que tava no caderno.
ALUNO G: Sim, caiu tudo que a gente estudou.
ALUNO C: Tava tudo muito facil de entender com os jogos.

ALUNO A: Foi muito dificil responder rapido no passa ou repassa porque nem todo mundo quis ler o texto
todo.

ALUNO H: Tava facil, tem que colocar perguntas mais dificeis.

Os Alunos J, I e C destacaram em suas falas a facilidade de compreenséo do contetido
apos as atividades gamificadas, o que sugere que essas estratégias tém o potencial de facilitar a
assimilacdo dos temas abordados nas aulas de Lingua Portuguesa. O Aluno J observou que a
gamificacdo facilitou o entendimento do assunto previamente ensinado, enquanto A aluna |
reforgou que, apos as brincadeiras, o aprendizado se tornou mais acessivel. O Aluno C também
compartilha essa percepgdo ao afirmar que, com os jogos, ficou facil entender o que estava no
caderno, indicando que as atividades ludicas proporcionaram uma abordagem mais clara e
dindmica do conteudo.

O Aluno G, por sua vez, complementa a ideia de que a gamificacgéo ajudou a reforcar o
contetdo abordado, apontando que "caiu tudo que a gente estudou”. Essa fala evidencia que
as atividades gamificadas estavam alinhadas com o curriculo e os objetivos de aprendizagem,
promovendo a revisao e fixacdo do conteddo de forma envolvente e eficaz.

No entanto, algumas falas sugeriram aspectos que precisariam ser ajustados para
otimizar a experiéncia de aprendizagem. O Aluno A mencionou a dificuldade de responder
rapidamente durante o "passa ou repassa”, apontando que nem todos os alunos estavam
dispostos a ler o texto todo. Isso revelou que, embora as dindmicas de jogo sejam motivadoras,
a participacdo e o comprometimento de todos os alunos nas atividades séo essenciais para que
0s jogos sejam verdadeiramente eficazes. O Aluno H, sugeriu que as questdes nas atividades
poderiam ser mais desafiadoras, indicando que a turma estava pronta para enfrentar desafios
maiores. Esse comentario sugeriu que o nivel de complexidade das atividades deveria ser
ajustado para acompanhar o desenvolvimento dos alunos, de modo a manter o engajamento e
ndo os desestimular.

O relato dos alunos sobre a facilidade de compreensdo do contelddo apos as atividades
gamificadas estd alinhado com a perspectiva de Alves (2015), que destaca que 0S jogos
diminuem o tempo de aprendizagem. Essa afirmacéo reforca a ideia de que a gamificacéo torna
0 aprendizado mais acessivel, ajudando os alunos a assimilarem conceitos de forma mais fluida

e natural.
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Além disso, a fala dos alunos evidencia a relagdo entre gamificacdo e motivacao na
aprendizagem, conforme apontado por Deterding (2012), que afirma que a gamificacdo
transforma o ensino ao criar experiéncias envolventes e interativas, estimulando o engajamento
dos estudantes. Esse aspecto pode ser observado na fala da Aluna I, que percebeu o aprendizado
como mais acessivel apos a experiéncia ludica. Essa percep¢do também pode ser analisada a
luz da teoria de Huizinga (2019) sobre o Circulo Méagico, que sugere que 0 jogo cria um
ambiente separado da realidade cotidiana, permitindo que os participantes experimentem e
aprendam de maneira mais envolvente. No contexto educacional, isso significa que os alunos,
ao interagir com 0s jogos, sentem-se mais imersos na experiéncia de aprendizagem, o que
facilita a compreensdo dos contetdos, como destacado pelo Aluno C, ao afirmar que 0s jogos
tornaram mais claro o que estava no caderno.

Além disso, a fala dos alunos J, | e C evidencia o impacto positivo da gamificacdo na
assimilacdo dos contetdos de Lingua Portuguesa, corroborando a perspectiva de que essa
abordagem favorece uma aprendizagem mais significativa e interativa. 1sso também se alinha
a visao de Geraldi (2015), que propde que a aula deve ser um espaco dindmico de interacdo e
construcdo coletiva do conhecimento, afastando-se do ensino meramente transmissivo.

Em resumo, a analise das falas dos alunos evidenciou que a gamificagdo contribuiu
significativamente para a aprendizagem de Lingua Portuguesa nas oficinas realizadas, tornando
0 processo mais dinamico, acessivel e envolvente. O relato dos estudantes demonstrou que as
atividades ludicas facilitaram a compreensao do contetdo, refor¢ando a perspectiva de Alves
(2015) sobre a redugdo do tempo de aprendizagem por meio dos jogos. Além disso, a relagdo
entre motivacdo e engajamento, conforme apontado por Deterding (2012), manifesta-se na
percepcédo dos alunos de que aprender por meio de jogos torna o processo mais estimulante.

No entanto, as sugestdes dos alunos sobre desafios mais complexos e a necessidade de
maior comprometimento na leitura indicaram que a gamificagdo deve ser constantemente
ajustada para atender as demandas da turma, permitindo uma experiéncia equilibrada entre
diversao e aprendizado. Dessa forma, ao integrar elementos de jogos de maneira estratégica, as
aulas de Lingua Portuguesa podem se tornar ambientes mais interativos e colaborativos,
alinhando-se a visdo de Geraldi (2015) sobre a importancia da constru¢do coletiva do
conhecimento.

Na proxima secdo, darei continuidade a analise das demais oficinas desenvolvidas na

pesquisa, com foco na proxima, que aborda a pratica da escrita.
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5.2.2.6 Oficina “Misséo 4: Jogo de tabuleiro sobre curiosidades cientificas” — anélise a partir

do segundo nuicleo

A oficina de producdo textual foi uma das mais impactantes para este trabalho, pois
proporcionou um dos momentos mais divertidos e envolventes da pesquisa. No contexto do
curriculo programatico em que foi desenvolvida a oficina, estava abordando o género
"curiosidades cientificas" nas aulas de Lingua Portuguesa. Entdo, aproveitei o trabalho de
leitura, interpretacdo e analise linguistica ja realizado em aulas anteriores para propor uma
producéo textual gamificada. Considerando novamente as preferéncias dos estudantes, sugeri
um jogo de tabuleiro com cartas de perguntas e respostas, como ja mencionado anteriormente.
Nesta secdo, apresento os detalhes do processo de producgéo das cartas que compunham 0 jogo
e analiso como os alunos, sujeitos da pesquisa, enxergaram essa atividade. Ao integrar o jogo
a producdo textual, busquei ndo apenas estimular a criatividade dos estudantes, mas também
proporcionar uma maneira ludica de pdr em prética o conhecimento adquirido, permitindo que
0 processo de escrita fosse ao mesmo tempo desafiador e prazeroso.

Nas aulas anteriores a execucao desta oficina, os alunos haviam realizado uma pesquisa
sobre curiosidades cientificas, e, aproveitando essa atividade, propus que cada um elaborasse
quatro perguntas simples e diretas sobre as curiosidades que haviam pesquisado e registrado no
caderno. Para orientar a producéo, conduzi uma discussdo sobre 0 que tornava uma pergunta
interessante e desafiadora, abordando aspectos como clareza, nivel de dificuldade e a conexdo
com as curiosidades cientificas. Visando assegurar que todos 0s alunos seguissem 0 mesmo
formato, distribui um modelo das cartas (Apéndice 4). Durante o processo, fui orientando a
escrita, esclarecendo duvidas e realizando as corre¢fes necessarias. Nas imagens a seguir,
apresento registros desse momento de producdo, que refletem a participacdo e o engajamento
dos alunos na tarefa proposta.

Para esta oficina, propus o desenvolvimento das habilidades “(EF67LP06) Identificar a
estrutura composicional e a funcdo sociocomunicativa de textos de diferentes géneros para

produgdo e revisao textual.” (Brasil, 2018, p. 163) e

(EF69LP35) Planejar textos de divulgacdo cientifica, a partir da elaboracdo de
esquema que considere as pesquisas feitas anteriormente, de notas e sinteses de
leituras ou de registros de experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar e
editar textos voltados para a divulgacdo do conhecimento e de dados e resultados de
pesquisas, tais como artigo de divulgacédo cientifica, artigo de opinido, reportagem
cientifica, verbete de enciclopédia, verbete de enciclopédia digital colaborativa ,
infografico, relatdrio, relato de experimento cientifico, relato (multimidiatico) de
campo, tendo em vista seus contextos de produgdo, que podem envolver a
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disponibilizacéo de informacdes e conhecimentos em circulacdo em um formato mais
acessivel para um publico especifico ou a divulgacdo de conhecimentos advindos de
pesquisas bibliograficas, experimentos cientificos e estudos de campo realizados.
(Brasil, 2018, p. 153)

Essas duas habilidades fomentaram o desenvolvimento da escrita dos alunos, pois
exigiram a compreensao do género textual "curiosidades cientificas™" e também a capacidade de
estruturar informac6es de forma clara e acessivel. Ao planejar e produzir suas préprias cartas
para o jogo de tabuleiro, os estudantes foram incentivados a organizar ideias, revisar seus textos
e refletir sobre o impacto das perguntas na dindmica do jogo. Esse processo permitiu que eles
atuassem como produtores do conhecimento, reforgando sua autonomia e senso de autoria.

Esse movimento se alinha a concepgdo de escrita apresentada por Antunes (2003), que
a define como uma atividade interativa de expressdo e manifestacdo verbal das ideias,
informacdes e crencas do aluno. Além disso, Koch (2004) reforca que o texto é o préprio lugar
da interacdo, no qual os sujeitos se constroem e s&o construidos. Dessa forma, ao estruturar e
revisar suas producdes textuais os alunos puderam aprimorar suas competéncias linguisticas.

Além disso, a necessidade de formular perguntas estimulou os alunos a aprofundarem
sua leitura e analise das curiosidades cientificas previamente estudadas, promovendo uma
experiéncia de aprendizado integrada entre leitura e escrita. A gamificagdo, nesse contexto,
desempenhou um papel essencial ao tornar a producéo textual mais envolvente e interativa,
reduzindo a resisténcia que muitos estudantes costumam apresentar diante da escrita formal. Na
perspectiva de Alves e Coutinho (2016), as praticas gamificadas transformam a experiéncia de
aprendizagem, pois estimulam a participacdo ativa dos alunos, tornando-os protagonistas no
processo educativo.

As imagens a seguir ilustram 0 momento da producéo textual durante a oficina.
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Figura 14 - Momento da producéo textual
& r \ ! 7 —

=

Fonte: registro fotografico do arquivo pessoal da autora (2024)
Durante o desenvolvimento da oficina, observei que os alunos demonstraram grande
entusiasmo tanto na criagdo das cartas quanto na posterior utilizagdo do jogo. As falas a seguir

representam as percepgOes dos estudantes sobre a realizacdo da atividade.

ALUNO G: Posso usar uma curiosidade que vi na internet sé que com as minhas palavras?
ALUNO C: Como escrevo a pergunta de um jeito que nao fique téo facil?

ALUNA M: Professora, posso usar uma palavra dificil? Porque ai ninguém acerta.

ALUNO A: Escrevi "Porque a 4gua do mar é salgada?". Ta certo ou tem que mudar alguma coisa?

ALUNO G: Alguém pode ler minhas cartas? Quero ter certeza de que t& tudo certo antes de entregar.

O Aluno G, ao perguntar: "Posso usar uma curiosidade que vi na internet s6 que com
as minhas palavras?", demonstrou um esforgo para adaptar a informacédo e utiliza-la de forma
pessoal e coerente com o objetivo de producdo textual. Essa fala se alinha a habilidade
EF67LP06, pois ele refletiu sobre a estrutura do contetdo e sua fungdo sociocomunicativa,
buscando reescrever a curiosidade de maneira que se encaixasse na proposta de produgéo. Ao
utilizar suas proprias palavras, esse estudante também praticou a revisao e adequacédo do texto
a sua forma de expresséo.

Essa atitude reflete o conceito de linguagem como interagdo social defendido por
Bakhtin (2009), que enfatiza que todo enunciado é construido com base na relacdo entre falantes
e ouvintes, sendo sempre uma resposta a discursos anteriores. Além disso, de acordo com Koch
(2004, p. 17), “o texto passa a ser considerado o proprio lugar da interagcdo”, o que significa
que, ao reformular um contetido com suas proprias palavras, o aluno se apropriou criticamente

do conhecimento e participou ativamente da construcdo do sentido textual.
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O Aluno C, com a pergunta "Como escrevo a pergunta de um jeito que néo fique tao
facil?", estava focado em construir uma questdo mais desafiadora, demonstrando preocupacao
com o planejamento e a adequacdo da pergunta, considerando seu propdsito de estimular o
pensamento critico do publico-alvo (outros alunos), além de se preocupar em organizar as ideias
de maneira que a questdo ndo seja simplificada demais.

Esse processo esta alinhado a perspectiva de Antunes (2003), que destaca que a escrita
é uma atividade de manifestacdo verbal das ideias e inten¢Bes do aluno. Ao elaborar sua
pergunta, o estudante ndo apenas produz um enunciado, mas também antecipa as possiveis
respostas e dificuldades dos leitores, exercendo o que Koch e Elias (2011) chamam de
"interacdo escritor-leitor”, um principio fundamental para a clareza e efetividade da
comunicagéo.

A Aluna M, ao questionar "Professora, posso usar uma palavra dificil? Porque ai
ninguém acerta"”, considerou a escolha de vocabulério e sua funcdo no texto. Embora sua
intencdo fosse aumentar a dificuldade da pergunta, essa fala apontou para uma reflexéo sobre
0 impacto da linguagem no entendimento do publico-alvo. Essa preocupacao esta relacionada
tanto & funcéo sociocomunicativa do texto EF67LP06 quanto ao planejamento de um contetido
adequado ao proposito de desafiar seus colegas.

