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Resumo

Diante da sociedade contemporanea, marcada pelo acesso ilimitado a informacdo e pelo avango tecnoldgico, o
processo de aprendizagem tem se tornado cada vez mais desafiador, sobretudo quando sustentado pelo ensino
tradicional. Essa realidade exige a reavaliacdo das praticas pedagogicas, especialmente em escolas ptiblicas. Nesse
contexto, as metodologias ativas, em especial a gamifica¢do, configuram-se como alternativas que colocam o
estudante no centro do processo de aprendizagem (FARDO, 2018). Desse modo, este artigo relata a experiéncia
desenvolvida na disciplina de Estagio Extensdo, tendo como objeto de pesquisa o uso da gamificagdo como
metodologia ativa no ensino de Lingua Portuguesa. O objetivo geral do estudo foi analisar como a gamificagdo
pode auxiliar na construcdo da aprendizagem em Lingua Portuguesa com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental
IT de uma escola publica do Sudoeste baiano. Como objetivos especificos, buscou-se identificar a aplicagdo de
metodologias ativas, descrever o funcionamento da gamificagdo, aplicar atividades gamificadas relacionadas ao
conteido e avaliar a participagdo e interagdo dos estudantes. A pesquisa, inserida no campo da Linguistica
Aplicada, seguiu uma abordagem qualitativa e de cunho etnografico, utilizando como instrumentos a observacao
participante, diario de campo e producdo de atividades gamificadas. Os resultados evidenciaram que a gamificacao
tornou as aulas mais atrativas, promovendo motivacao, engajamento, senso colaborativo e autonomia. Além disso,
os relatos dos educandos indicaram prazer e interesse no processo de aprendizagem. Constatou-se, portanto, que a
gamificagdo constitui uma alternativa pedagdgica eficaz tanto para professores quanto para alunos, contribuindo
para o fortalecimento do processo de ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Metodologias. Gameficag@o. Ensino..
Introducio

Apo0s observar aulas de Lingua Portuguesa do 9° ano-Ensino Fundamental em uma escola
publica, percebemos que a utilizagdo de métodos tradicionais nao mostra-se mais eficaz e pratico
para a sala de aula. Os alunos demonstram pouca paciéncia para métodos tradicionais e
analdgicos, marcados pelo uso de tecnologias digitais, eles preferem estar no controle da situagao
e demonstram dificuldade em ouvir e compreender as explicagdes do professor.

Diante desse cendrio, surge a necessidade da utilizagdo de novas metodologias com as
quais o aluno se identifica, auxiliando-o no seu desenvolvimento, tornando-o parte ativa desse
processo e aprimorando seu pensamento critico. Segundo Mota (2018) a utilizagdo de
metodologias ativas para a construcao de novas praticas pedagogicas mostram-se uma alternativa
para a construcao de aprendizagem de forma eficaz.

Dentre as metodologias ativas, a gamificagdo surge como uma alternativa para tornar o
aluno o centro do processo de aprendizagem. Fadel (2014), aponta que a gamificacdo consiste
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em pensar-se€ cComo em um jogo, em que as sistematicas e mecanicas de um jogo sao aplicadas
em um contexto fora do jogo, ou seja, no processo de gamificagdo utilizamos somente os
elementos mais eficientes do jogo em um contexto diferente. Apesar de ser aplicada a muito
tempo, a gamificagdo mostra-se como um recurso alternativo para o ensino e aprendizagem dos
alunos.

Nesse interim, instigadas pela proposta metodologica de uma disciplina ofertada no VI
Semestre do curso de Letras Modernas na Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia, a
presente pesquisa foi desenvolvida durante o periodo letivo vigente da disciplina de Estagio
Extensdo, com o auxilio da professora Claudia Vivien Carvalho de Oliveira Soares . Assim, ao
observarmos as aulas de Lingua Portuguesa em uma escola publica com alunos do Ensino
Fundamental II, surgiu-se o seguinte questionamento geral: Como a gamificacdo, como uma
metodologia ativa, pode auxiliar no processo de constru¢do de aprendizagem no ensino de
Lingua Portuguesa, de alunos do 9° ano do Ensino Fundamental I1?

