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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino
de Lingua Portuguesa, investigando suas contribuigdes para a aprendizagem significativa e para
o desenvolvimento de competéncias previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
A pesquisa fundamenta-se nas metodologias ativas, que deslocam o estudante da posi¢ao de
receptor passivo para a de protagonista do processo educativo, e em autores que discutem a
gamificacdo como recurso de engajamento e motivagdo. Para isso, adotou-se uma abordagem
qualitativa e descritiva, com base em revisdo bibliografica de producgdes académicas dos
ultimos dez anos, além da elaboragdo de uma sequéncia didatica voltada ao 9° ano do Ensino
Fundamental II, com énfase no género lirico, especialmente o soneto. A proposta buscou
integrar recursos analogicos e digitais, explorando elementos como desafios, recompensas,
rankings e feedback imediato, de modo a tornar o processo de leitura e andlise literaria mais
interativo e atrativo. Os resultados apontam que a gamificacdo, quando aplicada com
intencionalidade pedagogica favorece maior engajamento discente, estimula a autonomia, a
colaboragdo e o pensamento critico, além de promover o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, socioemocionais e criativas. Contudo, o estudo evidencia que a eficicia dessa
estratégia depende de condigdes estruturais, da formagao docente e do planejamento adequado,
ndo devendo ser reduzida a uma pratica meramente liidica. Conclui-se que a gamificagdo ¢ uma
ferramenta promissora para o ensino de Lingua Portuguesa, tornando-o mais contextualizado,
motivador e alinhado as demandas do século XXI.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias ativas. Lingua Portuguesa. Ensino.



ABSTRACT

This study aims to analyze gamification as a pedagogical strategy in the teaching of Portuguese
Language, investigating its contributions to meaningful learning and to the development of
competencies established by the Base Nacional Comum Curricular (BNCC). The research is
based on active methodologies, which shift students from the role of passive recipients to
protagonists of the educational process, and on authors who discuss gamification as a resource
for engagement and motivation. To this end, a qualitative and descriptive approach was
adopted, grounded in a bibliographic review of academic works published in the last decade, in
addition to the design of a didactic sequence for 9th grade students of middle school, with
emphasis on the lyric genre, especially the sonnet. The proposal sought to integrate analog and
digital resources, exploring elements such as challenges, rewards, rankings, and immediate
feedback, in order to make the process of reading and literary analysis more interactive and
engaging. The results indicate that gamification, when applied with pedagogical intentionality
fosters greater student engagement, stimulates autonomy, collaboration, and critical thinking,
and promotes the development of cognitive, socio-emotional, and creative skills. However, the
study highlights that the effectiveness of this strategy depends on structural conditions, teacher
training, and adequate planning, and should not be reduced to a merely playful practice. It is
concluded that gamification constitutes a promising tool to transform the teaching of
Portuguese Language, making it more contextualized, motivating, and aligned with the
demands of the 21st century.

Keywords: Gamification. Active methodologies. Portuguese Language. Teaching.
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1 INTRODUCAO

Diante do novo cenario p6s-Covid, tornou-se fundamental que as institui¢cdes de ensino
se adaptem, pois, os métodos pedagogicos tradicionais, herdados do século XIX, ja ndo atendem
as demandas do presente. Com o avango das inovagdes tecnologicas e a implementacao da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), a educagdo precisa dialogar com as necessidades
contemporaneas, contemplando um publico formado por geragdes digitais, com contetidos
contextualizados e centrados em experiéncias significativas. A gamificagdo, como uma
abordagem de aprendizagem ativa, surge como uma resposta eficaz a esse desafio,

proporcionando um ensino mais interativo e alinhado as expectativas do século XXI.

Nesse contexto, a pandemia da Covid-19, em 2020, impos o fechamento de escolas e
universidades em todo o mundo, afetando mais de 90% dos estudantes globalmente. Como
alternativa para assegurar o direito a educagdo, o ensino remoto foi amplamente adotado,
demonstrando a urgéncia de transformar praticas pedagdgicas e adaptar os sistemas

educacionais as novas realidades (DIAS, 2021).

O processo de ensino-aprendizagem, mediado pelas Tecnologias Digitais de Informagao
e Comunicacao (TDIC), integra-se a area de Linguagens e suas Tecnologias, inserindo-se de
maneira mais dindmica e interativa na realidade dos estudantes. Combinando elementos de
jogos com estratégias pedagogicas, a gamificacdo se apresenta como uma ferramenta de
reconhecido potencial para transformar praticas tradicionais, proporcionando experiéncias mais

profundas e engajadoras.

Nesse sentido, conforme aponta a BNCC, “Para orientar uma abordagem integrada
dessas linguagens e de suas praticas, a area propde que os estudantes possam vivenciar
experiéncias significativas com praticas de linguagem em diferentes midias (impressa, digital,
analogica), situadas em campos de atuagdo social diversos, vinculados com o enriquecimento
cultural proprio, as praticas cidadas, o trabalho e a continuagdo dos estudos”. (BRASIL, 2018,
p. 485). Entretanto, sua aplicacdo exige um alinhamento consistente com as metodologias
ativas, que colocam o aluno no centro do processo educativo, estimulando a autonomia, a

colaboragdo e o pensamento critico. Como enfatiza Moran (2015, p. 1):
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“Se queremos que os alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais
relevantes.” (MORAN, 2015, p. 1)

Apesar de seu potencial inovador, a gamificagdo enfrenta desafios concretos, que vao
desde a escassez de recursos e formacao docente até as diversas realidades socioeconomicas e
culturais do ambiente escolar. Segundo Bacich e Moran (2018) a personalizagdo do ensino
torna-se um aspecto central no processo de aprendizagem significativa, especialmente quando

aliada a plataformas adaptativas e a estratégias que respeitem o ritmo individual dos estudantes.