Segundo Geraldi (1997), o ensino da Lingua Portuguesa deve considerar a lingua como
forma de interacdo social e ndo apenas como um conjunto de normas a serem seguidas. Dessa
forma, a reflexdo da aluna sobre a escolha vocabular demonstra que ela compreende a lingua
em seu aspecto pragmatico, reconhecendo que as palavras carregam diferentes niveis de
complexidade e afetam a recepcao do texto por parte dos leitores.

O Aluno A, ao escrever "Porgue a agua do mar é salgada? Ta certo ou tem que mudar
alguma coisa?", demonstrou preocupacao com a estrutura e a clareza da pergunta. Ele buscou
garantir que a pergunta estivesse bem formulada e compreensivel, alinhando-se a habilidade
EF67LPO06, que exige a identificacdo da fungdo de um texto e sua estrutura composicional para
promover a eficicia da comunicag&o.

Essa atitude esta em conformidade com o que Mendonca (2006) propde sobre a analise
linguistica: um movimento reflexivo sobre a construcao dos sentidos no texto, afinal, a analise
linguistica pode ser um complemento da escrita. Ao questionar a estrutura da sua pergunta, o
aluno exercita ndo apenas a construcdo do enunciado, mas também o processo de revisao
textual, algo essencial para permitir que a mensagem seja compreendida conforme sua intengédo
comunicativa.

Por fim, O Aluno G, ao pedir: "Alguém pode ler minhas cartas? Quero ter certeza de
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que ta tudo certo antes de entregar”, manifestou uma atitude de revisao que é essencial para a
producéo textual. Essa solicitacdo reflete a habilidade (EF67LP06) ao procurar feedback sobre
a estrutura e funcéo das cartas, além de estar diretamente relacionada a competéncia de revisar
0 texto para conferir que ele esteja adequado ao seu proposito e ao publico-alvo. Leal (2003),
enfatiza que a escrita na escola deve ser vista como um espaco de troca, onde o aluno busca
uma "compreenséo responsiva ativa do outro". Desse modo, a solicitagdo de revisdo demonstra
que o estudante compreende a escrita ndo como um ato isolado, mas como uma préatica
interativa e dialogica, em gue a validacdo do leitor é parte essencial para a construcdo do texto
final.

A oficina de producéo textual gamificada demonstrou como a gamificacdo pode ser uma
ferramenta pedagégica eficaz para tornar o aprendizado mais dindmico, interativo e
significativo. Ao integrar elementos do jogo ao processo de escrita, foi possivel observar um
aumento no engajamento dos alunos, que participaram ativamente da formulacéo das perguntas,
revisaram suas producdes e refletiram sobre a clareza e o impacto do texto. Segundo Alves e
Coutinho (2016), a gamificacdo transforma a aprendizagem ao incentivar a participacao ativa e
tornar o aluno protagonista do préprio conhecimento, algo evidente na forma como o0s
estudantes se dedicaram a criagdo das cartas do jogo. No Apéndice 10, é possivel conferir
algumas das cartas elaboradas pelos estudantes.

Na préxima secdo, apresento a analise da ultima oficina pedagogica realizada na

pesquisa, tendo como foco o trabalho com a oralidade.

5.2.2.7 Oficina “Missdo 5: Criando um podcast” — analise a partir do segundo nucleo

A oficina referente a pratica da oralidade teve como base a tematica trabalhada na
oficina anterior: as curiosidades cientificas. Os estudantes foram desafiados a criar um episodio
de podcast contendo informagdes sobre as curiosidades cientificas pesquisadas. Assim, iniciei
a aula apresentando o formato de podcast, explicando suas principais caracteristicas, como a
estrutura, 0S recursos sonoros e a interacdo com o publico. Exibi exemplos curtos de podcasts,
convidando os alunos a analisarem a organizacdo do conteudo e os recursos utilizados, como o
uso de efeitos sonoros, ritmo e estilo de narracdo. Também esclareci os critérios de avaliagdo
do trabalho, que envolviam aspectos como clareza na comunicagéo, criatividade na abordagem
do tema, coesdo na estrutura do episodio e expressividade na narracao, permitindo que os alunos
compreendessem os parametros pelos quais seriam avaliados.

Apos essa introducdo, dividi os alunos em grupos e orientei a escolha de uma
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curiosidade cientifica para ser o tema de cada episddio. Ajudei-os a organizar a estrutura do
episodio, com uma introducdo que captasse a atencdo do publico, um desenvolvimento claro e
informativo e uma conclusdo que sintetizasse as ideias principais. Durante o planejamento,
também forneci orientagdes sobre como utilizar estratégias discursivas, como a escolha de um
tom adequado, a construgédo de frases envolventes e a inser¢do de elementos que tornassem a
narracdo mais dindmica e atrativa.

Na etapa de gravacdo, os alunos tiveram a oportunidade de experimentar diferentes
formas de narracdo, como dialogos, apresentacGes individuais e entrevistas. Utilizando seus
préprios celulares, cada grupo gravou seu episodio, fazendo ajustes conforme necessario.
Durante o processo, enfatizei a importancia da qualidade sonora e da articulagdo clara das
palavras, orientando os alunos a revisarem os audios para assegurar que a fala estivesse fluida
e sem ruidos que pudessem prejudicar a compreensao do publico.

Apo0s a gravacdo, organizei uma audicdo coletiva dos episédios gravados, na qual 0s
alunos puderam ouvir as produc@es dos colegas. Em seguida, conduzi uma votagdo para eleger
o melhor podcast, sendo proibido o voto em seu préprio grupo, promovendo imparcialidade no
processo. Essa etapa exemplifica na pratica os principios tedricos da gamificacdo, conforme
discutido por Alves (2015) e Busarello et al. (2014), ao estabelecer um ambiente colaborativo
e justo, onde regras claras — como a proibicdo de votar no proprio grupo — permitem
imparcialidade e incentivam o reconhecimento do esforco coletivo. A imagem a seguir é o QR-

code®® para acessar uma das producdes dos estudantes.

Figura 15 - QR-code de acesso ao episodio de podcast

Fonte: criado pela autora (2024)

Nesta oficina, priorizei o desenvolvimento das seguintes habilidades da BNCC (2018):

(EF67LP11) Planejar resenhas, vlogs, videos e podcasts variados, e textos e videos de

Bo podcast também pode ser acessado através do endereco eletronico:
https://open.spotify.com/episode/3li19mObNfEuUBHL KfG13hk?si=88ccdd78241e4d16



https://open.spotify.com/episode/3li19m0bNfEuBHLKfG13hk?si=88ccdd78241e4d16
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apresentacdo e apreciagdo proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades:
fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado etc.), dentre outros, tendo em vista
as condi¢des de produgdo do texto — objetivo, leitores/espectadores, veiculos e midia
de circulagdo etc. —, a partir da escolha de uma producdo ou evento cultural para
analisar — livro, filme, série, game, canc¢do, videoclipe, fanclipe, show, saraus, slams
etc. — da busca de informacdo sobre a producdo ou evento escolhido, da sintese de
informacdes sobre a obra/evento e do elenco/selecdo de aspectos, elementos ou
recursos que possam ser destacados positiva ou negativamente ou da roteirizacéo do
passo a passo do game para posterior gravacdo dos videos. (Brasil, 2018, p. 165)

(EF67LP12) Produzir resenhas criticas, vlogs, videos, podcasts variados e produgdes
e géneros proprios das culturas juvenis (algumas possibilidades: fanzines, fanclipes,
e-zines, gameplay, detonado etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem produc6es
culturais (livro, filme, série, game, cancdo, disco, videoclipe etc.) ou evento (show,
sarau, slam etc.), tendo em vista o contexto de producdo dado, as caracteristicas do
género, os recursos das midias envolvidas e a textualizacdo adequada dos textos e/ou
producdes.

Com essas habilidades, busquei ampliar as competéncias dos alunos tanto no
planejamento quanto na producdo dos podcasts. A EF67LP11 enfatiza a importancia de planejar
o texto oral, considerando as condicGes de producdo, os objetivos e o contexto de circulagéo, o
que refletiu na organizacdo detalhada do episddio, desde a escolha do tema até a definicdo dos
recursos sonoros e da estrutura narrativa. Por sua vez, a EF67LP12 destaca a necessidade de
produzir conteddos criticos e avaliativos, promovendo a textualizacdo adequada dos elementos
do género, como ritmo, clareza e criatividade na narragdo. Essa abordagem permitiu que 0s
alunos utilizassem técnicas de producdo e revisdo e desenvolvessem um senso critico sobre as
producdes, integrando os principios da gamificacdo para estimular um ambiente colaborativo e
dindmico, conforme as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018).

No decorrer da atividade, tive a oportunidade de registrar algumas falas dos estudantes,
que demonstraram o envolvimento dos alunos nas diferentes etapas da producéo oral. Cada fala
refletiu um aspecto do aprendizado, como o entendimento das caracteristicas de um podcast, a
utilizacdo de técnicas de narracdo e a reflexdo sobre o processo de revisao e edi¢do. Essas
observagdes contribuiram para a avaliagdo do impacto da atividade no desenvolvimento das
praticas de linguagem dos estudantes e ajudaram a identificar pontos fortes, bem como areas
que podem ser aprimoradas em futuras propostas. Algumas das falas dos alunos foram:

ALUNO C: Explicar a curiosidade me ajudou a entender melhor. Antes eu s6 tinha lido, mas agora acho que sei
mesmo!

ALUNO F: A tia disse que a gente precisa explicar de um jeito simples, como se fosse pra alguém que nunca
ouviu falar disso.

ALUNA L: Vamos dividir as falas. Cada um pode explicar uma parte da curiosidade pra ficar organizado.

ALUNO C: Eu acho que o comeco tem que chamar atenc¢ao, tipo: "Vocé sabia que...?" Pra deixar as pessoas
curiosas.
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ALUNA B: A gente podia terminar com uma pergunta ou uma frase que faga as pessoas pesquisar mais sobre
iss0.

ALUNO G: Ta ficando muito bom! Parece até um podcast de verdade que a gente ouve na internet.

As falas dos alunos revelaram um processo dindmico de construcdo coletiva de
conhecimento, no qual a interacdo oral desempenhou papel central na consolidagéo das ideias.
O Aluno C, ao afirmar que "Explicar a curiosidade me ajudou a entender melhor. Antes eu so
tinha lido, mas agora acho que sei mesmo!", evidenciou a importancia da verbalizacdo para a
internalizacdo do conteltdo, alinhando-se a perspectiva de Koch (2004), que propde o texto
como espaco de interacdo onde os interlocutores se constroem mutuamente.

O Aluno F, por sua vez, reforcou a necessidade de uma comunicagdo clara e acessivel,
elemento essencial para aproximar o discurso dos usos sociais da lingua, conforme sugere
Antunes (2003). Além disso, Marcuschi (2001) destaca que a oralidade se configura como uma
pratica social interativa que se manifesta em diversas formas e contextos, variando entre
registros informais e formais. Essa concepcéo se refletiu nas contribuicdes da Aluna L e da
Aluna B, que evidenciaram uma postura colaborativa e organizada na divisdo das falas,
enquanto o Aluno G, ao comparar o produto final a um podcast de verdade, reforcou a
adequacdo dos elementos multimodais presentes na atividade.

Destaco, ainda, que a producdo dos podcasts mobilizou diretamente a competéncia
especifica de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental da BNCC que prevé a mobilizagéo
de “praticas da cultura digital, diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais para expandir
as formas de produzir sentidos (nos processos de compreenséo e producéo), aprender e refletir
sobre o mundo e realizar diferentes projetos autorais” (Brasil, 2018, p. 87). Ao desafiar os
estudantes a planejar, gravar e editar um episddio de podcast sobre curiosidades cientificas,
foram acionadas ferramentas digitais (celulares, editores de &udio, QR-code) e recursos
multimodais para construir sentido e comunicar ideias de forma acessivel.

O planejamento coletivo e a posterior audi¢do e votagéo colaborativa configuraram um
projeto autoral em que os alunos assumiram papeis de produtores e avaliadores, refletindo
criticamente sobre o impacto das escolhas discursivas e tecnolégicas. Assim, a oficina integrou
midias digitais e producdo de texto oral expandindo as préaticas de linguagem tradicionais e
fortalecendo a autonomia dos estudantes na geragéo de sentidos, em plena consonancia com as
diretrizes da BNCC (Brasil, 2018).

Dessa forma, os dados analisados ilustram como a pratica oral, articulada de forma

colaborativa e estratégica, fortalece a compreensdo e a producdo textual, integrando os
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principios tedricos que orientam o ensino da linguagem na atualidade. Em sintese, as falas
analisadas demonstram que os alunos desenvolveram algumas das habilidades essenciais para
a producéo oral, refletindo sobre a organizagéo do discurso, a adequacao ao publico e o impacto
da comunicacdo. O envolvimento ativo na construcdo do podcast evidenciou o0 sucesso da
atividade na promocdo de competéncias ligadas & oralidade e & producdo de textos orais
planejados.