A partir desse questionamento, essa pesquisa tem como objetivo geral analisar como a
gamificacdo, como uma metodologia ativa, pode auxiliar no processo de constru¢do de
aprendizagem no ensino de Lingua Portuguesa, de alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II, e,
como objetivos especificos, buscamos identificar a aplicagao de metodologias ativas em sala de
aula; descrever o funcionamento da gamificacdo como metodologia ativa; aplicar atividades
gamificadas relacionados ao conteudo escolhido; analisar o uso da gamificagdo, como
metodologia ativa, e avaliar a participacdo e interacao dos alunos com as atividades propostas.

A pesquisa insere-se na area da Linguistica Aplicada, com uma abordagem qualitativa do
tipo etnografico, especificamente como a gamificagdo pode auxiliar no processo de constru¢ao
de aprendizagem no ensino de Lingua Portuguesa. O estudo foi conduzido em uma cidade do
Sudoeste baiano, em uma escola estadual da rede publica, localizada no centro urbano da cidade,
com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II, onde foram observados e registrados as aulas
de Portugués e produzidas atividades gamificadas focadas na produg¢ao de minicontos.

O motivo para a realizagdo desta pesquisa ¢ que, ao analisarmos o atual cenario da
educacdo no Brasil, conseguimos observar algumas modifica¢cdes no perfil e interesse dos
estudantes na escola publica. Moldados pelas rapidas transformacdes sociais, tecnologicas e
culturais que caracterizam o século XXI, os alunos apresentam cada vez mais dificuldade em
conseguirem se adaptar com métodos antigos e tradicionais. A possibilidade de acesso ilimitado
€ quase instantaneo a informacao altera, em parte, o processo de constru¢do de aprendizagem dos

alunos. Nesse contexto atual, de acordo com Santos e Castaman (2022), ¢ evidente a necessidade
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de mudancga e/ou adaptagdo dos métodos de ensino, diante das alteracdes no contexto atual com
as novas tecnologias. Assim, emerge a necessidade de utilizar métodos com os quais o aluno se
identifica, auxiliando-o no seu desenvolvimento, tornando-o parte ativa desse processo e
aprimorando seu pensamento critico, capacidade de resolucdo de problemas e autonomia. Em
suma, esse relato de experiéncia visa abordar os desafios encontrados em sala de aula,
destacando a gamificacdo como uma resposta eficaz e pratica para promover um ensino mais

envolvente, no qual o aluno torna-se o protagonista do seu proprio processo de aprendizagem.

Metodologia

Essa pesquisa integra-se na area da Linguistica Aplicada, um campo interdisciplinar que
se dedica ao estudo e aplicacdo da linguagem em contextos praticos. Especificamente, como a
gamificacdo, como uma metodologia ativa, pode auxiliar no processo de constru¢ao de
aprendizagem no ensino de Lingua Portuguesa. Refere-se a uma abordagem qualitativa do tipo
etnografica, um método de pesquisa que busca compreender os comportamentos, crencas,
culturas e praticas de um grupo de pessoas, observando-as em seu ambiente natural e interagindo
diretamente com elas. Assim, a pesquisa visa observar e analisar as praticas de ensino
recorrentes entre docentes e discentes em sala de aula durante as aulas de Lingua Portuguesa,
observando também o funcionamento da relacao professor-aluno (Freire, 1970). O estudo foi
conduzido em uma cidade do Sudoeste baiano, em uma escola estadual da rede publica,
localizada no centro urbano da cidade, com alunos do 9° ano do Ensino Fundamental II, onde
foram observados e registrados as aulas de Portugués e produzidas atividades gamificadas
focadas no género textual miniconto.

Os sujeitos da pesquisa incluem tantos professores quantos alunos envolvidos nas aulas
de Portugués, com foco especificamente nos métodos utilizados para construcdo de
aprendizagem dos alunos. Como instrumento de geragao de dados, foram utilizadas a observagao
participante das aulas, diario de campo, identificagdo de metodologias ativas utilizadas em sala
de aula e producao de atividades gamificadas sobre o assunto ministrado em sala para a analise.
A partir dos dados gerados em sala de aula, buscamos identificar e analisar o uso da gamificacdo
como metodologia ativa e como ocorre a participacao e interagdo dos alunos com as atividades
propostas.