Considerando esse cendrio, a seguinte questdo norteadora ¢ apresentada: como a
gamificacdo pode promover uma educacio inovadora e engajadora, alinhada as necessidades
do século XXI, considerando os desafios e limitagdes impostos por diferentes contextos

educacionais?

A educacgao contemporanea enfrenta desafios cada vez mais complexos, impulsionados
pelas transformagoes tecnologicas e pela urgéncia em preparar os alunos para um mundo em
constante mudanga. Nesse contexto, as metodologias ativas configuram-se como alternativas
capazes de romper com o ensino centrado na simples transmissdo de contetido, favorecendo
praticas interativas e significativas. Como afirma Freire (1996, p. 25), “ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produgdo ou a sua construcao”. A
gamificagdo, por sua vez, alinha-se a esse modelo ao utilizar elementos dos jogos como

estratégia para promover motivacao, engajamento e aprendizagem ativa.

Bacich e Moran (2018) destacam que o engajamento discente ¢ mais do que desejavel:
¢ essencial. O protagonismo do estudante ndo se realiza sem que ele se sinta convocado a
participar de maneira ativa e reflexiva. A gamificagdo contribui diretamente com esse processo
ao criar ambientes ludicos que incentivam a exploracao, o esfor¢o e a superagao de desafios.
Além disso, ela ndo apenas promove engajamento, mas também desenvolve competéncias
essenciais para o século XXI, como pensamento critico, colaboragao e resolu¢ao de problemas.
Werbach e Hunter (2012) reforcam que o uso de mecanismos como feedback imediato e
recompensas simbolicas potencializa a retencao do conteudo e proporciona um aprendizado

mais profundo.
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Para Bacich e Moran (2018), os elementos gamificados, missoes, sistemas de pontuagao,
rankings, criam uma estrutura envolvente, na qual a aprendizagem se torna uma vivéncia, € nao
apenas uma memorizagdo. Como sintetiza Moran (2018), educar nao € apenas ensinar

conteudos, mas criar experiéncias que transformem a vida dos estudantes.

Importante ressaltar que a gamificacdo ndo se limita ao uso de recursos digitais.
Estratégias analogicas como jogos de tabuleiro, desafios por equipes e recompensas simbolicas
podem ser igualmente eficazes, desde que pautadas por intencionalidade pedagdgica. Moreira,
Moreira e Ferreira (2022), refor¢am que o diferencial estd nas mecanicas motivacionais, € nao
necessariamente na mediacdo tecnologica. Pesquisas como a de Alves (2020) evidenciam que
mesmo com recursos limitados, praticas gamificadas podem transformar o ambiente escolar

quando alinhadas ao planejamento pedagdgico.

Com base nesse contexto, o presente estudo tem como objetivo geral compreender a
gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa, explorando sua
estrutura, aplicabilidade e efeitos em ambientes educacionais, com a proposta de desenvolver
uma atividade gamificada que promova o engajamento e a aprendizagem significativa dos
alunos. Nesse sentido, os objetivos especificos da andlise sdao: 1) identificar os principais
elementos da gamificagdo, 2) examinar sua aplicacdo no contexto escolar com foco no ensino
de Lingua Portuguesa e 3) elaborar uma sequéncia didatica para o 9° ano do Ensino

Fundamental, levando em conta a BNCC.

Por se tratar de um estudo que visa compreender fendmenos educacionais a partir da
analise de experiéncias e do didlogo com referenciais tedricos, optou-se por uma abordagem
qualitativa. Como aponta Oliveira (2008), o método qualitativo favorece interpretacdes mais
flexiveis e permite um olhar aprofundado sobre a realidade pesquisada, indo além de dados
numéricos e estatisticos. Nesse sentido, busca-se compreender de que forma a gamificacdo pode
contribuir para o ensino de Lingua Portuguesa, especialmente no 9° ano do Ensino Fundamental

II, propondo uma sequéncia didatica que associe praticas tradicionais e inovadoras.

A pesquisa tem carater descritivo, uma vez que pretende expor as caracteristicas da
gamificacdo, observando de que maneira pode impactar o processo de ensino-aprendizagem.
Gil (2002) explica que os estudos descritivos objetivam identificar propriedades e relagdes entre
fenomenos, o que se mostra pertinente para este trabalho, ao considerar a relagdo entre a

gamificagdo e o engajamento dos estudantes nas aulas de Lingua Portuguesa.
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O levantamento de dados foi realizado por meio de revisdo bibliografica em livros,
artigos e dissertacdes, consultados principalmente em bases digitais de acesso aberto, como
Google Académico e repositorios institucionais. Foram utilizados descritores como
“gamificacdo”, “metodologias ativas”, “sequéncia didatica” e “aulas gamificadas de Lingua
Portuguesa”, priorizando publicagdes dos ultimos dez anos (2015-2025), para garantir

atualidade e relevancia as analises.

Entre os referenciais adotados, destacam-se autores que discutem metodologias ativas,
como Freire (1996), Zabala (1998), Gil (2002), Berbel (2011), Moran (2015), Bacich e Moran
(2018) e Barreto (2020), que contribuem para compreender a centralidade do aluno no processo

de aprendizagem, a mediagdo docente e a superacdo do modelo tradicional de ensino.