Em conclusdo, este nucleo, que analisa a gamificagdo como ferramenta para a
aprendizagem e o desenvolvimento de habilidades em Lingua Portuguesa, é extremamente
relevante, pois investiga o potencial das atividades gamificadas em transformar a aula de Lingua
Portuguesa em um espa¢o dindmico e interativo, capaz de motivar os alunos a se engajarem
ativamente no processo de construgdo do conhecimento. Ao integrar elementos lidicos e
competitivos, percebi que essa abordagem rompeu com métodos tradicionais e "bancarios”,
promovendo a autonomia dos estudantes e incentivando o uso estratégico da linguagem. Além
disso, a gamificacdo facilitou a articulacdo entre as diferentes praticas de linguagem — leitura,
escrita, oralidade e analise —, alinhando-se as diretrizes da BNCC (Brasil, 2018) ao valorizar a
participacdo dos alunos em atividades que refletem os usos reais da lingua em contextos
contemporaneos. Essa metodologia tornou o ensino mais significativo e colaborativo,
preparando os alunos para desafios reais e ampliando suas competéncias comunicativas de
forma integrada e contextualizada.

Os indicadores que compdem esse nucleo, formados a partir do agrupamento dos pré-
indicadores da pesquisa, foram importantes na construcdo dos sentidos. Para o primeiro
indicador — Interesses dos estudantes com relacdo as aulas e Lingua Portuguesa — baseei a
analise em observaces e registros das interacbes em sala, através dos quais os alunos
expressaram suas preferéncias pessoais em relacdo a géneros textuais e temas de interesse.
Esses relatos permitiram identificar a diversidade de interesses e evidenciar a importancia de
alinhar o ensino com as praticas e experiéncias dos estudantes, como propde Antunes (2003).

No que diz respeito ao segundo indicador — a avaliacdo das atividades gamificadas na
aprendizagem — foram considerados aspectos como a motivagdo, o engajamento e a percepgao
dos alunos acerca da eficcia das estratégias ludicas na constru¢do do conhecimento. Esses
elementos foram analisados por meio de feedbacks e observacdes das interagdes em sala,
revelando como a gamificacdo potencializou o processo de ensino-aprendizagem. Por sua vez,
o terceiro indicador — a demonstracdo do desenvolvimento de praticas de linguagem por meio

das atividades gamificadas — foi analisado a partir dos relatos dos estudantes, que evidenciaram,
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mesmo que de forma implicita, a assimilacdo dos conteudos e o avanco nas habilidades
previstas na BNCC (2018).

Para tornar mais clara a compreensdo de todas as atividades realizadas, apresento no
quadro a seguir um resumo com a descricdo das atividades realizadas nas oficinas, as praticas
de linguagem desenvolvidas, os elementos de gamificacao envolvidos e as habilidades previstas
na BNCC.

Quadro 22 — Resumo das atividades desenvolvidas

Missdo ou Roda Atividades Praticas de Elementos da Habilidades
de Conversa desenvolvidas linguagem gamificacao da BNCC
Relacionamento;
Desafios;
Turnos;
Atividade com cartdes Competicdo
Roda de fie per‘guntas‘para Pontos;
conversa: A 321:2&%350 interesse B Placares,. B
diversdo nos por Jogos ¢ Avatares;
motiva a jogar coletqr dados para Badges; )
planejar as oficinas Progressao.
pedagogicas.

Obs.: elementos
identificados a partir
da fala dos alunos

Componentes:
Avatares
Pontos
Colegdes
Desafios

Mecéanicas:
Missdo 1: Divisdo das equipes, Producdo de Competicdo (EF69LPQO7)
Formacao das elaboracdo de cartazes | texto escrito e Cooperagéo
equipes e apresentacdo oral. oral Feedback (EF67LP23)
Recompensas

Estados de vitoria

Dinamicas:
Progresséo
Relacionamento
Emocoes
Componentes:
Pontos

Placar

Missdo 2: Jogo de perguntas de Niveis
Leitura e g perg

interpretaco de interpretacdo de texto Leitura (EF67LP28)

Mecanicas:
COmMo passa ou repassa o
texto Competicao

Desafios
Feedback
Turnos
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Estados de vitoria
Dinadmicas:
Progressao
Emocdes
Relacionamento

Missdo 3: Caca
ao tesouro dos
pronomes

Atividade de caca ao
tesouro

Analise
linguistica e
semiotica

Componentes:
Pontos
Placar

Mecanicas:
Competicdo
Cooperagéo
Feedback
Estados de vitoria

Dinamicas:
Progressao
Emocdes
Relacionamento

(EFO7LP12)

Roda de
conversa:
Integracéo e
reflexdo das
oficinas
realizadas

Atividade com roleta
de perguntas para
refletir sobre as
oficinas anteriores,
identificar pontos
positivos e desafios,
trocar sugestoes e
integrar aprendizagens
em Lingua Portuguesa

Competicéo;
Cooperacéo;
Exploracao;
Pontos;
Relacionamento.

Obs.: elementos
identificados a partir
da fala dos alunos

Missdo 4: Jogo
de tabuleiro
sobre
curiosidades
cientificas

Producdo de cartas
para o jogo de
tabuleiro

Producéo
textual escrita

Componentes:
Pontos
Placar

Mecanicas:
Competicgéo
Cooperagéo
Feedback
Estados de vitoria

Dinamicas:
Progressao
Emocdes
Relacionamento

(EF67LP06)
(EF69LP35)

Misséo 5:
Criando um
podcast

Criacdo de um
episadio de podcast
sobre curiosidades
cientificas

Oralidade

Componentes:
Pontos
Placar

Mecanicas:
Competicéo
Cooperagéo
Estados de vitoria

Dinamicas:
Progressao
Emocdes

(EF67LP11)
(EF67LP12)
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Relacionamento

Momento de avaliacdo
da experiéncia dos

Roda de
conversa: alunos, coleta de
- sugest0es e celebragdo — — —
Avaliando a
. com entrega de
pesquisa

medalhas e
certificados.
Fonte: quadro elaborado pela autora (2025).

Na secdo a seguir, apresento a andlise interndcleo, conforme proposto por Aguiar e
Ozella (2013). Essa abordagem consiste na comparacgdo sistematica dos elementos observados
em cada nucleo, permitindo identificar convergéncias e divergéncias que elucidam as interagdes

e dindmicas presentes em ambos os contextos.

5.2.3 Anélise Interntcleo: Pontos e Contrapontos

Conforme Aguiar e Ozella (2013), a andlise interndcleo busca encontrar relagdes de
“semelhancas e/ou contradi¢cdes que vao novamente revelar o movimento do sujeito. Tais
contradi¢Ges ndao necessariamente estao manifestas na aparéncia do discurso, sendo apreendidas
a partir da analise e interpretacdo do pesquisador.” (Aguiar; Ozella, 2013, p. 310). Assim, apds
analisar cada nucleo de forma separada — analise intrantcleo —procedi a interseccédo entre eles,

conforme ilustrado na figura a seguir.

Figura 16 - Andlise internicleo

Interndicleo:
Pontos e Contrapontos

"Acho que aprendi
mais hoje do que em
numa aula normal”

A gamificacdo como
ferramenta para a
aprendizagem e o

desenvolvimento de

préaticas de
linguagem

""Se néo fosse pra
jogar, em nem tinha
feito nada”

O impacto da
gamificacdo no
engajamento e na
motivacao dos
estudantes.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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A andlise internucleo representou 0 momento em que os dois nucleos de significacdo
foram articulados e comparados para identificar intersecdes, divergéncias e conexdes entre eles.
Nesse estagio, observei, que embora cada nucleo apresentasse elementos especificos, ha uma
forte relacdo de complementaridade entre ambos. Desse modo, meu objetivo nesta andlise é
construir os sentidos da pesquisa & medida em que compreendo os discursos dos sujeitos.

Os dois nucleos de significacdo identificados na pesquisa possuem diversas
semelhancas, pois ambos abordam o impacto da gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa e
a maneira como 0s alunos se envolvem no processo de aprendizagem. O primeiro nucleo,
intitulado "Se ndo fosse pra jogar eu nem tinha feito nada", enfatiza a relagdo entre
gamificacdo, engajamento e motivacao dos estudantes. Ja o segundo, "Acho que aprendi mais
hoje do que numa aula normal”, aborda o papel da gamificacdo no desenvolvimento das
habilidades linguisticas por meio das praticas de linguagem. Apesar das diferencas de foco, os
dois nucleos apresentam pontos de convergéncia significativos.

Uma das principais semelhancas entre eles é o fato de que a gamificacao contribuiu para
0 aumento da participacdo e interesse dos alunos. Nos dois casos, as atividades lGdicas tornaram
as aulas mais dindmicas, proporcionando um ambiente propicio para a aprendizagem. Os alunos
demonstraram maior envolvimento nas tarefas quando estas foram estruturadas com desafios,
pontuacdes e recompensas, por exemplo, indicando que a gamificacdo pode ser um elemento
importante para estimular a participacdo e a concentracdo dos estudantes. Deterding (2012)
reforca a ideia de que a gamificacdo transforma tarefas convencionais em experiéncias
envolventes, capazes de motivar os alunos a participar de forma ativa e espontanea. Essa
abordagem propiciou um ambiente onde os elementos dos jogos se tornaram catalisadores da
participacdo, corroborando as evidéncias encontradas nos dois nucleos de significacao.

As falas dos alunos demonstram claramente o impacto da gamificagcdo no aumento do
engajamento e do interesse durante as aulas de Lingua Portuguesa. Expressées como "Se nao
fosse pra jogar eu nem tinha feito nada™ e "Eu acho que aprendi mais hoje do que numa aula
normal” evidenciam que, para muitos estudantes, a introdugdo de elementos ludicos foi
essencial para sua participacdo ativa. Além disso, relatos como "Eu ndo percebi que estava
estudando, s6 me divertindo" e "Foi muito divertido, tia! Melhor que so ficar lendo pra fazer
tarefa™ mostram que o aprendizado se tornou mais prazeroso e espontaneo quando estruturado
em dinamicas gamificadas. O fato de um aluno afirmar que "Se eu pudesse, jogava no tabuleiro
em todas as aulas” reforca ainda mais a ideia de que os jogos tornaram as atividades mais

atrativas, promovendo um envolvimento maior do que nas aulas tradicionais.
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Outro ponto comum entre 0s nlcleos € a interatividade e a colaboracdo como aspectos-
chave no processo de ensino. Tanto no engajamento quanto no desenvolvimento de praticas de
linguagem, a interagéo entre os alunos foi fundamental para o sucesso das atividades. No
primeiro ndcleo, isso aparece na forma de cooperacao e motivacdo para participar dos jogos,
enquanto no segundo a interagdo foi essencial para a construgdo e aprimoramento das
habilidades de leitura, escrita e oralidade. Dessa forma, a pesquisa evidencia que a
aprendizagem se torna mais significativa quando os alunos trabalham juntos e tém a
oportunidade de aprender de maneira coletiva.

Na perspectiva de Alves e Coutinho (2016), a colaboracéo e a interatividade no contexto
da gamificacdo sdo muito importantes. Ao evidenciar que o0s alunos se organizaram em grupos
para superar desafios e compartilhar conhecimentos, reafirmo a nogdo de que a aprendizagem
se torna mais significativa quando mediada por atividades coletivas. Essa interacdo nao sé
potencializa a compreensdo dos contetdos, mas também favorece o desenvolvimento de
competéncias socioemocionais, essenciais para a construgdo do conhecimento de maneira
integrada e dialdgica.

No primeiro nucleo, a colaboracdo e a interatividade se manifestaram nas dinamicas
propostas em sala. Por exemplo, durante a Missdo 3, um aluno exclamou: "Vamos dividir as
tarefas: dois procuram e dois tentam decifrar a charada. Assim, a gente vai mais rapido!”.
Essa fala evidencia como os estudantes se organizam e cooperam para alcancar os objetivos do
jogo, demonstrando que a motivacdo para participar dos desafios também estd associada ao
trabalho em equipe. No segundo nucleo, uma aluna afirmou: "Eu li essa parte! Deixa que eu
respondo.” Ao passo que outro aluno complementou: "Acho que nosso grupo vai ganhar essa
porque todo mundo leu tudo e sabia as respostas.” Essas falas demonstram que o
compartilhamento de informacGes e a discussdo em grupo foram fundamentais para a
construcdo do conhecimento, evidenciando que a aprendizagem se torna mais significativa
quando os alunos interagem e colaboram uns com 0s outros.

Além disso, ambos os nucleos indicam que a aprendizagem ocorreu de forma mais
natural e prazerosa quando mediada por elementos gamificados. Alguns alunos relataram que,
durante as atividades, estavam tdo envolvidos com os desafios que nem perceberam que
estavam estudando, o que reforca o potencial da gamificagdo para transformar o aprendizado
em uma experiéncia envolvente. Essa caracteristica demonstra que o ensino pode ser inovador
e eficaz ao incorporar metodologias que despertam o interesse e a curiosidade dos estudantes.
Outro ponto de semelhanca entre os nucleos é o impacto positivo da gamificacdo na assimilacéo

dos conteudos. A pesquisa mostrou que, além de aumentar o engajamento, a gamificacdo
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facilitou a compreenséo dos conceitos trabalhados em sala de aula. Os alunos conseguiram fixar
melhor as informacdes e demonstraram maior interesse em aprender, especialmente, quando os
desafios e jogos estavam alinhados aos contetdos de Lingua Portuguesa. Assim, a gamificacdo
revelou-se ndo apenas como um metodo de motivacdo, mas também como uma ferramenta
pedagdgica eficaz.

Por fim, ambos os nucleos destacam a superacdo de desafios e o desenvolvimento de
novas habilidades. Enquanto no primeiro nucleo os desafios estavam relacionados ao
engajamento na atividade e a motivacdo para competir e interagir, no segundo nucleo, os
desafios impulsionaram o aprendizado de aspectos especificos da lingua, como interpretacao
de textos e producdo escrita. Nos dois casos, os alunos foram incentivados a pensar
criticamente, resolver problemas e aprimorar suas competéncias de maneira ativa e engajada.