Inicialmente, apds as aulas teodricas nas dependéncias da universidade, partimos para as
observagoes dentro do ambiente escolar. As observacdes foram feitas ndo somente em sala de

aula, mas também pelas dependéncias da escola, com o intuito de construir um quadro
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etnografico desse ambiente, para compreendé-lo da melhor forma possivel e aprender o contexto
no qual os alunos estavam inseridos, bem como os seus principais interesses. Apds observar
algumas turmas durante as aulas de Lingua Portuguesa, optamos por realizar a pesquisa na turma
do 9° ano do Ensino Fundamental II, por se mostrarem mais abertos e interessados em participar
da pesquisa. Ao todo, foram observados 12 aulas, durante as quais tivemos 2 encontros
semanais com duragdo de 2 horas/aula, os dados gerados foram registrados através de um diario
de campo. Sendo assim, depois das observagdes e discussdes com o professor da turma, partimos
para a aplicacdo de uma atividade de intervencao que despertasse interesse nos alunos e que, ao
mesmo tempo, alcangasse as metas da matéria de Lingua Portuguesa naquele momento:
compreensdo e producdo textual do género textual miniconto. A partir disso, notamos que era
necessario um trabalho conduzido por etapas que tivessem como centro a gamificagdo e, para
isso, buscamos utilizar a sistematica da sequéncia didatica para organizar as aulas ministradas e

analisadas.
Sequéncia didatica.

De acordo com os estudos de Dolz e Scheuwly (2004, p.82) a sequéncia didatica ¢ “um
conjunto de atividade escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de um género
textual oral ou escrito”. Assim, ao levarmos em consideracao que a constru¢do de conhecimentos
¢ feita de forma progressiva, para que as novas competéncias adquiridas sejam consolidadas e
que as novas habilidades sejam plenamente aprendidas, trabalhar com a sequéncia didatica,
através de variadas atividade como, leitura de contos, analise textual, debates ordenados etc, nos
permite aprofundar no tema abordado durante a aula. Para Dolz e Scheuwly (2004), trabalhar
com a sequéncia didatica possibilita preparar os alunos para dominar sua lingua nas situagdes
mais diversas da vida cotidiana, oferecendo-lhes instrumentos necessarios para melhorar suas
capacidades de escrita e fala em situagdes complexas.

Diante desse pressuposto, foi elaborada uma atividade com uma turma do 9° ano. A
atividade foi baseada no género textual miniconto, sugerido pelo livro didatico e escolhida por
contemplar questdes metalinguisticas, literarias e produgdo de texto da matéria de Lingua
Portuguesa. Ademais, a organizagdo das atividades foram baseadas em pesquisas anteriores
sobre as demandas dos estudantes e de teorias sobre a pratica docente.

A sequéncia didatica foi dividida em 4 aulas, com uma duragdo de 50 minutos cada aula,

e teve como componente a Literatura, com foco no género textual “miniconto". Ao desenvolver
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sequéncia, estabelecemos os seguintes objetivos: Compreender o miniconto como uma
variagdo do género conto; Identificar a diferenca entre um miniconto e o conto; Reconhecer as
caracteristicas estruturais de um miniconto; Produzir um miniconto de acordo com o estilo do
género conto e utilizar metodologias ativas para a compreensdao do miniconto. Como o objetivo

J4

da pesquisa ¢ analisar ¢ compreender como o uso de metodologias ativas, principalmente a
gamificacdo, podem auxiliar de maneira positiva no processo de aprendizagem, optamos por
fazer diversas atividades gamificadas durante a aula e criar uma espécie de competicdo em sala
de aula, em que apds a conclusdo da atividade cada equipe ganhava pontos. Desse modo, com

base nos pressuposto Dolz e Scheuwly (2004), dividimos as aulas da seguinte formas:

Apresentacdo da situacdo e Producio Inicial- Aula 1-Género Conto e sua variacio
Miniconto (50 min):

Inicialmente, conversamos sobre os géneros textuais, o que os alunos compreendiam do
assunto e qual era o conhecimento prévio deles sobre o miniconto. Em seguida, lemos o texto Ld
do quarto eu ouvi a voz da minha vo, presente no livro didatico de Lingua Portuguesa e
comentamos sobre o miniconto. Apos a leitura, os alunos realizaram uma atividade gamificada,
em que a turma foi dividida em quatro equipes e cada grupo recebeu trechos de um miniconto
embaralhado em que eles precisavam encontrar a sequéncia certa da historia, a equipe que
conseguir resolver primeiro ganhava pontos. Por fim, solicitamos que os alunos produzissem um
miniconto de acordo com caracteristicas sorteadas em sala de aula, como por exemplo cenario,

personagens etc, para uma producdo guiada.