No campo da gamificacdo, ressaltam-se Leffa (2012), Fardo (2013), Carvalho (2012),
Werbach e Hunter (2012), Kapp (2012), Busarello, Ulbricht e Fadel (2014), Moreira, Moreira
e Ferreira (2022), Tozato, Schneider, de Lima Janior, Vieira e de Sousa (2025), Pimentel
(2018), Antunes (2019), Alves (2020), Moraes e Costa (2016), Zichermann e Cunningham
(2011), Papastergiou (2009), Souza (2019), Santos et al. (2024) e Almeida (2025), que discutem

conceitos, componentes, potencialidades e limitagdes dessa abordagem no ensino.

A escolha desses autores ndo se limita a compor a fundamentagdo, mas se justifica pela
necessidade de articular teoria e pratica, evidenciando que a gamifica¢do ¢ uma estratégia que
vai além da ludicidade, configurando-se como recurso pedagogico que pode favorecer a

aprendizagem significativa.

Nesse sentido, a teoria da aprendizagem significativa, proposta por Ausubel, contribui
para compreender como o conhecimento ¢ construido no contexto escolar a partir da relagao
entre novas informagdes e os conhecimentos prévios dos estudantes. Para o Ausubel (2000), a
aprendizagem ocorre quando o novo contetudo se integra de forma substantiva e nao arbitraria
a estrutura cognitiva do aluno, possibilitando maior compreensdo e retencdo dos
conhecimentos. Essa perspectiva articula-se ao que defende Berbel (2011), ao afirmar que
metodologias ativas favorecem praticas participativas e criticas, nas quais o estudante assume
papel central no processo de aprendizagem. Dessa forma, a gamifica¢do apresenta-se como uma
estratégia pedagogica coerente com os pressupostos da aprendizagem significativa, ao

promover envolvimento cognitivo, interacao e constru¢do de sentidos.
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Além da revisao bibliografica, foi elaborada uma proposta de sequéncia didatica para o
9° ano do Ensino Fundamental II, com foco no género lirico, mais especificamente no soneto.
A opcao por esse género deve-se ao fato de que, apesar de sua relevancia historica e estética,
muitas vezes ¢ considerado pelos alunos como ultrapassado ou distante da realidade juvenil.
Assim, a proposta busca aproximar os estudantes desse género literario por meio de recursos

gamificados, promovendo engajamento e motivacao.

A proposta consiste em contribuir com o debate sobre a inovagdo pedagogica e a
transformagdo do ensino, evidenciando como a gamificacdo pode favorecer experiéncias de
aprendizagem mais significativas e alinhadas as demandas de um mundo em constante

evolucgao.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 METODOLOGIAS ATIVAS

O debate sobre metodologias ativas tem ganhado destaque no campo educacional,
especialmente diante da necessidade de repensar praticas pedagogicas centradas na transmissao
unidirecional de conteudo. Apesar das crescentes discussdes sobre inovagdo no ensino, o
modelo tradicional baseado em aulas expositivas ainda ¢ predominante. Esse formato, que
posiciona o professor como Unico detentor do saber, tende a gerar desmotivagdo e baixa

reten¢do do conteudo pelos estudantes.

Como aponta Freire (1996), na educacao tradicional, o professor € o sujeito que sabe e
os alunos sdo os objetos que ndo sabem, o que evidencia a auséncia de participagdo ativa € o
distanciamento entre teoria e pratica na aprendizagem. Essa critica remete a chamada "educagao
bancaria", na qual o professor deposita informacdes nos alunos, reduzindo-os a receptores
passivos. Tal modelo, segundo Freire, inviabiliza o desenvolvimento da autonomia intelectual
e critica, uma vez que desconsidera os saberes prévios dos estudantes e sua capacidade de
intervir no mundo. A superagdo dessa logica ¢ essencial para que a educagdo assuma um papel

verdadeiramente emancipador, promovendo a formacgao de sujeitos criticos e participativos.

As metodologias ativas propdem uma ruptura com esse paradigma ao reposicionar o
estudante como sujeito ativo do proprio processo de aprendizagem. O professor, por sua vez,
assume o papel de mediador, responsavel por criar situagdes que estimulem a investigacao, a
colaboragdo e a construcao coletiva do conhecimento. Nesse sentido, Zabala (1998) destaca que
¢ preciso que o conhecimento escolar se construa num processo de interacao entre os sujeitos
que ensinam e os que aprendem, em que o conhecimento ndo ¢ dado, mas produzido na troca,

na escuta, na mediagao.

Sob essa perspectiva, o processo educativo torna-se mais efetivo ao promover o didlogo
e a interagdo. O conhecimento, portanto, deve ser compreendido como uma construgdo coletiva,
em constante reconstru¢do, fruto da escuta ativa e da valorizacao da pluralidade de vozes em
sala de aula. Essa abordagem favorece um ambiente de negociacdo de sentidos, no qual os

estudantes assumem papel ativo na elaboracdo do saber.
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A aprendizagem ativa esta associada a praticas pedagogicas que mobilizam os
estudantes por meio de desafios reais, integrando teoria e pratica, incentivando o pensamento
critico e valorizando as experiéncias individuais e coletivas. Conforme Bacich e Moran (2018),
as metodologias ativas atendem as demandas do século XXI por favorecerem competéncias
como criatividade, autonomia, argumentagdo e colaboracdo. Essas competéncias tornam-se
indispensaveis em uma sociedade marcada pela velocidade da informacao, pela necessidade de

inovagdo constante e pela valorizagao do trabalho em equipe.