Apesar das numerosas confluéncias entre os dois nucleos, pude perceber também
momentos de contradi¢Ges entre eles. Por um lado, o primeiro ndcleo enfatizou como os
elementos ltdicos despertaram o engajamento e motivam os alunos, como evidenciam as falas:
"Se ndo fosse pra jogar eu nem tinha feito nada™ e "Eu ndo percebi que estava estudando, s6
me divertindo". Por outro lado, 0 segundo nucleo, que destaca o desenvolvimento de praticas
de linguagem, revelou desafios relacionados a dindmica colaborativa. Por exemplo, enquanto
alguns estudantes apontaram que a gamificacao facilitou a assimilagcdo dos contetidos, outros
demonstraram insatisfacdo com o trabalho em grupo, afirmando: "Tia, ndo quero mais fazer
grupo com (fulano), ele ndo quer fazer nada pra ajudar!" e "Posso fazer sozinho? Odeio
trabalho em grupo porque ninguém faz nada direito".

Esses depoimentos sugerem que, embora a abordagem gamificada promova uma
aprendizagem mais envolvente, os aspectos competitivos e as dificuldades na colaboracao
podem, em certas situacdes, prejudicar a eficacia do processo de ensino-aprendizagem,
evidenciando uma tensdo entre a motivacgéo individual e os desafios do trabalho coletivo.

Outro ponto de contradicdo a ser considerado é o fato de que muitos estudantes
expressaram que os elementos ladicos os fizeram participar ativamente e até assimilarem o0s
contetdos de forma mais leve. No entanto, essa mesma énfase na diversdo e nos mecanismos
de recompensa pode, em alguns casos, favorecer uma motivacao extrinseca (Alves, 2015), em
que o foco principal se desloca da compreensdo dos contetidos que estdo sendo gamificados
para o simples envolvimento com o jogo. Essa situacdo € sugerida quando os alunos ficam téo
absorvidos pelo aspecto competitivo que ndo se dedicam integralmente a assimilagéo critica
dos conteudos, evidenciando que a alta motivagdo nem sempre garante uma aprendizagem

aprofundada. Dessa forma, h4 uma tenséo entre a eficacia da gamificacdo em engajar 0s
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estudantes e o desafio de transformar essa energia ltdica em conhecimento consolidado e
reflexivo.

Por exemplo, no segundo nucleo, um aluno declarou: "Eu odeio ler, mas até que foi
legal ler pra participar da brincadeira”, o que indica que o engajamento na atividade de leitura
foi motivado principalmente pelo desejo de participar do jogo, e ndo por um interesse intrinseco
pelo contetdo em si. Essa fala sugere que, embora os elementos gamificados incentivem a
participacgdo, ha o risco de os estudantes se concentrarem mais na recompensa e na diverséo do
que no aprofundamento do conhecimento.

Por fim, os resultados dessa andlise apontam que a integracdo dos elementos
gamificados nas aulas de Lingua Portuguesa reflete, de forma pratica, as diretrizes propostas
pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018), que preconiza metodologias inovadoras
para o desenvolvimento integral dos alunos. Essa convergéncia entre teoria e pratica demonstra
que a gamificacdo pode servir como uma poderosa ferramenta pedagogica, promovendo ndo
apenas 0 engajamento e a participacdo ativa, mas também o aprimoramento das praticas de
linguagem e a construcdo de conhecimentos de maneira colaborativa e contextualizada.

Na se¢do a seguir, teco as consideraces finais desta pesquisa, sintetizando as principais
descobertas e reflex6es ocorridas ao longo do estudo sobre a utilizagdo da gamificacao nas aulas
de Lingua Portuguesa.
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6 FIM DE JOGO: REFLEXOES E CONCLUSOES

Este trabalho partiu de uma inquietacdo com relacdo a motivacdo dos estudantes nas
aulas de lingua portuguesa, inquietacdo que se intensificou no contexto pds-pandemia e se
reflete em dados alarmantes dos indicadores educacionais, como o IDEB, o SAED, o ENEM e
0 Censo Escolar para o estado da Paraiba. Essa constatacdo evidenciou a necessidade de
repensar e inovar as praticas pedagogicas, sobretudo, no que tange a forma de engajar os alunos
e desenvolver praticas de linguagem nas aulas de Lingua Portuguesa

Para responder a esse desafio, propus a implementacdo da gamificacdo como peca
central no processo de ensino e aprendizagem. A escolha pelo tema da gamificacao se deu, em
partes, por meus interesses pessoais no universo dos jogos e das brincadeiras e também pela
minha trajetdria enquanto professora e pesquisadora de minha prépria pratica. A gamificacao é
uma metodologia que incorpora elementos caracteristicos dos jogos — como desafios,
pontuacdes, niveis, recompensas e sistemas de feedback — em contextos que ndo sdo
propriamente ludicos, como o ambiente escolar. Ao utilizar essas mecanicas, busquei
transformar atividades didaticas tradicionais em experiéncias interativas, motivadoras e
personalizadas, capazes de estimular o engajamento dos alunos e favorecer uma aprendizagem
mais ativa e colaborativa.

Assim, considerando o contexto dos alarmantes indices de aprendizagem na rede
estadual da Paraiba citados na introducdo deste trabalho e a necessidade de repensar as praticas
de ensino de Lingua Portuguesa, recapitulo o questionamento feito: De que forma a gamificacao
podera ser utilizada em prol do desenvolvimento das praticas de linguagem prescritas no
curriculo para os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental, em aulas de Lingua Portuguesa?
A partir desse questionamento, como ja explanado, tracei o objetivo geral deste trabalho, que
foi o de compreender como a gamificacdo pode ser empregada para promover 0
desenvolvimento das praticas de linguagem estipuladas no curriculo para os alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa.

Gostaria de relembrar também as questbes especificas que detalham os diferentes
aspectos da problematica, a saber: 1. Como os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
veem a utilizacdo da gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa?; 1. Como desenvolver
praticas de linguagem em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental através da utilizacdo da
gamificacdo em sala de aula?; I111. Como subsidiar a¢des docentes voltadas para aulas de Lingua

Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental por meio da gamificagdo?
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Em correspondéncia, os objetivos especificos delineados para a pesquisa foram: |I.
Identificar como os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental percebem a utilizacdo da
gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa; Il. Desenvolver praticas de linguagem em alunos
do 6° ano do Ensino Fundamental através da implementacdo de estratégias gamificadas; IlI.
Elaborar um caderno de orientacOes didaticas que subsidie a¢des docentes gamificadas voltadas
para as aulas de Lingua Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Para atingir os objetivos propostos, busquei integrar a pratica pedagogica a investigagéo,
transformando a sala de aula em um espaco dinamico de aprendizado por meio de um ciclo
continuo de observacéo, reflexdo e ajuste. Optei, entdo, por uma abordagem qualitativa, o que
possibilitou a compreensao dos fendmenos levando em conta a complexidade e a subjetividade
das relacOes interpessoais presentes no contexto escolar. Em consonancia com os principios da
pesquisa-acdo, atuei, de forma ativa, no processo de intervencédo, colaborando com os alunos
para melhorar as praticas pedagogicas e enfrentar os desafios do ensino e aprendizagem nas
aulas de Lingua Portuguesa.

No campo, a pesquisa foi realizada em uma turma de 6° ano de uma escola estadual da
Paraiba com o apoio das autorizacdes necessarias, obtidas mediante a assinatura da Carta de
Anuéncia, do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido pelos alunos e do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido pelos pais ou responsaveis. A geracdo de dados ocorreu
entre agosto e novembro de 2024, durante os horarios das minhas aulas de Lingua Portuguesa,
pois 0 PROFLETRAS tem como exigéncia a reflexdo sobre a prépria pratica pedagdgica. Para
registrar e analisar os acontecimentos, utilizei uma variedade de instrumentos de geracdo de
dados.

A observacdo participante possibilitou uma imersdo no ambiente, permitindo identificar
nuances e dinamicas que, de outra forma, passariam despercebidas. As rodas de conversa
criaram espacos de dialogo e reflexdo, nos quais 0s participantes expressaram suas opinides e
compartilharam experiéncias, enriquecendo a compreensao coletiva do processo. Além disso,
as oficinas pedagogicas, estruturadas em torno de praticas de leitura, analise linguistica,
producdo textual e oralidade (eixos da Lingua Portuguesa), incentivaram a participacdo ativa
dos alunos por meio de atividades gamificadas.

Ap0s o desenvolvimento das atividades da pesquisa, analisei os dados detalhadamente,
utilizando anotacdes, transcri¢des de gravacdes de audio e registros fotograficos, que foram
confrontados com os referenciais tedricos adotados. Essa analise permitiu a identificacdo dos
nacleos de significacdo presentes nas interacdes e nas respostas dos alunos, contribuindo para

a compreensao dos impactos da gamificacdo no desenvolvimento das préaticas de linguagem.
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Com isso, pude responder as questdes especificas desta pesquisa e alcangar os objetivos
especificos propostos. Ao questionar “Como os estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental
veem a utilizagdo da gamificagdo nas aulas de Lingua Portuguesa?”’, pude perceber, durante as
rodas de conversa, observacdes e oficinas, que os alunos avaliaram de forma muito positiva as
atividades gamificadas. Frequentemente, os estudantes solicitaram a repeticdo dessas
dindmicas, demonstrando empolgacdo e engajamento nas aulas em razdo da gamificagdo. Além
disso, os estudantes relataram que a gamificacdo tornava o aprendizado mais acessivel e
dindmico, facilitando a compreensdo dos contetdos e incentivando a colaboracdo entre 0s
colegas. Dessa forma, atingi o objetivo de identificar como os estudantes do 6° ano do Ensino
Fundamental percebem a utilizacdo da gamificacdo nas aulas de Lingua Portuguesa.

Outra questdo investigativa proposta no inicio da pesquisa consistiu em: “Como
desenvolver préaticas de linguagem em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental por meio da
gamificacdo em sala de aula?”. Durante o desenvolvimento das oficinas pedagogicas e por meio
das observacdes participantes, constatei que a maioria dos estudantes conseguiu aprimorar e/ou
desenvolver as competéncias previstas na BNCC (2018), sobretudo, nas praticas de leitura,
producdo textual, analise linguistica e oralidade. A utilizacdo das dinamicas gamificadas
incentivou a participacdo ativa e colaborativa dos alunos, que aprenderam os contedos de
maneira mais criativa e engajada. Dessa forma, a utilizacdo da gamificagcdo demonstrou ser uma
ferramenta eficaz para promover o desenvolvimento das praticas de linguagem, contribuindo
para um ambiente de aprendizagem mais dinamico e estimulante.

O questionamento “Como subsidiar agdes docentes voltadas para aulas de Lingua
Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental por meio da gamifica¢do?” foi
respondido a partir dos dados e evidéncias obtidas nas oficinas desenvolvidas ao longo da
pesquisa. Durante essas atividades, as dindmicas gamificadas nao apenas engajaram os alunos,
mas também geraram percepg¢des praticas que podem fundamentar estratégias pedagdgicas
inovadoras. As oficinas, que foram bem-sucedidas, evidenciaram que a utilizacdo da
gamificacdo pode orientar a elaboracdo de acBes docentes mais assertivas, alinhadas as
necessidades e expectativas dos estudantes. Além disso, a experiéncia acumulada permitiu
identificar praticas que estimulavam a interacdo, a colaboracdo e a autonomia dos alunos,
servindo como subsidio para a construcdo de um ambiente de aprendizagem mais dinamico e
eficaz. Dessa maneira, a pesquisa demonstrou que a gamificacdo constitui uma ferramenta
interessante para apoiar e aprimorar a pratica docente em aulas de Lingua Portuguesa.

Os interlocutores da pesquisa, os estudantes do 6° ano, desempenharam um papel

fundamental no aprofundamento das questfes investigadas. Durante as rodas de conversa,
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observagdes e oficinas, muitos alunos demonstraram entusiasmo e engajamento, contribuindo
ativamente para a construcdo dos dados analisados. Seus relatos evidenciaram que as atividades
gamificadas tornaram as aulas mais atrativas e interativas, despertando maior interesse e
facilitando a aprendizagem. Além disso, diversos estudantes expressaram que compreenderam
melhor os contetdos por meio dessas dindmicas do que com 0s métodos tradicionais, 0 que
reforcou a eficacia das estratégias adotadas. A criatividade dos alunos também se destacou na
producao de materiais, como cartazes, respostas coletadas no “passa ou repassa”, solucoes de
enigmas na caca ao tesouro e gravacoes de podcasts.

Essas interacdes foram fundamentais para identificar quais elementos da gamificagéo
eram mais motivadores, como a interagdo, a competicéo, o feedback e o trabalho em grupo,
permitindo ajustes e a melhoria continua das atividades. Um exemplo claro desse engajamento
foi a fala do Aluno G, que afirmou: “Foi muito mais legal escrever as cartas do que fazer uma
reda¢do”’, demonstrando como a gamificagdo transformou a experiéncia de escrita para ele. Da
mesma forma, o Aluno A declarou: “Gravar um podcast foi muito mais legal do que s6
apresentar na frente da sala. Quero fazer isso de novo!”, evidenciando que a introducédo de
novas metodologias despertou maior interesse e participacao.