Modulo 1: Aula 2 (Tempo 50 min):

Logo depois da producdo guiada, apresentamos as caracteristicas principais do
miniconto, como 0 que € um miniconto, quais sdo suas caracteristicas, qual a diferenga entre
conto e miniconto, € questionamos quais eram as duvidas dos alunos em relacao ao tema. Em
sequéncia, apresentamos os recursos linguisticos mais utilizados no género miniconto, como
figuras de linguagem, narrativa, enredo, economia linguistica etc. Por ultimo, os estudantes

receberam o miniconto “O bilhete” em que eles tinham que mudar o final do texto.

Modulo 2-Aula 3 (Tempo 50 min):
Ap6s corrigirmos a producdo guiada dos alunos e esclarecer o que ¢ o miniconto, na aula

3 discutimos sobre os erros presentes na producao inicial e esclarecemos duvidas persistentes dos
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alunos. Em seguida, explicamos sobre a estrutura narrativa de uma historia, como, por exemplo,
enredo, personagens, espacgo, tempo, narrador. Por fim, os alunos realizaram um quiz interativo
sobre o tema abordado em sala de aula, quem respondesse corretamente primeiro ganhava

pontos.

Producio final-Aula 4 (50 min):

Em nossa ultima aula, solicitamos que cada equipe produzisse um miniconto, agora, de
forma livre, porém em um tempo limitado, cerca de 20 minutos. Diferente das aulas anteriores,
desta vez nao ganharia pontos quem terminasse primeiro, mas sim quem conseguisse criar o
melhor miniconto utilizando os recursos apresentados e discutidos em sala de aula dentro de um
tempo limitado. Apds a criagdo dos minicontos, os alunos apresentaram suas historias e
socializamos em sala de aula. Por fim, escolhemos o miniconto que se enquadra em todos os
aspectos trabalhados em sala de aula, como criagdo de cendrio, personagens, enredo etc. Ao final

da sequéncia, discutimos sobre cada texto apresentado.

Discussiao De Dados

Primeiras impressoes em campo

Esta pesquisa foi conduzida em uma cidade do Sudoeste baiano, em uma escola estadual
da rede publica, localizada no centro urbano da cidade, com alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental II, onde foram observados e registrados as aulas de Portugués. Inicialmente, foram
observadas 10 aulas de Lingua Portuguesa (50 minutos cada), durante trés semanas, para
conhecer a realidade da escola e como os alunos interagem com o professor e a matéria. Em
seguida, optamos por continuar a observagdo somente em uma sala do 9° ano, na qual realizamos
a pesquisa. Foram observadas oitos aulas (50 min), no periodo de duas semanas. De modo geral,
os alunos se mostraram muito receptivos a pesquisa, apesar de ter uma pessoa desconhecida em
sala de aula, em nenhum momento eles mostraram-se contrarios ou receosos com a presenga de
alguém externo a escola. Em relagdo ao professor da disciplina, desde o inicio ele mostrou-se
muito receptivo e interessado com a pesquisa, ndo demonstrou estar desconfortavel com a
observagao e nos auxiliou com a geracao de dados para a realiza¢ao desta pesquisa.

Durante o periodo de observagao, observamos que o professor sempre optava por utilizar
materiais metodologicos como aula expositiva, livro didatico ou o modulo Aprova Brasil,

disponibilizados pela Secretaria de Educag@o do estado da Bahia. Tanto o livro didatico quanto o
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modulo sdo interativos e sempre trazem propostas de assuntos pertinentes e atividades que facam
o aluno praticar a escrita em diferentes géneros textuais. Apesar de serem um material
metodoldgico fértil e valido, os alunos demonstraram pouco interesse em realizar as atividades
solicitadas, muitos passavam a aula sem fazer, outros optaram por conversar com o colega ao
lado e alguns alunos esperavam o colega terminar para copiar a atividade e, posteriormente, levar
para o professor corrigir a atividade. Ademais, durante o periodo de observa¢do nao
conseguimos identificar o uso de metodologias ativas em sala de aula. Em uma sala com quase
35 alunos, somente cerca de 10% dos alunos demonstraram real interesse em realizar as
atividades solicitadas.