Nesse contexto, a mera memorizagdo de contedos mostra-se insuficiente: ¢
fundamental que os estudantes sejam capazes de aplicar conhecimentos em diferentes situagoes,
propor solugdes criativas e argumentar de forma fundamentada. Ao desenvolver autonomia, o
aluno torna-se protagonista do processo de aprendizagem e amplia sua capacidade de enfrentar

os desafios contemporaneos.

Estratégias como sala de aula invertida, aprendizagem baseada em projetos e
aprendizagem por investigagdo contribuem para tornar o processo educativo mais significativo
e dialogico. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) também enfatiza a importancia de
praticas pedagdgicas que promovam nao apenas o desenvolvimento cognitivo, mas também
habilidades socioemocionais e ¢€ticas, como empatia, escuta ativa e pensamento critico

(BRASIL, 2018).

A BNCC orienta que a formacao integral do estudante deve contemplar tanto os
contetdos disciplinares quanto o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
reforcando a necessidade de metodologias que superem a fragmentacdo do conhecimento.
Nesse sentido, praticas pedagogicas ativas mostram-se alinhadas as diretrizes curriculares
nacionais ao promoverem uma aprendizagem significativa, contextualizada e voltada a

cidadania.

Contudo, observa-se certa confusao ao associar metodologias ativas exclusivamente ao
uso de Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicacao (TDIC). Essa percepcao equivocada
pode levar alguns professores a desistirem de adotar tais metodologias, seja por ndo dominarem
os recursos tecnoldgicos ou por enfrentarem limitagdes estruturais em suas instituicdes de
ensino. E importante ressaltar que ndo sdo apenas os recursos tecnolégicos que transformam o
curriculo e impactam a aprendizagem, mas a maneira como o professor organiza e conduz suas

praticas pedagogicas, de modo a atribuir sentido a experiéncia educativa dos alunos.
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De acordo com Barreto (2020), o elemento imprescindivel nas metodologias ativas ¢ a
centralidade do aluno em seu percurso de aprendizagem. Isso pode ocorrer com ou sem 0 uso
das TDIC. No entanto, o autor adverte que uma escola que ignora as tecnologias presentes no
cotidiano social estd incompleta, pois deixa de refletir o contexto no qual os alunos estdo
inseridos. A diferenca fundamental das metodologias ativas reside na valorizagdo da
curiosidade dos estudantes, incentivando-os a participar da constru¢do do conhecimento,
contribuindo com novos olhares, experiéncias e temas ainda ndo abordados em sala de aula.
Esse movimento enriquece as trocas no ambiente escolar, que deve ser compreendido como

espaco de pesquisa, didlogo e produ¢do de saberes.

A partir do momento em que os estudantes percebem que participam ativamente da
construcdo da aula, observa-se uma tendéncia maior ao engajamento, a persisténcia nos estudos
e ao fortalecimento do sentimento de pertencimento e de competéncia. Nesse sentido, Berbel
(2011) destaca que as metodologias ativas procuram envolver os estudantes em atividades que
os levem a se engajar de modo efetivo em seu proprio processo de aprendizagem [...], enquanto
o professor assume o papel de orientador e parceiro, participando do processo em

corresponsabilidade com os alunos.

Além disso, ao se engajarem nessas praticas, Berbel (2011), sintetiza que os alunos tém
a oportunidade de desenvolver a iniciativa, a criatividade, a capacidade de trabalho em grupo,
a autoavaliagdo e a responsabilidade pelo seu percurso de formagao. Essa nova postura docente
evidencia que a tecnologia, por si s6, ndo possui carater transformador; entretanto, pode
potencializar processos de mudanca ja em curso, ao conectar a escola com o mundo. Por isso,
¢ fundamental que o professor se permita explorar o uso educacional das tecnologias, ousando,

experimentando e aprendendo junto aos alunos.

2.2 GAMIFICACAO
2.2.1 DEFINICOES E ORIGENS

Entre as metodologias ativas, a gamificacdo se destaca pelo potencial de tornar a
aprendizagem mais interativa e envolvente, pois, segundo Busarello, Ulbricht e Fadel (2014),
tem como base a acdo de se pensar como em um jogo, utilizando as sistematicas € mecanicas

do ato de jogar em um contexto fora de jogo. Tal definicdo evidencia que a gamificacdo nao se
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restringe ao uso de jogos em sala de aula, mas a incorporacdo de suas logicas e estruturas em
diferentes praticas pedagdgicas, ressignificando o processo de ensino-aprendizagem. Essa
estratégia rompe com a ideia de ensino como algo monotono e descolado da realidade dos

estudantes, ja que mobiliza elementos presentes em suas experi€ncias cotidianas e culturais.

O termo “gamificagdo” surgiu nos anos 2000, tendo ganhado notoriedade a partir de
2010, com a ampliagao do uso de plataformas digitais. Para Werbach e Hunter (2012), gamificar
consiste em utilizar mecanicas, estéticas e pensamento de jogos para envolver as pessoas,
motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas. Nessa perspectiva, a
gamificacdo é compreendida como um recurso pedagdgico que extrapola a dimensao técnica,
assumindo também uma fun¢do motivacional e interativa. A énfase na motivagdo € no
envolvimento sugere que o aprendizado pode ser potencializado quando os discentes se sentem

imersos em atividades que estimulam participacdo ativa e senso de pertencimento.