Por outro lado, alguns desafios surgiram ao longo da pesquisa, trazendo contribuicfes
igualmente valiosas para este estudo. Alguns alunos manifestaram dificuldades no trabalho em
grupo, evidenciadas por criticas quanto a divisdo de tarefas ou resisténcia a colaboracdo. O
Aluno D, por exemplo, comentou: “Gosto mais de participar dos jogos sozinho pra evitar
briga”, indicando uma preferéncia por atividades individuais para minimizar problemas
interpessoais. Além disso, houve relatos sobre "roubos e trapacas" durante as atividades
competitivas, apontando que, sem uma estrutura bem definida, a gamificacdo pode afetar a
justica e prejudicar o espirito colaborativo. O aluno também expressou essa preocupacdo ao
dizer: “Os roubos e as trapagas foram a parte que eu ndo gostei” .

Alguns estudantes ainda demonstraram desmotivacao ou inseguranca em determinados
momentos. O Aluno A, por exemplo, afirmou: “Tia, ndo consigo pensar em nada pra escrever,
ndo quero fazer essa atividade”, 0 que mostrou que nem todos se sentiram igualmente
confortaveis ou confiantes para participar das dindmicas. 1sso ressaltou a importancia de adotar
estratégias inclusivas que contemplem diferentes perfis de aprendizagem e niveis de
engajamento.

A partir dessas interagdes e andlises, foram construidos dois nucleos de significacdo
essenciais para a pesquisa. O primeiro ndcleo relaciona-se ao impacto da gamificacdo no

engajamento e na motivacdo dos estudantes, demonstrando como as atividades ludicas podem
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transformar a dinamica da sala de aula. 1sso pode ser exemplificado pela fala do Aluno F: “Se
ndo fosse pra jogar, eu nem tinha feito nada”, evidenciando como o elemento ludico
impulsionou sua participagdo. O segundo nucleo evidenciou o desenvolvimento das préaticas de
linguagem, mostrando que a gamificacdo ndo apenas torna as aulas mais atrativas, mas também
potencializa a aprendizagem dos conteddos de Lingua Portuguesa. O Aluno K ilustrou essa
percepcao ao afirmar: “Que sorte! Se eu ndo tivesse lido aquela parte, ndo ia saber responder
e ia perder ponto”’, demonstrando que a estratégia adotada incentivou a leitura e a compreenséo
dos textos.

Com base nos achados da pesquisa, proponho algumas sugestdes e possibilidades de
intervencdo para contribuir com a temética da gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa.
Com essas sugestdes, busco aprimorar a implementacdo da gamificagcdo, tornando-a mais
eficiente e acessivel para outros docentes que desejam utiliza-la em suas praticas de ensino.

Uma das principais recomendagOes para docentes que se interessem em utilizar a
gamificacdo em suas aulas € a estruturacdo de um plano de gamificagdo continuo ao longo do
ano letivo, e ndo apenas como atividades pontuais. 1sso pode ser feito através da criacdo de uma
narrativa central para as aulas, na qual os alunos avancem por niveis e desafios progressivos,
acumulando pontos e conquistando recompensas simbdlicas, como selos de participacdo e
certificados. Essa continuidade ajuda a manter o engajamento dos estudantes a longo prazo,
além de criar um senso de progresso e pertencimento.

Para atender aos diversos perfis de aprendizagem, é importante diversificar os tipos de
jogos e dinamicas utilizados em sala de aula. Atividades como caca ao tesouro, quizzes
interativos, producdo de cartas e tabuleiros personalizados, além de desafios coletivos e
individuais permitem que alunos com diferentes interesses e habilidades se envolvam nas
atividades. 1sso pode ser visto na pesquisa, quando diferentes alunos destacaram suas
preferéncias por jogos variados.

Uma maneira eficaz de promover a aprendizagem é permitir que os proprios alunos
criem jogos baseados nos contetidos estudados. 1sso pode ser feito por meio da elaboracédo de
perguntas e respostas para quizzes, construgdo de tabuleiros teméticos e desafios de narrativa.
Essa abordagem reforca os contelidos e também desenvolve a criatividade, a cooperagéo e o
senso de responsabilidade dos alunos, como observado quando um dos estudantes afirmou: "Foi
muito mais divertido criar as perguntas do que apenas responder”.

Embora a competicdo seja um elemento motivador na gamificagdo, constatei que é
essencial equilibrad-la com atividades cooperativas para evitar conflitos e frustracdes.

Estratégias como pontuacdes em grupo, desafios colaborativos e premiagdes para todos 0s
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participantes podem promover um ambiente mais harmonioso. A fala de um aluno que relatou
sua insatisfagdo com "roubos e trapagas" evidencia a necessidade de um acompanhamento
cuidadoso do professor para promover uma competicao saudavel.

A realizacdo desta pesquisa teve um impacto significativo em minha vida pessoal,
profissional e académica, transformando minha percepcéo sobre o ensino de Lingua Portuguesa
e reafirmando meu compromisso com a inovagdo pedagogica. No ambito pessoal, a
investigacdo me permitiu enxergar a minha pratica docente sob uma nova perspectiva. Sempre
fui entusiasta do universo dos jogos, e perceber que esse interesse poderia ser integrado ao
ensino de forma produtiva foi gratificante. Além disso, acompanhar o entusiasmo dos alunos
durante as atividades gamificadas reforgou minha crenca de que o aprendizado pode — e deve —
ser envolvente e prazeroso. A interacdo com os estudantes e suas reagdes positivas despertaram
em mim ainda mais motivacao para continuar investigando diferentes metodologias no ensino.

Profissionalmente, esta pesquisa foi um marco na minha trajetéria como professora. A
implementagdo da gamificacdo em sala de aula contribuiu para o meu crescimento como
educadora. Passei a planejar aulas de forma mais criativa e dindmica, considerando diferentes
perfis de aprendizagem e buscando formas de tornar os conteldos mais acessiveis e
significativos para os alunos. Além disso, a experiéncia adquirida com essa investigacdo me
proporcionou um repertério pedagdgico mais diversificado, permitindo-me compartilhar
conhecimentos e inspirar outros docentes a experimentarem essa abordagem em suas praticas.

No campo académico, a pesquisa contribui para ampliar as discussdes sobre a
gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa, um tema ainda relativamente recente. Ao
investigar a implementacdo dessa metodologia no contexto escolar, pude gerar dados e
reflexdes que podem servir de base para futuras pesquisas e intervencdes pedagdgicas. O estudo
também reforca a importancia da pesquisa-acdo na educacdo, demonstrando como a
investigacdo sistematica da propria pratica pode levar a melhorias concretas no ensino e na
aprendizagem. Dessa forma, acredito que este trabalho pode ndo apenas contribuir para o
avanco do conhecimento académico, mas também incentivar mais professores a assumirem o
papel de pesquisadores de suas proprias salas de aula.

Durante a realizacdo da pesquisa, enfrentei alguns desafios que exigiram adaptacao,
planejamento e reflexdes constantes. Um dos desafios foi a mediacao dos conflitos que surgiram
durante as atividades competitivas. Como a gamificacdo envolve desafios e recompensas, em
alguns momentos observei atitudes como frustragcdes por derrotas, questionamentos sobre a
pontuacdo e até mesmo tentativas de burlar as regras. Esse cendrio exigiu um acompanhamento

mais atento, a fim de promover uma competicdo saudavel e que todos os alunos se sentissem
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motivados a participar. Assim, passei a enfatizar mais a colabora¢do em grupo e a valorizacéo
do esforco individual, alem de estabelecer regras mais claras e transparentes para evitar
insatisfacOes.

Outro desafio relevante foi a necessidade de adaptar a gamificacdo as limitacGes
estruturais da escola. Algumas atividades exigiam recursos tecnoldgicos, como acesso a
dispositivos mdveis ou internet, o que nem sempre estava disponivel para todos os alunos. Para
superar essa dificuldade, priorizei estratégias que pudessem ser implementadas de maneira
acessivel, utilizando materiais simples, como cartolinas, fichas, tabuleiros e cartbes de desafios.
Essa adaptacdo mostrou-se fundamental para que a proposta fosse inclusiva e viavel dentro da
realidade da escola.

Por fim, outro desafio enfrentado foi o equilibrio entre a implementacédo das atividades
gamificadas e o cumprimento do curriculo escolar. Como a pesquisa foi realizada no contexto
de aulas regulares, precisei assegurar que 0s contetdos essenciais fossem trabalhados de
maneira eficaz dentro da metodologia proposta. I1sso exigiu um planejamento cuidadoso, com
a selecdo de estratégias gamificadas que estivessem alinhadas as habilidades previstas na BNCC
(2018), evitando que a ludicidade comprometesse 0s objetivos pedagdgicos.

Gostaria de ressaltar que este estudo ndo se encerra aqui, pois toda pesquisa,
especialmente no campo da educacdo, pode ser ressignificada em diferentes contextos e com
outros atores sociais. A gamificagdo no ensino de Lingua Portuguesa ainda possui um vasto
campo a ser investigado, podendo ser implementada em outras séries, com diferentes
metodologias e em distintos cenarios educacionais. Além disso, novas pesquisas podem
aprofundar a andlise sobre o impacto dessa abordagem a longo prazo, investigar sua relacao
com outras metodologias ativas ou até mesmo adaptar suas estratégias para atender publicos
especificos. Dessa forma, os resultados aqui apresentados ndo representam um ponto final, mas
sim um convite para gque outros educadores e pesquisadores continuem explorando e
aprimorando essa tematica, contribuindo para a constante evolugdo das praticas pedagdgicas.

A partir desta pesquisa, diversas possibilidades de estudos futuros podem ser exploradas
para ampliar o entendimento sobre a gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa e em outros
contextos educacionais. Um dos caminhos possiveis € investigar o impacto da gamificacdo a
longo prazo, analisando se os efeitos positivos observados no engajamento e na aprendizagem
dos alunos se mantém ao longo dos anos ou se ha a necessidade de constantes adaptacdes para
evitar a perda do interesse.

Além disso, uma ampliagdo da pesquisa poderia incluir o uso de recursos tecnolégicos

na gamificacdo, utilizando diferentes plataformas digitais, aplicativos educacionais e
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inteligéncia artificial para personalizar o ensino e oferecer feedbacks mais imediatos e
individualizados aos estudantes. Também seria interessante analisar a utilzia¢do da gamificacdo
em publicos especificos, como alunos com dificuldades de aprendizagem ou necessidades
educacionais especiais, investigando como essa abordagem pode ser adaptada para promover
incluséo e acessibilidade.

Diante dessas consideracdes, reitero que esta pesquisa demonstrou que a gamificagao
pode ser uma estratégia eficaz para promover o engajamento e o desenvolvimento das praticas
de linguagem dos alunos do 6° ano do Ensino Fundamental nas aulas de Lingua Portuguesa. As
atividades gamificadas despertaram maior interesse dos estudantes, tornando o aprendizado
mais dindmico, interativo e significativo. Portanto, concluo que a gamificagdo € uma
abordagem pedagdgica que pode transformar a experiéncia de ensino e aprendizagem. Assim,
espero que esta pesquisa inspire novos estudos e praticas inovadoras, contribuindo para a
evolucdo do ensino de Lingua Portuguesa e para a construcdo de ambientes educacionais mais

motivadores.
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ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO COMITE DE ETICA

CENTRO DE CIENCIAS DA
SAUDE DA UNIVERSIDADE CQ"W«B mo
FEDERAL DA PARAIBA - asil
CCS/UFPB

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: GAMIFICAGAO NA AULA PORTUGUES: IMPACTOS E POTENCIALIDADES
Pesquisador: ROBELLI ALVES DE SOUZA

Area Temitica:

Versao: 1

CAAE: 81521624.5.0000.5188

Instituicdo Proponente: Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacgéo

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 6.966.762

Apresentacao do Projeto:

Trata-se de um protocolo de pesquisa egresso do PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM
LETRAS ; PROFLETRAS, do CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCAGAO ; CCAE, da
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA, da aluna ROBELLI ALVES DE SOUZA, sob orientagdo dO Prof.
Dr. Joseval dos Reis Miranda.

O ensino de Lingua Portuguesa na contemporaneidade vai além do estudo mecanico de palavras

isoladas e tem se mostrado um desafio para os docentes. No cotidiano escolar, os professores enfrentam
dificuldades devido ao desinteresse dos alunos no processo de aprendizagem. Por isso, o presente projeto
de pesquisa tem como objetivo principal compreender como a gamificagdo pode ser empregada para
promover o desenvolvimento das habilidades linguisticas estipuladas no curriculo para os alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa. A base tedrica da pesquisa inclui reflexdes e
abordagens de autores como Antunes (2003), Geraldi (2015) e Veiga (2008), enquanto a analise da
ludicidade no desenvolvimento humano apoia-se em Huizinga (2004), Mattar (2010) e Alves (2015).
Adotando uma abordagem qualitativa e metodologicamente sustentada pela pesquisa-agéo, o estudo
integra pesquisa e pratica, transformando o pesquisador em um agente de mudanga e colaboragédo. O
campo de pesquisa, de carater qualitativo e exploratério, fundamenta-se em teéricos como Bortoni Ricardo
(2008), Tripp (2005), Minayo (2009) e Paiva (2019), e envolve
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observacao participante, rodas de conversa e oficinas pedagdgicas de acordo com Marques (2016), Moura e
Lima (2014) e Valle e Arriada (2012). A analise dos dados sera conduzida através do método de nucleo de
significagcdo, conforme Aguiar, Soares e Machado (2013), visando identificar os significados centrais nos
discursos dos participantes, que serdo alunos de uma escola publica estadual da cidade de Jodo Pessoa. O
projeto busca ndo apenas compreender os efeitos da gamificagdo, mas também fornecer recursos praticos
que beneficiem a pratica educacional, promovendo uma educagao mais inclusiva, acessivel e atraente para
os alunos. A expectativa € que a pesquisa contribua para a discussdo sobre a relevancia da gamificagdo no
ensino de Lingua Portuguesa e incentive a utilizagdo de jogos como uma forma de ressignificar a pratica
docente.