O ensino tradicional, baseado na transmissao de informacao, tem-se mostrado pouco
eficiente para a construgdo de aprendizagem dos alunos atualmente, por ser, muitas vezes, um
ensino descontextualizado da realidade, ndo estimular a subjetividade dos alunos e desconsiderar
diferentes estilos de aprendizagem. Contudo, o ensino a partir de metodologias ativas, em que o
aluno deixa de assumir um papel passivo em sala de aula e passa a ter um papel ativo no seu
processo de aprendizagem, surge como uma alternativa multidisciplinar a diversos fatores que
dificultam o processo de aprendizagem. Segundo Mota (2018), o processo de aprendizagem nao
consiste somente na aquisicdo de novos contetidos, mas, sim, na interagdo entre O novo

conhecimento € o conhecimento que ja existia anteriormente.

A Gamificacio Como Metodologia Ativa

Diante das implicacdes apresentadas, surgiu-se o intuito de propor a gamifica¢do, como
metodologia ativa, como uma possibilidade de um ensino que seja mais atraente para grande
parte dos alunos. Segundo Valente (2018), ao aplicarmos metodologias ativas que fogem do
ensino tradicional, tornamos o aluno o fator principal de processo, assim, constroi-se um aluno
autobnomo, reflexivo, criativo e protagonista da sua aprendizagem. Assim, a gamificacao surge
como uma escolha alternativa para tornar o estudante o centro do seu processo de aprendizagem.
Como posto anteriormente, o conceito de gamificagdo consiste em pensar-se como um jogo,
utilizando sistematicas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo, ou seja,
utilizamos os elementos mais eficientes de um jogo para reproduzir os mesmos beneficios
produzidos com o ato de jogar.

A partir desse aporte tedrico, e tendo como objetivo identificar como a gamificacdo,
como uma metodologia ativa, pode auxiliar no processo de construcdo de aprendizagem no

ensino de Lingua Portuguesa, optamos por realizar uma atividade de interven¢ao com os alunos.
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Para realizar a atividade, realizamos uma sequéncia didatica gamificada, de modo a favorecer o

s

Srarys

aprendizado, além de desmistificar que o ensino através do livro didatico pode ser enfadonho e
chato. Assim, para contemplar os assuntos sugeridos pelo livro didatico, escolhemos o género
textual miniconto, por conseguir trabalhar com os alunos varios aspectos linguisticos, como
géneros textuais, figuras de linguagens, caracteristicas do miniconto, como personagem, enredo,
cendrio etc. Com o tema definido, decidimos inserir atividades gamificadas para tornar a aula
mais dindmica e interativa, desse modo, foram escolhidas quatro atividades gamificadas para a
realizacdo dessa pesquisa: quebra cabega, ficcdo alternativa, quiz interativo e fiction dash (trago
de ficcao em inglés).

Portanto, para a aplicacdo da sequéncia didatica utilizamos quatro aulas, focadas no
género textual miniconto e levando em considera¢do o conceito de sequéncia didatica elaborado
por Dolz e Scheuwly (2004). Inicialmente, ap6s definirmos um breve conceito sobre miniconto e

’79

lermos o miniconto presente no livro didatico “La do quarto eu ouvi a voz da minha v6” (autor
desconhecido) solicitamos que os alunos se dividissem em 4 grupos e que cada time escolhesse
um nome para o seu grupo. Desse modo, montamos uma espécie de campeonato em sala de aula,
no qual a equipe que mais tivesse pontos no final ganharia o jogo. Apos isso, entregamos o conto
‘Urbanesca” de Alvaro Posselt, totalmente embaralhado e solicitamos que os alunos montassem
o conto novamente, de modo que a histdria fizesse sentido igual em um jogo que quebra cabeca.
Os alunos mostraram-se empolgados e muito competitivos, visto que, quem terminasse
primeiro ganharia o primeiro. Diferente das outras atividades solicitadas em sala de aula, grande
parte da sala demonstrou estar muito interessada em jogar junto com os colegas e participar da
dinamica. Diante disto, para Zichermann e Cunningham (2011), os mecanismos encontrados nos

jogos funcionam como um motor motivacional do individuo, contribuindo para o seu

engajamento em variados ambientes.