Complementarmente, Coelho, Willima, Ferreira e Souza (2025) afirmam que a
gamificacdo, ao introduzir elementos tipicos de jogos em ambientes ndo ludicos, ¢ capaz de
promover nao apenas a diversdo, mas também um engajamento mais profundo. Para o autor, o
design de experiéncias educativas que incluam objetivos claros, feedbacks e recompensas pode
levar a mudancas significativas nos comportamentos dos alunos. A ado¢do de elementos de
jogo no processo de ensino-aprendizagem propicia ndo s6 uma motivagdo extrinseca, mas
também o desenvolvimento de praticas mais comprometidas e responsaveis no processo

educativo.

Vale destacar que gamificacdo e aprendizagem baseada em jogos (GBL) ndo sdo a
mesma coisa. A gamificagdo aplica elementos de jogos, como pontuacdo, desafios, feedback
continuo e progressao, para engajar os estudantes em atividades educativas, enquanto a GBL
utiliza jogos completos como recurso central de ensino. A gamificagdo redefine o papel do
aluno no processo educativo, deslocando-o de uma posi¢ao passiva para a de protagonista de

sua aprendizagem.

No campo do ensino de Lingua Portuguesa, por exemplo, a gamificagdo pode ser
aplicada no desenvolvimento de competéncias de leitura, escrita ¢ analise textual por meio de
roteiros interativos, desafios criativos e atividades mediadas por feedbacks imediatos. Tais

praticas reforcam a ideia de que, ao aproximar o contetido das vivéncias escolares e das praticas
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sociais, a gamificagdo contribui para uma aprendizagem mais significativa, coerente com as

demandas contemporaneas de formagao discente.

2.2.2 COMPONENTES

Os principais elementos da gamificagdo, como missdes, rankings, recompensas
simbdlicas, narrativas e pontuagdes, sdo utilizados com o proposito de incentivar a participagdo
ativa e continua dos estudantes. Na visdo de Luckesi (2011), praticas pedagdgicas que
envolvem jogos e desafios criam um ambiente motivador e favorecem a construgdo ativa do

conhecimento, estimulando o aluno a agir como protagonista do processo de aprendizagem.

Entre os componentes, o feedback imediato se destaca por permitir que o estudante
identifique e corrija seus erros rapidamente, favorecendo a autonomia e a autorregulacao. Esse
processo contribui para a constru¢ao de uma aprendizagem mais participativa e consciente. Para
Fardo (2013), o feedback constante possibilita ao aluno perceber sua evolucdo, reorientando

suas estratégias e engajando-se de forma continua com os objetivos propostos.

Outro elemento importante € a sistematizacao de pontos e recompensas simbolicas, que,
segundo Kapp (2012, tradugdo nossa), funciona como um estimulo para manter a motivagao,
uma vez que o estudante percebe claramente a progressao no alcance das metas estabelecidas.
Além de promover motivagado, esses mecanismos também podem favorecer a internalizagdo dos

objetivos pedagdgicos.

Como mencionado anteriormente, a gamificagdo nao depende exclusivamente da
tecnologia. Conforme Fadel, Ulbricht, Batista e Vanzin (2014), a gamifica¢do pode ser aplicada
em diferentes ambientes, com ou sem o uso de tecnologias digitais, desde que haja planejamento
¢ objetivos bem definidos. Isso a torna especialmente viavel em contextos educacionais
marcados por limitagdes de recursos, como escolas publicas, onde a criatividade docente

assume papel fundamental.
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No contexto do ensino de Lingua Portuguesa, a utilizagao de missoes, badges e pontuagdes
pode ser conectada as competéncias da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o 9°

ano. Por exemplo:

e Missdes podem estar relacionadas a (EF69LP30), que prevé a producdo de textos de
diferentes géneros, mediante planejamento, revisao e reescrita. Nesse caso, cada missao
pode representar uma etapa do processo de producao textual, com metas progressivas.

e Pontuagdes podem se articular com a (EF89LP03), que trata da andlise linguistica de
textos, permitindo que os alunos acumulem pontos a medida que identificam recursos
coesivos, figuras de linguagem ou marcas de estilo.

e Badges (insignias) podem ser utilizadas para reconhecer conquistas especificas, como
o desenvolvimento de competéncias de leitura critica (EF89LP02), na qual o estudante

analisa intencionalidades, pontos de vista e efeitos de sentido nos textos.

Assim, os componentes da gamificagdo ndo apenas aumentam o engajamento, mas também
contribuem diretamente para o desenvolvimento das competéncias de leitura, escrita e andlise
linguistica previstas pela BNCC para o 9° ano, tornando o processo mais significativo e

contextualizado.

2.3 A GAMIFICACAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA

O ensino de Lingua Portuguesa, quando articulado a gamificacdo, assume um carater
mais interativo, integrando linguagem, contexto e reflexao critica. Essa perspectiva rompe com
a visao fragmentada das praticas de leitura, escrita e oralidade, tradicionalmente apresentadas

como exercicios isolados e desvinculados da realidade social e cultural dos estudantes.

Nesse contexto, a sala de aula pode se transformar em um ambiente dindmico, onde
atividades como leitura literdria, analise gramatical e producdo textual sdo desenvolvidas por
meio de elementos de jogos, desafios e narrativas. Além disso, segundo Ryan e Deci (2000,
traducao nossa), a utilizagdo de estruturas gamificadas como niveis progressivos, sistemas de
recompensas e rankings atende as necessidades psicologicas de autonomia e competéncia,

contribuindo para o engajamento intrinseco e a motivagdo dos estudantes.
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Experiéncias em contextos escolares mostram que estudantes reagem positivamente a
praticas gamificadas. Atividades interativas, mesmo com recursos simples, promovem maior
engajamento do que métodos tradicionais. Estratégias como competi¢des literarias, desafios de
interpretacdo e jogos gramaticais revelam o potencial da gamificacdo no ensino de Lingua

Portuguesa.