Objetivo da Pesquisa:
Na avaliagdo dos objetivos apresentados os mesmos estdo coerentes com o propésito do estudo:

Objetivo Primario:

Compreender como a gamificagdo pode ser empregada para promover o desenvolvimento das habilidades
linguisticas estipuladas no curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua
Portuguesa.

ObjetivoS SecundarioS:

Revisitar o que dizem os estudos e pesquisas sobre a utilizagdo dos games na educagéo e em especial na
aula de Lingua Portuguesa;

Identificar como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizagdo da gamificagdo nas aulas de
lingua portuguesa;

Desenvolver habilidades linguisticas relacionadas a lingua portuguesa em alunos do 6° ano do Ensino
Fundamental através da utilizagdo da gamificagdo em sala de aula;

Elaborar um game e um caderno de orientagdes didaticas para subsidiar agdes docentes voltadas para aula
de Lingua Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.
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Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Na avaliagdo dos riscos e beneficios apresentados estdo coerentes com a Resolugdo 466/2012 CNS, item V
"Toda pesquisa com seres humanos envolve riscos em tipos e gradagdes variadas. Quanto maiores e mais
evidentes os riscos, maiores devem ser os cuidados para minimiza-los e a protecao oferecida pelo Sistema
CEP/CONEP aos participantes.

Riscos:

Os riscos para os participantes da pesquisa sdo considerados minimos, limitados a possibilidade de
eventual desconforto social com os demais participantes ao participar atividades propostas ou ao expressar-
se durante as rodas de conversa. Saliento que nenhum dos métodos utilizados para coletar dados abordara
questdes delicadas ou causara desconforto emocional aos participantes.

Beneficios:

Maior engajamento nas aulas; desenvolvimento de habilidades linguisticas; estimulo a criatividade; e
promogao da autonomia. Visto que a pesquisa sera conduzida dentro da sala de aula, os participantes nédo
terdo nenhum custo, e todos poderao desfrutar dos beneficios de participar de um projeto de pesquisa
focado no crescimento pessoal e profissional.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

O presente projeto apresenta coeréncia cientifica, mostrando relevancia para a academia, haja vista a
ampliacdo do conhecimento, onde se busca, principalmente, Compreender como a gamificagdo pode ser
empregada para promover o desenvolvimento das habilidades linguisticas estipuladas no curriculo para os
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:
Todos Os Termos de Apresentagdo Obrigatéria, foram anexados tempestivamente.
Recomendacgoes:
RECOMENDAMOS QUE, CASO OCORRA QUALQUER ALTERAGCAO NO PROJETO (MUDANGA NO
TITULO, NA AMOSTRA OU QUALQUER OUTRA), A PESQUISADORA RESPONSAVEL DEVERA
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SUBMETER EMENDA INFORMANDO TAL(IS) ALTERACAO(OES), ANEXANDO OS DOCUMENTOS
NECESSARIOS.

RECOMENDAMOS TAMBEM QUE AO TERMINO DA PESQUISA A PESQUISADORA RESPONSAVEL
ENCAMINHE AO COMITE DE ETICA PESQUISA DO CENTRO DE CIENCIAS DA SAUDE DA
UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA, RELATORIO FINAL E DOCUMENTO DEVOLUTIVO
COMPROVANDO QUE OS DADOS FORAM DIVULGADOS JUNTO A(S) INSTITUICAO(OES) ONDE OS
MESMOS FORAM COLETADOS, AMBOS EM PDF, VIA PLATAFORMA BRASIL, ATRAVES DE
NOTIFICAGAO, PARA OBTENGAO DA CERTIDAO DEFINITIVA.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

TENDO EM VISTA A NAO OBSERVANCIA DE NENHUM IMPEDIMENTO ETICO, SOMOS DE PARECER
FAVORAVEL A EXECUCAO DO PRESENTE PROJETO, DA FORMA COMO SE APRESENTA, SALVO
MELHOR JUIZO.

Consideragoes Finais a critério do CEP:

Certifico que o Comité de Etica em Pesquisa do Centro de Ciéncias da Satude da Universidade Federal da
Paraiba ; CEP/CCS aprovou a execucgédo do referido projeto de pesquisa. Outrossim, informo que a
autorizacdo para posterior publicagdo fica condicionada a submisséo do Relatério Final na Plataforma Brasil,
via Notificagdo, para fins de apreciagéo e aprovagao por este egrégio Comité.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 12/07/2024 Aceito
do Projeto ROJETO 2380223 .pdf 20:41:19
Projeto Detalhado / |PROJETO_DETALHADO_ROBELLI.pdf| 12/07/2024 |ROBELLI ALVES DE| Aceito
Brochura 20:34:27 |SOUzZA
Investigador
Cronograma CRONOGRAMA pdf 12/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito

20:19:50 | SOUZA
Outros TERMO_DE_COMPROMISSO_E_RES | 12/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
PONSABILIDADE_DO_PESQUISADOR 14:54:40 |SOUZA
ROBELLI.pdf
TCLE / Termos de |TCLE.pdf 11/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
Assentimento / 23:26:08 [SOUZA
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Justificativa de TCLE pdf 11/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
Auséncia 23:26:08 [SOUZA
TCLE / Termos de | TALE.pdf 11/07/2024 |ROBELLI ALVES DE| Aceito
Assentimento / 23:25:32 |SOUzZA
Justificativa de
Auséncia
Declaracéo de TERMO_DE_ANUENCIA.pdf 11/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
Instituicéo e 23:19:48 |SOUZA
Infraestrutura
Orgamento ORCAMENTO.pdf 11/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
22:54:10 | SOUZA
Outros TERMO_COMPROMISSO_FINANCEIR| 11/07/2024 |ROBELLIALVES DE| Aceito
O _PESQUISADOR.pdf 22:30:21 | SOUZA
Qutros Declaracao_de_aprovacao_Robelli.pdf 11/07/2024 |ROBELLI ALVES DE| Aceito
21:59:58 | SOUZA
Folha de Rosto Folha_de_rosto_Robelli_assinado.pdf 11/07/2024 |ROBELLI ALVES DE| Aceito
21:54:33 | SOUZA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Nao

JOAO PESSOA, 25 de Julho de 2024
Assinado por:
Eliane Marques Duarte de Sousa
(Coordenador(a))
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ANEXO B - TEXTOS DOS ALUNOS
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APENDICE 1 - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido —- TCLE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO - CCAE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS - PROFLETRAS
Responsavel pelo projeto: Robelli Alves de Souza
Mestranda do PROFLETRAS pela UFPB — Campus IV

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TCLE
(A ser utilizado pelos pais/responsaveis pelos alunos menores de idade)
(Elaborado de acordo com a Resolu¢cio CNS/CONEP n° 466/2012)

Prezado/a pai, mae, responsavel ou representante legal,

O/A sew/sua filho/a esta sendo convidado/a a participar como voluntario/a da
pesquisa intitulada “Gamificacio na Aula de Portugués: Impactos e Potencialidades”,
da mestranda Robelli Alves de Souza, sob a orientagdo do Prof. Dr. Joseval dos Reis
Miranda, do Programa de Mestrado Profissional em Letras - PROFLETRAS.

O presente estudo tem por objetivo geral: Compreender como a gamificagao pode
ser empregada para promover o desenvolvimento das habilidades linguisticas estipuladas
no curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua
Portuguesa. Os objetivos especificos sdo: Revisitar o que dizem os estudos e pesquisas
sobre a utilizagao dos games na educagéo e em especial na aula de Lingua Portuguesa;
Identificar como estudantes do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizagao da
gamificacdo nas aulas de lingua portuguesa; Desenvolver habilidades linguisticas
relacionadas a lingua portuguesa em alunos do 6° ano do Ensino Fundamental através da
utilizagao da gamificagao em sala de aula; Elaborar um game e um caderno de orientagdes
didaticas para subsidiar acoes docentes voltadas para aula de Lingua Portuguesa com
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Justifica-se o presente estudo por se tratar de uma pesquisa que ira contribuir com

as discussoes a respeito do processo de ensino e aprendizagem dos/as estudantes nas aulas



de Lingua Portuguesa por meio de atividades gamificadas e por subsidiar agdes docentes
voltadas para aula de Portugués, através da confecgao de um caderno pedagogico para
professores e professoras de Lingua Portuguesa com foco no uso da gamificagao como
estimulo pedagogico.

A participagdo do sewsua filho/a na presente pesquisa é de fundamental
importancia, mas sera voluntaria, ndo lhe cabendo qualquer obrigagdo de fornecer as
informagdes e/ou colaborar com as atividades solicitadas pelos pesquisadores se nao
concordar com isso, bem como, participando ou ndo, nenhum valor lhe sera cobrado,
como também nao lhe sera devido qualquer valor.

Para este estudo adotaremos o(s) seguinte(s) procedimento(s): o uso de
questionario, de rodas de conversa, de observagao participante e de oficinas pedagogicas.

Caso o seu/sua filho/a decida nao participar do estudo ou resolver a qualquer
momento dele desistir, nenhum prejuizo lhe sera atribuido, sendo importante o
esclarecimento de que os riscos da participacao do/a sewsua filho/a sao considerados
minimos, limitado a possibilidade de eventual desconforto psicologico ao responder o
questionario, para que isso nao venha a ocorrer, sera escolhido um local privado sem a
presenga de pessoas alheias ao estudo, enquanto que, em contrapartida, os resultados
obtidos com este trabalho serao importantissimos e traduzidos em esclarecimentos para
comunidade escolar. Apesar disso, seu/sua filho/a tera assegurado/a o direito a
ressarcimento ou indenizagao no caso de quaisquer danos eventualmente produzidos pela
pesquisa.

Os resultados deste estudo estarao a sua disposi¢ao quando finalizado. O nome
do/a sew/sua filho/a ou o material que indique sua participa¢do nao sera liberado sem a
permissdao do responsavel. Os dados e instrumentos utilizados na pesquisa ficardo
arquivados com a pesquisadora responsavel por um periodo de 5 anos, e apos esse tempo
serao destruidos.

Em todas as etapas da pesquisa serdo fielmente obedecidos os Critérios da Etica
em Pesquisa com Seres Humanos, conforme Resolugdes n°. 466/2012 e 510/16 ambas do
Conselho Nacional de Saude, que disciplina as pesquisas envolvendo seres humanos no
Brasil.

Solicita-se, ainda, a sua autorizagao para apresentar os resultados deste estudo em
eventos cientificos ou divulga-los em revistas cientificas, assegurando-se que o nome do/a
seu/sua filho/a sera mantido no mais absoluto sigilo por ocasido da publicagdo dos

resultados.
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Caso a participagao de sewsua filho/a implique em algum tipo de despesa, a
mesma sera ressarcida pela pesquisadora responsavel, o mesmo ocorrendo caso ocorra
algum dano.

Os pesquisadores estardao a sua disposi¢ao para qualquer esclarecimento que
considere necessario em qualquer etapa da pesquisa.

Eu, , declaro que fui

devidamente esclarecido/a quanto aos objetivos, justificativa, riscos e beneficios da
pesquisa, e dou o meu consentimento para que meu/minha filho/a possa dela participar e
para a publicagao dos resultados, assim como o uso de imagem dos mesmos nos slides
destinados a apresentagdo do trabalho final.

Estou ciente de que receberei uma copia deste Termo de Consentimento assinado
pela professora responsavel e por mim, com a primeira pagina rubricada por ambos, visto

que o documento contém trés paginas.

Assinatura da pesquisadora responsavel

Responsavel pelo/pela Participante da Pesquisa

Testemunha
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APENDICE 2 - TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido - TALE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB

CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO - CCAE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS -
PROFLETRAS
Responsavel pelo projeto: Robelli Alves de Souza
Mestranda do PROFLETRAS pela UFPB — Campus IV

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE
(Orientacao para os/as Estudantes)
(Elaborado de acordo com a Resolu¢ao CNS/CONEP n° 466/2012)

Prezado/a estudante,

Voceé esta sendo convidado(a) a participar como voluntario/a da pesquisa intitulada
“Gamificacio na Aula de Portugués: Impactos e Potencialidades”, da mestranda Robelli
Alves de Souza, aluna regularmente matriculada no Programa de Mestrado Profissional em Letras —
PROFLETRAS, sob a orientagdo do Prof. Dr. Joseval dos Reis Miranda.

O presente estudo tem como objetivo geral: Compreender como a gamifica¢ao pode ser
empregada para promover o desenvolvimento das habilidades linguisticas estipuladas no
curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental em aulas de Lingua Portuguesa. Os
objetivos especificos sao: Revisitar o que dizem os estudos e pesquisas sobre a utilizagao dos
games na educacao e em especial na aula de Lingua Portuguesa; Identificar como estudantes
do 6° do Ensino Fundamental veem a utilizagao da gamifica¢ao nas aulas de lingua portuguesa;
Desenvolver habilidades linguisticas relacionadas a lingua portuguesa em alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental através da utilizagao da gamificacao em sala de aula; Elaborar um game e
um caderno de orientagdes didaticas para subsidiar agdes docentes voltadas para aula de Lingua
Portuguesa com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental.