Figura 1: Texto utilizado para a dindmica ‘quebra cabeca’

Urbanesca

Saiu cedo com o pai. A velha sinfonia urbana. Passaram por
um parque. Pipoca, sorvete e algoddo-doce viraram
lembrancas. Debaixo da arvore parecia um piquenique.
Subidas e descidas, o menininho se cansou. Precisou andar
mais um pouco. Desta vez, o carrinho do pai estava cheio de
papeldo.

Alvaro Posselt

Fonte:www.minicontos.com.br
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ApoOs esse primeiro jogo, na segunda aula, a proxima atividade gamificada foi a criagao

Srarys

de um miniconto a partir de caracteristicas sorteadas em sala de aula, como cenarios especificos,
personagens e enredos. Dentre as opgdes tinhamos personagens como ‘a menina’, “a idosa", em
cenarios tinhamos ‘espago’, ‘fazendo’, “parque" etc, caracteristicas gerais e simples para que os
alunos pudessem usar a criatividade e elaborar o miniconto como quisessem. Os alunos tiveram
cerca de 25 minutos para elaborar a atividade e todos os grupos estavam empenhados em
produzir um bom miniconto. Como afirma Zichermann e Cunningham (2011), aspectos como
competitividade, explora¢do de um universo e o envolvimento com outros jogadores estimulam o
jogador a continuar jogando. Desse modo, ao jogar com os colegas e poderem explorar
possibilidades, como na criagdo de um miniconto, os alunos sao estimulados a se envolverem de
forma ativa em sala de aula, além de reforgar os conteudos vistos anteriormente.

Apos isso, ainda na segunda aula, o proximo jogo foi ficcdo alternativa, baseado em
jogos digitais que sdo uma reescrita de um conto classico e o jogador tem que alterar o final da
historia. Os alunos tiveram que reescrever o final do conto “O bilhete esquecido" de Marcia H.
M. Pereira, e a equipe que entregasse primeiro marcaria pontos.

Figura 2: Texto utilizando para a atividade fic¢do alternativa

“O bilhete esquecido"

"No final da tarde, Marina correu até o café da esquina. Entrou apressada, olhou
em volta e, sobre a mesa dos fundos, viu um pequeno papel amassado. Sorriu.
Sabia que ele cumpriria a promessa: 'Se eu ndo puder estar, deixo palavras para
vocé me encontrar’. Abriu o bilhete, sentindo o coragdo disparar. Mas o que leu era
apenas uma lista de compras esquecida: pao, leite, café. Decepcionada, guardou o
papel no bolso e saiu, sem perceber que, no verso, havia algo escrito: "Te espero

(K]

onde o sol se despede'.
(Texto elaborado por Marcia H. M. Pereira)

Fonte: Marcia H. M. Pereira

Em nossa terceira aula, apds discutirmos sobre os problemas apresentados na primeira
producdo e esclarecimento de duvidas, realizamos um quiz interativo com os alunos, em que
cada resposta certa valia um ponto. O tema das perguntas era o proprio miniconto € suas
caracteristicas, como o que ¢ miniconto, qual diferenga entre enredo e personagem etc.O intuito
do jogo consistia em avaliar se os conteidos expostos nas aulas haviam sido memorizados pelos
alunos e se eles ainda apresentavam duvidas em relacdo a determinado conceito. Pelo fato de
ganhar pontos aquele que respondia primeiro, os alunos ficaram agitados e bastante euforicos,

todos com esperangas de ganhar a competicao. Ademais, o quiz interativo mostrou-se uma forma
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divertida e interativa de realizar uma atividade diagndstica com os alunos, visto que,
conseguimos identificar qual conteudo nao ficou claro para o aluno.