Diversas plataformas digitais, como Kahoot, Quizizz e Classcraft, oferecem recursos
para este proposito. No entanto, a gamificagdo também pode ocorrer de forma analdgica, com
cartolinas, fichas, dados e tabuleiros. Por exemplo, jornadas literarias podem percorrer géneros
como conto, cronica, poesia e noticia, com alunos acumulando pontos e avancando de fase

conforme realizam atividades de leitura e escrita.

Tais propostas ndo s6 estimulam a aprendizagem, mas também promovem competéncias
socioemocionais, como empatia, colaboracdo e perseveranga. Conforme Bacich e Moran
(2018), integrar o ladico ao contetdo favorece o engajamento e contribui para uma
aprendizagem mais efetiva. A personalizagdo das atividades gamificadas também ¢ essencial,
pois permite adequagdes conforme as necessidades e niveis dos estudantes. Em contextos de
desigualdade e heterogeneidade, a gamificacdo pode tornar a aprendizagem mais inclusiva,

respeitando ritmos e trajetorias individuais.

A literatura traz diversas experi€ncias positivas. Bacich e Moran (2018) destacam que a
insercao de elementos ludicos nas aulas potencializa tanto o interesse quanto o aprofundamento

do conteudo, especialmente em leitura e produgdo textual.

Tozato, Schneider, de Lima Junior, Vieira e de Sousa (2025), mostram que praticas
gamificadas em contextos analdgicos, mesmo com poucos recursos, sao eficazes quando ha
planejamento e engajamento docente. Até com materiais simples e criatividade, ¢ possivel

inovar em salas de aula com escassez.

Entretanto, também hé experiéncias negativas relatadas na literatura, principalmente
quando a gamificagdo ¢ aplicada sem clareza pedagdgica. Fardo (2013) observa que quando o
uso da gamificagdo se reduz a pontuagdes e recompensas externas, perde-se o potencial

educativo, limitando-se a estimular apenas a competi¢ao e nao a aprendizagem.

De forma semelhante, Antunes (2019) aponta que algumas propostas fracassaram por

nao considerarem o nivel de maturidade dos alunos, gerando frustracdo em vez de motivagao.
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Em certos casos, como alerta Pimentel (2018), a énfase excessiva em rankings e recompensas
criou desigualdades entre estudantes com ritmos diferentes de aprendizagem, refor¢ando

sentimentos de exclusdo.

Essas experiéncias negativas revelam que a gamificagdo ndo deve ser vista como uma
solugdo automatica para os desafios da sala de aula. Pelo contrario, sua eficacia depende de
planejamento criterioso, equilibrio entre competi¢do e colaboragdo, e alinhamento com os
objetivos pedagogicos. Assim, torna-se possivel evitar que a proposta se reduza a uma pratica
meramente ludica ou desmotivadora, assegurando sua contribuicdo para a aprendizagem

significativa no ensino de Lingua Portuguesa.
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3 DESAFIOS E PERSPECTIVAS
3.1 BARREIRAS ESTRUTURAIS

A gamificagdo deve ser analisada dentro das desigualdades sociais, afinal, a estratégia
sozinha nao resolve problemas estruturais, mas representa alternativa metodologica para tornar

0 ensino mais atrativo e colaborativo.

Apesar dos beneficios, a gamificacdo enfrenta barreiras, sobretudo na escola publica
brasileira. A falta de infraestrutura, como internet limitada, auséncia de equipamentos e espagos
fisicos inadequados prejudica a implementagao. Moran (2015) alerta que condigdes estruturais

e pedagogicas nem sempre estdo garantidas, especialmente nas redes publicas de ensino.

Entretanto, a caréncia de recursos pode ser amenizada por meio da criatividade e da
clareza nos objetivos pedagodgicos. Rodrigues e Carvalho (2023) reforcam que o mais

importante na gamificagao ¢ a intencionalidade pedagdgica por tras das atividades.

A formagdo docente ¢ outra barreira significativa: muitos professores ndo recebem
preparo para utilizar metodologias ativas ou gamificagdo, o que pode gerar resisténcia e
insegurangas. Segundo Moreira, Moreira e Ferreira (2022), isso se deve tanto a auséncia de

formacao quanto a dificuldade de mudar praticas consolidadas.

Alguns estudos associam experiéncias praticas a reflexdo tedrica e destacam as
dificuldades reais enfrentadas. Almeida (2025), em sua investigagdo, detectou que, mesmo com
aumento na motivacao dos estudantes, a falta de acesso a internet e formacao inadequada para
os professores comprometeram a implementacao efetiva da gamificacdo. Ja Guerreiro e Battini
(2014) observam que a insercao de tecnologias na educagdo publica esbarra no alto custo de
infraestrutura (internet, equipamentos), na manutenc¢ao dificil desses recursos e na escassez de

capacitacdo docente especializada.

Essas dificuldades relacionadas a formagdo docente sdo aprofundadas por estudos
recentes que analisam o cendrio educacional no periodo pos-pandemia. Pozo et al. (2025)
apontam que, embora o uso das tecnologias digitais tenha se intensificado nas salas de aula apds
0 ensino remoto, tal ampliacdo ndo foi acompanhada, na mesma propor¢do, por mudancas

pedagogicas significativas. Segundo os autores, em muitos contextos, as TIC continuam sendo
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utilizadas para reforcar praticas tradicionais, centradas na exposicao de contetidos, o que limita
seu potencial de favorecer metodologias ativas e experiéncias de aprendizagem mais
significativas. Essa constatacao evidencia que a resisténcia ou inseguranga docente ndo esta
apenas associada a falta de acesso as tecnologias, mas também a auséncia de formagdo

pedagdgica voltada para usos mais criticos e intencionais desses recursos.