Justifica-se o presente estudo por se tratar de uma pesquisa que ira contribuir com as
discussoes a respeito do processo de ensino e aprendizagem dos/as estudantes nas aulas

de Lingua Portuguesa por meio de atividades ludicas e por subsidiar agoes docentes voltadas



para aula de Portugués, através da confecgao de um caderno pedagogico para professores e
professoras de Lingua Portuguesa com foco no uso da gamificagao como estimulo pedagogico.

A sua forma de atuagdao na pesquisa consiste em, voluntariamente, responder ao
questionario, participar de rodas de conversas e de oficinas tematicas, nas quais serao
desenvolvidas atividades gamificadas, que serdo desenvolvidas no intuito de compreender e
analisar como estas podem contribuir para o desenvolvimento dos/das participantes.

Para participar deste estudo, o responsavel por vocé devera autorizar e assinar um Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e sua participagao podera ser interrompida a
qualquer momento se assim desejar. A pesquisa nao apresentara riscos e vocé tera plena
liberdade de se recusar a cooperar com a investigagao. Além disso, o estudo sera realizado por
meio de atividades desenvolvidas na propria escola, durante as aulas, sem haver modificagao
no seu horério e rotina de estudos.

No decorrer da pesquisa vocé tera a garantia: a) de esclarecimento e resposta a qualquer
pergunta; b) de liberdade para abandonar a pesquisa a qualquer momento, mesmo que seu pai,
sua mae, sew/sua responsavel ou sew/sua representante legal tenha consentido sua participacao,
sem penalizagao alguma e sem prejuizo de qualquer natureza; c¢) e da manutencao do sigilo
absoluto do seu nome, assim como de todos os dados que lhe identifiquem antes, durante e apds
o término do estudo.

Nao havera gastos financeiros para vocé nem para o seu pai, mae, responsavel ou
representante legal, e ndo estdo previstos, na pesquisa, ressarcimentos ou indenizagoes. Sao
esperados os seguintes beneficios por meio de sua participagdo na pesquisa: conhecimento a
partir da reflexdo sobre o seu desenvolvimento e a sua participagdo nas aulas de Lingua
Portuguesa, desenvolvimento da sua capacidade critica sobre a aula de Lingua Portuguesa e
percepcao da diferenca entre o uso e nao uso das atividades com jogos (gamificadas) no
processo de ensino e aprendizagem.

Desde ja, agradecemos a sua colaboragao e colocamo-nos a disposi¢ao para esclarecer
suas duvidas e/ou prestar maiores informagoes.

Este Termo de Assentimento Livre e Esclarecido encontra-se impresso em duas vias,
sendo que uma copia sera arquivada pela pesquisadora responsavel, e a outra sera fornecida a
voce.

Os pesquisadores estardo a sua disposi¢ao para qualquer esclarecimento que considere
necessario em qualquer etapa da pesquisa. Vale ressaltar que durante todas as etapas da presente

pesquisa serao cumpridas todas as determinagdes constantes das Resolucoes 466/12 e 510/16
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ambas do Conselho Nacional de Satide — CNS, que disciplina as pesquisas envolvendo seres
humanos no Brasil.
Eu

> >

fui informado/a a respeito dos objetivos, justificativa, riscos e beneficios desta pesquisa, de
maneira clara e detalhada, e tive a oportunidade de ler este documento e esclarecer as
informacgdes as quais nao compreendi. Sou consciente de que a qualquer momento poderei
solicitar novas informagdes ou desistir do estudo sem qualquer prejuizo, assim como o/a
mewminha pai, mae, responsavel ou representante legal podera modificar a decisio de ter
autorizado a minha participagao se assim o desejar. Estando o Termo de Consentimento do/da
mewminha pai, mae, responsavel ou representante legal ja assinado, declaro que dou meu
assentimento para dela participar e para a publicagdo dos seus resultados, assim como para o
uso de minha imagem nos s/ides destinados a apresentagao do trabalho final da pesquisadora.
Estou ciente de que receberei uma copia deste Termo de Assentimento, assinado pela professora
responsavel e por mim, com a primeira e segunda paginas rubricadas por ambos, visto que o

documento contém trés paginas.

Jodo Pessoa/PB, de de 2024.

Assinatura do/a Participante

Assinatura da Pesquisadora Responsavel
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APENDICE 3 - CARTA DE ANUENCIA

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB
CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E EDUCACAO - CCAE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS - PROFLETRAS
Responsavel pelo projeto: Robelli Alves de Souza
Mestranda do PROFLETRAS pela UFPB — Campus IV

TERMO DE ANUENCIA PARA AUTORIZAGCAO DE PESQUISA

Declaramos para os devidos fins que concordamos com a execuc¢do da pesquisa intitulada:
“Gamificacdo na aula de Lingua Portuguesa: Impactos e Potencialidades”, a ser desenvolvida pela
aluna Robelli Alves de Souza, do Programa de Mestrado Profissional em Letras-PROFLETRAS, do
Centro de Ciéncias Aplicadas e Educacdo-CCAE, da Universidade Federal da Paraiba-UFPB, Campus

IV, sob orientagdo do professor Dr. Joseval dos Reis Miranda.

Esta Instituicdo esta ciente de suas corresponsabilidade com instituicdo coparticipante do presente
projeto de pesquisa, e de seu compromisso em verificar seu desenvolvimento para que se possa cumprir
0s requisitos das Resolucdes 466/12, 510/16 e da Norma Operacional 001/13, todas do Conselho
Nacional de Saude e suas complementares, como também, no resguardo da segurancga e bem-estar dos
participantes da pesquisa nela recrutados, dispondo de infraestrutura necessaria para garantia de tal

seguranca e bem-estar.

Igualmente informamos que para ter acesso a coleta de dados nesta institui¢do fica condicionada
a apresentacdo a direcdo da referida Instituicdo, da Certiddo de aprovacdo (Parecer consubstanciado) do
presente projeto (protocolo de pesquisa), pelo Comité de ética em pesquisa que analisou e aprovou o
projeto anteriormente mencionado. Tudo como preconiza as Resolugdes 466/12, Resolucdo 510/16 e a
Norma Operacional 001/13, todas do Conselho Nacional de Saude (CNS).

Jodo Pessoa, de de

Gestor/a Escolar
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APENDICE 4 - TERMO DE CONFIDENCIALIDADE E SIGILO

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB CENTRO DE CIENCIAS
APLICADAS E EDUCACAO - CCAE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS - PROFLETRAS

Responsavel pelo projeto: Robelli Alves de Souza
Mestranda do PROFLETRAS pela UFPB — Campus IV

TERMO DE CONFIDENCIALIDADE E SIGILO

Eu, ROBELLI ALVES DE SOUZA, mestranda em Letras, telefone (xx) Xxxxx-xxxx, e-mail:
XXXXXXXXX, responsavel pelo projeto de pesquisa intitulado “Gamificacdo na aula de Lingua

Portuguesa: Impactos e Potencialidades”, declaro cumprir todas as implicagfes abaixo:

a) Preservar a privacidade, a confidencialidade e o anonimato integral dos sujeitos cujos dados
serdo coletados mediante a aplicacdo de sequéncia didatica e a observacao participante em instituicdo
de ensino publica da rede estadual da Paraiba;

b) Que as informacgbes obtidas na pesquisa serdo utilizadas Unica e exclusivamente para a
finalidade prevista no protocolo da pesquisa;

c) Néo utilizar as informag6es em prejuizo das pessoas e/ou comunidades, inclusive em termos
de autoestima, de prestigio e/ou beneficio econémico — financeiro;

d) Desenvolver a pesquisa conforme prevé os termos da Resolucdo CNS 466/2012;

e) Todos os dados coletados serdo mantidos em poder do responsavel pela pesquisa;

f) Assino esse termo para salvaguardar os dados da pesquisa e 0s direitos dos participantes.

Jodo Pessoa, de de 2024.

Robelli Alves de Souza
- Pesquisadora -
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APENDICE 5 - ROTEIRO DA OBSERVACAO PARTICIPANTE

UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA - UFPB CENTRO DE CIENCIAS APLICADAS E
EDUCACAO - CCAE
PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM LETRAS - PROFLETRAS

Responsavel pelo projeto: Robelli Alves de Souza
Mestranda do PROFLETRAS pela UFPB — Campus 1V

“Gamificacdo na aula de Lingua Portuguesa: Impactos e Potencialidades”

Roteiro da Observacdo Participante
» Compreender como a gamificacdo pode ser empregada para promover o desenvolvimento das
préticas de linguagem estipuladas no curriculo para os alunos do 6° ano do Ensino Fundamental

em aulas de Lingua Portuguesa.

1. Planejamento e Estratégias
e Quais estratégias gamificadas utilizei? (Exemplos: desafios, pontuacdo, recompensas, narrativa,
avatares, ranking, entre outros)
e Como organizei os alunos para as atividades? (Individuais, duplas, grupos)

e Planejei a gamificacdo de forma a integrar as habilidades linguisticas exigidas pelo curriculo?

2. Engajamento e Motivacao dos Alunos
e Os alunos demonstraram interesse e participacéo ativa durante as atividades gamificadas?
e Como a gamificacdo influenciou a intera¢do dos alunos entre si e comigo?
e Houve mais cooperacdo ou competicdo entre os alunos? Como isso impactou a aprendizagem?

o Notei sinais de frustracdo ou desmotivagdo? Como lidei com essas situagdes?

3. Desenvolvimento das Praticas de Linguagem
o De que forma a gamificagdo contribuiu para o desenvolvimento das habilidades de leitura?
e Como as atividades gamificadas incentivaram a producéo textual dos alunos?
e Os alunos interagiram com textos literarios de maneira lidica e engajadora?

e O que demonstra que as habilidades propostas foram atingidas ou ndo?
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4, Recursos e Materiais Utilizados

Quais recursos fisicos e tecnol6gicos empreguei na gamificacdo? (Exemplo: cartazes,
aplicativos, plataformas digitais, jogos de tabuleiro, materiais manipulaveis)
Os materiais utilizados foram adequados para a faixa etaria e favoreceram a aprendizagem?

Os alunos tiveram autonomia para criar ou modificar os materiais?

5. Feedback e Avaliacdo da Aprendizagem

Como forneci feedback aos alunos durante as atividades gamificadas?
Consegui acompanhar o progresso dos alunos em relacdo aos objetivos da aula?

Os alunos demonstraram perceber seu préprio desenvolvimento das praticas de linguagem por
meio da gamificacdo?

6. Reflexdo Final

Quais aspectos da gamificacdo se mostraram mais eficazes na promogdo das praticas de
linguagem?
Que desafios enfrentei na implementagdo da gamificacdo?

Quais melhorias posso fazer para tornar a gamificacao ainda mais eficiente na aprendizagem da

Lingua Portuguesa?
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APENDICE 6 - QUADRO GERAL DE PRE-INDICADORES

PRE-INDICADORES

1. Aluno A: queria que os desafios fossem tipo caga ao tesouro, descobrindo onde td o tesouro

2. Aluno A: pra ganhar um ponto se acertar

3. Aluno B: seria legal separar a sala em dois grupos, ai a senhora perguntava uma coisa do assunto e quem
batesse primeiro iria responder

4. Aluno D: olimpiada de portugués

5. Aluno C: jogos de tabuleiro

6. Aluno D: jogos de tabuleiro é o melhor, hein!

7. Aluno C: tiro ao alvo

8. Aluno I: bingo de palavras corretas

9. Aluno K: me sinto bem quando ganho pontos nas brincadeiras

10. Aluno D: acho que eu me sinto normal quando ganho nas atividades

11. Aluno B: eu acho legal ganhar ponto, porém ndo é legal a gente so estudar mais se tiver ponto
12. Aluno C: oxe, eu amo ganhar ponto!

13. Aluno G: a atividade mais legal até agora foi um bingo de matemdtica

14. Aluno F: eu gostei do bingo de portugués que a senhora passou

15. Aluno D: gosto quando tem quis na aula

16. Aluno F: eu gosto de ler gibi

17. Aluno K: eu gosto de ler livro de futebol e sobre a histdria do futebol

18. Aluno D: eu amo ler livro de suspense

19. Aluno A: eu gosto de livro de ag¢do

20. Aluno B: gosto de ler histdrias de vida, biografia

21. Aluno C: sim, gosto de competir porque é engragado e divertido

22. Aluno B: é bom competir porque vocé aprende a conviver com as pessoas

23. Aluno A: eu prefiro melhorar minha escrita

24. Aluno G: eu gosto mais de leitura

25. Aluno H: ndo preciso de escrita, minha letra jd é legivel

26. Aluno A: ja joguei jogos com palavras quando era pequeno

27. Aluno H: jd joguei caga palavra e adedonha

28. Aluno B: 6 tia, bora fazer uma adedonha, eu gosto muito

29. Aluno A: joguei caga palavra. Quando eu era pequeno ou eu jogava bola ou fazia caga palavra
30. Aluno I: me motiva mostrar como sou boa e melhor que eles

31. Aluno H: eu me sinto mais livre e mais alegre jogando

32. Aluno A: eu me sinto mais calmo

33. Aluno G: ser interativo

34. Aluno I: interagdo e criatividade

35. Aluno H: rivalidade

36. Aluno A: respeito

37. Aluno K: Vamo escolher um nome que mostre que nosso grupo é forte, tipo 'Os Invenciveis'!

38. Aluno L: Eu acho que o nome deveria ter a ver com nossa amizade, tipo ‘Garotas incriveis’.

39. Aluno G: Ndo, ‘Falcons FC’ é melhor, porque a gente vai arrasar no cartaz, ja que eu sei desenhar
40. Aluno B: Olha, a gente pode fazer o simbolo como um escudo, com estrelas aqui, cada um pinta uma parte.
41. Aluno D: Quem sabe desenhar bem? Eu posso escrever o nome com uma letra diferente

42. Aluno C: Nossa, ta ficando muito bonito! A gente ganha com certeza.

43. Aluno I: Se a gente usar muitas cores, o cartaz vai chamar mais ateng¢éo. Acho que isso conta ponto, né?
44. Aluno G: Que tal fazer um simbolo tipo um falcGo? Falcées sGo me lembram forga.