Por fim, na nossa tltima aula e como jogo final da competi¢do, os alunos tiveram que
colocar em pratica todos os conhecimentos adquiridos durante as aulas anteriores. Baseado no
jogo Fiction dash, solicitamos que cada equipe produzisse um miniconto de forma livre, eles
poderiam usar a criatividade e elaborar a historia como quisessem, no entanto, eles tiveram um
tempo limitado para a producdo, cerca de 20 minutos. A equipe ganhadora foi a que produziu o
melhor miniconto, levando em consideracdo todos os aspectos linguisticos que vimos em sala de
aula. Como todo jogo possui um sistema de recompensa, fator crucial para manter os jogadores
motivados e satisfeitos, ao fim da competi¢do, todos os alunos ganhardo doces pela participagao.

De modo geral, a utilizagdo de atividades gamificadas no cotidiano em sala de aula
revelou-se extremamente util e necessaria. Como aponta Fardo (2013), a gamificagdo pode
promover a aprendizagem porque permite a criagdo de novas oportunidades de compartilhar
diversas formas de aprendizado, viabilizando o processo de constru¢ao de conhecimento. Ao
combinar algumas caracteristicas do ensino tradicional, como, por exemplo, a aula expositiva e
aspectos da gamifica¢do, como a competitividade e a diversdo durante o ato de jogar, essa
metodologia pode auxiliar, de forma significativa, no processo de constru¢do de aprendizagem
do individuo. Ao proporcionar contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e
sons, sdo capazes de favorecer o processo de aprendizagem, permitindo que o individuo possa
experimentar um fragmento de espago tempo caracteristico da vida real em um contexto
ficcional e controlado.

Como resultado das aulas observadas e da atividade de intervengao, conseguimos inferir
a necessidade de metodologias ativas no cotidiano da sala de aula, ndo somente na disciplina de
Lingua Portuguesa, mas em todas as outras disciplinas. Ao contrario das primeiras aulas
observadas, em que muitos alunos pareciam estar entediados, cansados ou até mesmo
desinteressados pelo contetdo explicado pelo professor, com a divisao de equipes e o fato de
estarem competindo um entre os outros, os alunos revelaram-se mais motivados e interessados

no conteudo apresentado e em participar da aula.

Consideracoes Finais

Este relato de experiéncia buscou apresentar, baseado em pressupostos teoricos,

observacdes em sala de aula e uma atividade de intervengao, a relevancia da gamificagdo como
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ferramenta pedagogica no ensino e aprendizagem na disciplina de lingua portuguesa. As

metodologias ativas de ensino, nesse caso, a gamifica¢do, quando bem planejadas e executadas,
ampliam as possibilidades de ensino ao promover uma abordagem ativa e reflexiva. Desse modo,
os estudantes se tornam protagonistas do processo de constru¢do de aprendizagem,
apropriando-se do conhecimento por meio da problematiza¢do, da contextualizagdo e da
construcao coletiva. Utilizar estratégias inovadoras de ensino, contribui ndo apenas para o
dominio dos contetdos curriculares, mas também para a formagdo de individuos criticos e
participativos na sociedade.

Nesse sentido, a partir dos dados gerados na turma do 9° ano, conseguimos concluir que
durante as aulas observadas com o professor regente, ndo conseguimos identificar o uso de
metodologias ativas durante suas aulas, Desse modo, a utilizagdo de métodos que fogem do
tradicional causou um certo estranhamento e empolgaciao nos alunos. Desse modo, ao aplicar
atividades gamificadas relacionadas ao conteudo escolhido; género textual miniconto, os alunos
revelaram-se receptivos e alegres com as atividades propostas. Além de fugir da rotina em que
eles estavam habituados, as caracteristicas da gamificagdo como o prazer de jogar, a competi¢ao,
a colaboragdo em equipe e contato livre com os outros jogadores/colegas permitiu que os alunos
ficassem mais interessados pelo tema abordado, permitindo a ampliagdo de novos métodos de
aprendizagem e transformado o aluno no protagonista do seu processo de construgao de
aprendizagem.

Portanto, incorporar metodologias ativas como a gamificagdo ao cotidiano escolar pode
proporcionar inumeros beneficios tanto para os alunos quanto para os professores. Isso porque os
estudantes tendem a se mostrar mais engajados, motivados e participativos nas disciplinas,
especialmente quando envolvidos em atividades gamificadas que despertam o interesse e tornam

o aprendizado mais dindmico e significativo.
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