Corroborando essa analise, Liu, Wang et al. (2023) demonstram que a integragao efetiva
das TIC depende diretamente de fatores relacionados as competéncias digitais dos professores,
como a autoeficicia, as atitudes em relacdo a tecnologia e a capacidade de planejar
pedagogicamente o uso desses recursos. No contexto da educacdo publica brasileira, Shiroma
et al. (2024) acrescentam que tais desafios sao agravados pela precariedade da infraestrutura
tecnologica e pela inexisténcia de politicas consistentes de formacdo continuada, o que
compromete a implementagdo de propostas pedagdgicas inovadoras. Esses estudos refor¢gam
que a adogdo de estratégias como a gamificacdo exige ndo apenas recursos tecnologicos

minimos, mas também professores preparados para integrar tais ferramentas de forma

pedagdgica e coerente com os objetivos educacionais.

E, em contexto ainda mais recente, Santos et al. (2024) enfatizam que, em regides
periféricas, a gamificagdo enfrenta o obstaculo da infraestrutura deficitaria, demandando o uso

de solugdes de baixo custo e ferramentas digitais acessiveis para garantir inclusao

Tais autores ilustram que a gamificacdo, apesar de propicia, depende de condigdes pelo
menos garantidas para alcancar seus efeitos pedagodgicos. Sua eficicia estd condicionada ao
equilibrio entre recursos, formagao docente e propdsito educativo claro, evitando que a proposta

se reduza a uma pratica apenas ludica ou frustrante.

3.2 CAMINHOS PARA A IMPLEMENTACAO

Frente aos desafios apresentados, ¢ fundamental discutir possibilidades vidveis de
implementagdo da gamificagdo na educacdo publica. Um dos primeiros passos consiste no
investimento em formagao continuada para os professores, focada ndo apenas em recursos

tecnologicos, mas principalmente em propostas pedagogicas inovadoras. Bacich e Moran
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(2018) defendem que a tecnologia, por si s, ndo transforma a educacdo; quem transforma ¢ o

professor, quando compreende o que faz, por que faz e para quem faz.

Além disso, € necessario o fortalecimento de politicas publicas que garantam autonomia
pedagbgica, recursos e tempo para que as escolas possam planejar praticas gamificadas
coerentes com seus projetos politico-pedagogicos. A gamificacdo ndo deve ser tratada como
modismo, mas como estratégia construida coletivamente, respeitando a cultura escolar e as

demandas locais.

Outro caminho importante estd na valorizagdo das praticas analdgicas e acessiveis,
capazes de promover engajamento e protagonismo estudantil mesmo em contextos com pouca
infraestrutura tecnoldgica. Conforme as consideragdes de Alves (2020) experiéncias com
recursos simples, como papel, cartas, tabuleiros, placares, fichas e materiais reciclaveis, podem
ser utilizadas com criatividade e intencionalidade pedagogica, resultando em atividades

significativas.

Como aponta o autor, nessas atividades, o que mobiliza os estudantes ndo ¢ o recurso
em si, mas a proposta desafiadora, a participacao ativa e o reconhecimento de suas conquistas.
Alves (2020) ainda exemplifica: atividades como jogos da memoria com conceitos de
matematica, caca ao tesouro com perguntas sobre contetidos curriculares e desafios
colaborativos em equipes permitem que os alunos desenvolvam resolugdo de problemas,

criatividade, iniciativa, trabalho em grupo e pensamento critico.

Para fundamentar essas praticas, Alves (2020) recorre a estudos classicos de
gamificacdo. Kapp (2012 apud Alves, 2020) observa que a gamificacdo ndo depende
exclusivamente de tecnologia, mas do desenho intencional de atividades, incluindo metas,

regras, feedback e recompensas, elementos que podem ser aplicados com materiais analogicos.

Werbach e Hunter (2012 apud Alves, 2020) discutem que a gamificacao envolve o uso
de elementos de design de jogos para engajar € motivar pessoas em contextos ndo ludicos,

reforcando a eficacia de tabuleiros, cartas e placares na educagao bésica.

Zichermann e Cunningham (2011 apud Alves, 2020) destacam que o design de
experiéncias ludicas criativas ¢ mais determinante para a motivagdo do que a tecnologia em si.

Papastergiou (2009 apud Alves, 2020) complementa, afirmando que elementos de jogos
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promovem aprendizagem ativa e engajamento, mesmo em contextos de baixo recurso

tecnologico e até sem tecnologia € possivel gamificar.

Essas experiéncias demonstram que nas palavras de Alves (2020) a utilizacdo de
materiais analogicos, quando orientada com intencionalidade pedagdgica, ¢ capaz de
potencializar o aprendizado de forma semelhante a gamificagdo digital, conectando a escola

com desafios significativos do mundo real.

Além disso, Alves (2020) destaca a tecnologia ndo ¢ transformadora por si s6; ela
potencializa processos ja existentes, e o professor deve se permitir explorar suas possibilidades,

ousando, experimentando e aprendendo junto aos alunos.

A Tabela 1 abaixo apresenta exemplos de materiais simples utilizados em praticas

analdgicas gamificadas, as atividades correspondentes e as habilidades que sdao desenvolvidas

pelos estudantes.