45. Aluno D: Acho que se a gente explicar direitinho o motivo do nosso nome, os outros véo votar na gente no
final.

46. Aluno C: Esse escudo td muito simples. Bora colocar alguma coisa a mais, tipo uma espada que pode
significar protegdo e poder.

47. Aluno F: Tia, ndo quero mais fazer grupo com (fulano), ele ndo quer fazer nada pra ajudar!

48. Aluno J: Posso fazer sozinho? Odeio trabalho em grupo porque ninguém faz nada direito

49. Aluno I: Nunca fiz uma atividade assim, é bem mais legal do que sé copiar e fazer tarefa
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50. Aluno L: Tia, passa mais trabalho em grupo, é bom que todo mundo se ajuda.

51. Aluno C: Olha, até (fulano) td concentrado fazendo as coisas hoje!

52. Aluno G: Quando vai ser a proxima oficina do projeto? Jd quero ganhar de novo!

53. Aluno C: Certeza que a resposta é essa!l Lembra que o texto falava disso?

54. Aluno H: Se a gente errar, eles vdo ganhar pontos. Melhor repassar pra eles e deixar dificil!

55. Aluno I: Eu li essa parte! Deixa que eu respondo.

56. Aluno D: Gente, lembrem que a gente ganha ponto extra se acertar sem repassar!

57. Aluno F: Eu odeio ler, mas até que foi legal ler pra participar da brincadeira.

58. Aluno L: Eu li s6 pra participar, mas agora quero ler mais historias desse livro. A histdria ficou na minha
cabeca!

59. Aluno B: Serd que o livro tem mais historias assim? A gente pode fazer de novo com outra historia?
60. Aluno G: Esse conto parece um pouco com historias de terror, por isso gostei.

61. Aluno A: Foi muito divertido, tia! Melhor que so ficar lendo pra fazer tarefa.

62. Aluno G: Quando a gente vai fazer outra brincadeira parecida?

63. Aluno D: Acho que nosso grupo vai ganhar essa porque todo mundo leu tudo e sabia as respostas.
64. Aluno K: Que sorte! Se eu ndo tivesse lido aquela parte ndo ia saber responder e ia perder ponto.
65. Aluno H: A gente vai procurar as pistas pela escola toda? Oba!

66. Aluno L: As charadas vdo ser dificeis? Espero que nosso grupo consiga responder rapido.

67. Aluno D: A resposta so pode ser "eu", porque o enigma fala de “algo que s6 quem escreve pode ser”
68. Aluno I: Essa aqui é sobre o plural de "vocé". E "vocés", né?

69. Aluno C: Escreve direito, porque acho que a professora vai conferir depois.

70. Aluno G: Vamos dividir as tarefas: dois procuram e dois tentam decifrar a charada. Assim, a gente vai mais
rdpido!

71. Aluno B: Essa pergunta parece uma "pegadinha”. Vou ler de novo pra ter certeza antes de escrever.
72. Aluno C: Aqui td errado. Lembra que a professora falou que "ele" é a terceira pessoa do singular? Tem que
corrigir.

73. Aluno A: Acho que aprendi mais hoje do que numa aula normal.

74. Aluno K: E se a gente fizesse uma caga ao tesouro pra aprender todos os conteudos? Fica muito mais legal
assim.

75. Aluno G: o jogo que eu mais gostei foi o “passa ou repassa” porque envolve perguntas e respostas
76. Aluno H: gostei mais da caga ao tesouro porque a gente saiu da sala

77. Aluno I: a melhor parte foi fazer o cartaz porque usou a criatividade

78. Aluno J: caga ao tesouro foi o melhor porque a gente se divertiu

79. Aluno K: a parte mais dificil foi o tempo das brincadeiras

80. Aluno B: trabalhar em grupos é a parte mais dificil

81. Aluno D: os roubos e as trapagas foi a parte que eu ndo gostei

82. Aluno L: a colaboragdo com os colegas foi a parte mais legal porque ninguém ficou sozinho

83. Aluno J: na verdade facilitou a gente entender o assunto que a senhora tinha passado

84. Aluno I: acho que ficou muito mais fdcil entender depois das brincadeiras

85. Aluno C: sim, a gente viu o mesmo assunto que tava no caderno

86. Aluno G: sim, caiu tudo que a gente estudou

87. Aluno C: queria um jogo sobre substantivos

88. Aluno D: pronomes de novo porque achei muito legal esse assunto

89. Aluno D: seria legal um jogo pra descobrir quem é o impostor que td com a palavra errada

90. Aluno C: e se a gente fizer um bingo de substantivos?

91. Aluno D: gosto mais de participar dos jogos sozinho pra evitar conflito

92. Aluno H: em grupo porque fica mais fdcil de aprender e ganhar

93. Aluno A: eu prefiro muito mais aula com jogo porque ndo fica chato

94. Aluno I: com certeza com jogo, tia

95. Aluno K: prefiro aula com jogo porque é mais divertido

96. Aluno D: trabalhar em grupo é legal, mas depende das pessoas do grupo

97. Aluno G: s6 gosto de grupo se ndo for pra fazer tudo sozinho

98. Aluno B: acho que foi legal fazer as coisas em grupo porque naquele grupo de (fulano) as pessoas nem se
falam direito e fizeram tudo junto

99. Aluno G: poderia fazer um grupo sé da turma e competir com outra turma

100. Aluno A: o que poderia melhora é respeitar a opinido do colega.

101. Aluno A: eu amo os jogos, poderia ser 6 vezes por semana. S6 jogo todo dia
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102. Aluno M: eu gosto porque deixa a aula mais legal

103. Aluno I: legal porque dad pra aprender de outra forma

104. Aluno B: eu acho que fica mais fdcil de lembrar das coisas

105. RESPOSTA UNANIME: pronomes pessoais

106. Aluno C: tava tudo muito fdcil de entender com os jogos

107. Aluno A: foi muito dificil responder rdpido no passa ou repassa porque nem todo mundo quis ler o texto
todo

108. Aluno H: tava fdcil, tem que colocar perguntas mais dificeis

109. Aluno D: Preciso pensar numa pergunta que seja dificil, mas ndo impossivel. Quero ver a outra equipe
tentando responder!

110. Aluno B: Eu coloquei uma pergunta sobre animais que a gente viu na aula de ciéncias.

111. Aluno D: Professora, nGo sei o que escrever, preciso de ajuda.

112. Aluno A: Tia, nGo consigo pensar em nada, ndo quero fazer essa atividade

113. Aluno L: Quero fazer uma pergunta sobre o espago. Algo tipo "Por que a Lua brilha a noite?"

114. Aluno F: Acho que vou escrever uma curiosidade sobre vulcées. Duvido alguém acertar.

115. Aluno G: Posso usar uma curiosidade que vi na internet s6 que com as minhas palavras?

116. Aluno C: Como escrevo a pergunta de um jeito que néo fique tdo facil?

117. Aluno F: Como é dificil pensar na resposta certa e nas erradas também. Posso pedir ajuda a (fulano)?

118. Aluno M: Professora, posso usar uma palavra dificil? Porque ai ninguém acerta.

119. Aluno A: Escrevi "Porque a dgua do mar é salgada?". Td certo ou tem que mudar alguma coisa?

120. Aluno G: Alguém pode ler minhas cartas? Quero ter certeza de que td tudo certo antes de entregar.

121. Aluno D: Eu queria fazer uma pergunta criativa. Tenho que pensar pra ndo ser alguma coisa que todo mundo
ja sabe.

122. Aluno K: Acertei! Sabia que era isso porque a gente jd tinha pesquisado naquela outra tarefa.

123. Aluno B: Gente, vamos pensar juntos antes de responder. A gente ndo pode perder essa rodada!

124. Aluno I: Serd que eu posso fazer mais cartas? Tem muita coisa que dd pra perguntar!

125. Aluno C: Esse jogo parece aqueles de perguntas e respostas da TV. T6 adorando!

126. Aluno F: A tia disse que a gente precisa explicar de um jeito simples, como se fosse pra alguém que nunca
ouviu falar disso.

127. Aluno L: Vamos dividir as falas. Cada um pode explicar uma parte da curiosidade pra ficar organizado.
128. Aluno C: Eu acho que o comego tem que chamar atengdo, tipo: "Vocé sabia que...?" Pra deixar as pessoas
curiosas

129. Aluno G: Ta ficando muito bom! Parece até um podcast de verdade que a gente ouve na internet.

130. Aluno C: Explicar a curiosidade me ajudou a entender melhor. Antes eu sé tinha lido, mas agora acho que
sei mesmo!

131. Aluno A: Gravar um podcast foi muito mais legal do que s6 apresentar na frente da sala. Quero fazer isso
de novo!

132. Aluno D: Gente, se a gente for criativo, ganha mais pontos. Vamos pensar em algo diferente que os outros
grupos ndo fizeram.

133. Aluno G: Eu vi que eles usaram musica. Serd que dd tempo de colocar no nosso também?

134. Aluno F: Gente, mesmo que a gente ndo venga, eu gostei de fazer essa atividade.

135. Aluno B: "Eu gostei muito do jogo de tabuleiro porque era divertido e a competi¢do foi muito divertida”
136. Aluno C: Eu gostei muito de ver todo mundo respondendo as perguntas que eu mesmo criei

137. Aluno I: O que eu mais gostei foi o trabalho em equipe porque as vezes é dificil fazer tudo sozinha

138. Aluno C: Se eu pudesse, jogava no tabuleiro em todas as aulas

139. Aluno G: Foi muito mais legal escrever as cartas do que fazer uma redagdo

140. Aluno A: Eu odeio escrever, nem tinha percebido que essa atividade era tipo uma redagdo

141. Aluno F: Se ndo fosse pra jogar eu nem tinha feito nada

142. Aluno A: Eu acho que a gente podia fazer essas atividades diferentes sempre porque é muito chato ficar
escrevendo no caderno

143. Aluno L: Foi muito legal, tia! A gente podia fazer isso todo ano né

144. Aluno D: Eu acho que aprendi mais com os jogos porque dava pra revisar as coisas que a gente aprendeu
nas aulas

145. Aluno G: Eu ndo gosto muito de atividades de grupo, mas no jogo a gente teve que se ajudar, e foi muito
mais legal do que eu imaginava.

146. Aluno B: "No comecgo, eu ndo achei que ia conseguir fazer as cartas, mas depois que a gente comegou a
jogar, foi muito divertido. Me senti uma verdadeira criadora de jogo!"
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147. Aluno G: "Eu achei que essa atividade foi bem mais empolgante do que as aulas normais. No jogo, eu ndo
percebi que estava estudando, sé me divertindo."

148. Aluno A: "Eu gostei mais de fazer perguntas e ver o pessoal se esforcando para responder. No come¢o, eu
pensei que ia ser s6 mais uma aula chata, mas foi diferente."

149. Aluno I: "Eu realmente percebi como a gente pode aprender mais quando se diverte, porque eu revisei tudo
0 que a gente aprendeu sem perceber."

150. Aluno H: "Eu acho que eu me concentrei mais do que o normal, porque o jogo estava me desafiando o
tempo todo. Isso fez eu prestar mais atengdo nos detalhes."




APENDICE 7 - JOGO DE TABULEIRO
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VOLTE TRES
CASAS

FIQUE UMA
RODADA SEM
JOGAR

CARTAS

ESCOLHA UM
JOGADOR PARA
AVANGAR UMA

CASA

JOGUE

NOVAMENTE

VOLTE DUAS

CASAS

?

JOGUE

NOVAMENTE

Y

INSTRUCOES

Cada jogador lanca o dado para
decidir a ordem de jogada (do maior
para o menor);

Na sua vez. cada jogador devera
langar o dado e andar a quantidade
de casas indicadas:

Casc caia em uma casa com “%7,
devera puxar uma carta e responder
a pergunta corretamente;

Se errar a pergunta, devera voltar a
mesma gquantidade de casas indicadas
no dado:

Vence aquele que chegar primeiro na
casa “FIM".

J

FIQUE UMA

RODADA SEM
JOGAR

AVANCE
DUAS CASAS

VOLTE UMA

FIQUE UMA
RODADA SEM

NOVAMENTE
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APENDICE 8 - CERTIFICADO

-

.

Q CERTIFICADO

MISSAO CONCLUIDA!

Certifico que a(o) aluna(o):

Concluiu com dedicacdo as emocionantes missdes das aulas de
Lingua Portuguesa no ano de 2024. Nesta aventura épica, vocé
enfrentou chefdes gramaticais, desbloqueou o poder das palavras e
solucionou desafios com criatividade e cooperacao, mostrando que o
verdadeiro aprendizado acontece quando caminhamos juntos. Sua
contribuicdo foi essencial para o sucesso da equipe e para criar um
universo repleto de descobertas lingufsticas!

PROFESSORA DE LINGUA PORTUGUESA

h‘-_-
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APENDICE 9 - MEDALHAS
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APENDICE 10 - LAYOUT DAS CARTAS DO JOGO DE TABULEIRO

N VOGE SABIA? §7
; w/g

v
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