Tabela 1: Meios didaticos em atividades gamificadas

Material utilizado Tipo de atividade Habilidades desenvolvidas Fonte

Papel e cartolinas Jogos da memoria Resolucao de problemas, Alves (2020,
com conceitos de memoria, atencao p. 15-16)
matematica

Cartas (adaptadas | Caga ao tesouro com | Trabalho em equipe, Alves (2020,

aos conteudos) perguntas curriculares | criatividade, iniciativa p. 16)

Tabuleiros Desafios colaborativos | Planejamento, pensamento | Alves (2020,
por equipes estratégico, colaboracao p. 16)

Placares Competicao de pontos | Persisténcia, motivagao, Alves (2020,
ou quizzes autoconfiancga p. 16-17)

Fichas e Jogos de Pensamento critico, Alves (2020,

marcadores categorizagdo ou organizac¢do, tomada de p- 15)
classificacdo decisdo

Materiais Construgdo de objetos | Criatividade, iniciativa, Alves (2020,

reciclaveis ou jogos educativos trabalho em equipe p. 15)

(garrafas,

tampinhas, caixas)

Fonte: elaborado pela autora (2025)

Observa-se que, segundo Alves (2020), mesmo com recursos de baixo custo é possivel

promover engajamento, aprendizagem ativa e desenvolvimento de competéncias

socioemocionais e cognitivas. Por fim, a gamificacao deve estar a servico de uma educagao

inclusiva e significativa. Quando bem planejada, ela contribui para o fortalecimento da
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autonomia, do interesse e da construgdo coletiva do conhecimento, respeitando as

particularidades de cada contexto escolar.
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4 PROPOSTA METODOLOGICA: SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica foi planejada de forma a integrar contetidos literarios e estratégias
gamificadas, permitindo ao aluno construir gradualmente seus conhecimentos. Seguindo a linha
de pensamento de Zabala (1998) uma sequéncia bem estruturada deve contemplar

planejamento, execugdo e avaliacdo, de modo a potencializar a aprendizagem.

Quadro 1: plano de aula

Titulo: Poema- Analise do Género Lirico “Soneto”

Piblico alvo: Alunos do 9° ano do Ensino Fundamental

O género poema, em especial o soneto, ainda ¢ pouco explorado
pelos alunos, que muitas vezes o associam a algo ultrapassado ou
distante de sua realidade. A linguagem mais elaborada desse género
também costuma gerar dificuldades de interpretagdo, o que contribui
para a resisténcia em relacgdo a leitura. Considerando esse cenario,
esta proposta busca aproximar os estudantes da poesia por meio de
atividades gamificadas, favorecendo a compreensao do género lirico
e, de forma especifica, do soneto. A inten¢do ¢ estimular o contato
com esse tipo de texto, promover reflexdes sobre sua estrutura e
ampliar o interesse dos discentes pela leitura literéria.

Problematizacio:

Incentivar a leitura de sonetos de modo a desenvolver habilidades
de leitura, oralidade, criatividade e imaginacdo. Pretende-se que os
estudantes reconhegam os principais elementos estruturais do
género, compreendam seus recursos expressivos e se envolvam de
forma ativa e motivada nas aulas, por meio de praticas pedagogicas
fundamentadas na gamificacgdo.

O processo avaliativo sera continuo e formativo. Do total da nota,
50% ser4 atribuido pelo professor, levando em conta o desempenho,
o nivel de participagdo e o envolvimento dos alunos nas diferentes|
atividades propostas. Os outros 50% corresponderdo a uma
autoavaliagdo, na qual os proprios estudantes refletirdo sobre sual
aprendizagem, engajamento e evolucio durante a sequéncia didatica.
Fonte: elaborado pela autora (2025).

Objetivos gerais:

Avaliacio:

Para melhor organizagdo e clareza da proposta, a sequéncia didatica foi estruturada em
quadros. Essa escolha permite visualizar de forma objetiva os objetivos, conteudos, estratégias,
métodos avaliativos e, sobretudo, os elementos de gamificagao que compdem cada etapa. Além
de facilitar a compreensao da proposta, os quadros reforcam a intencionalidade pedagdgica das
atividades, evidenciando como a ludicidade e a interagdo foram incorporadas ao ensino de

Lingua Portuguesa. Dessa forma, a exposi¢ao em quadros ndo apenas sintetiza a proposta, mas
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também dialoga com a perspectiva das metodologias ativas, que valorizam planejamento,

transparéncia e protagonismo discente.

Cabe ressaltar que todas as aulas se referem a 1 hora/aula (50 minutos), os objetivos
especificos foram cruzados com objetivos existentes na BNCC e 9° ano do Ensino Fundamental,
especialmente relacionadas a interpretacdo de poemas e producao textual no género lirico, além
da utilizacdo de estratégias gamificadas para ampliar o engajamento € a compreensao dos

alunos.

Para uma melhor compreensdao dos quadros 2 a 10 que se seguem, foram feitos os

seguintes desmembramentos: 1) os objetivos especificos indicam as competéncias focadas na

interpretacdo dos recursos expressivos do género lirico, principalmente dos sonetos, em
conformidade com a BNCC; 2) os conteudos abrangem temas como estudo da estrutura dos
sonetos, suas caracteristicas formais (estrofacao, rimas, figuras de linguagem) e a aplicacao
desses conhecimentos em atividades praticas e ludicas, incluindo jogos e quizzes; 3) as
dindmicas detalham as estratégias metodologicas utilizadas, como rodas de conversa, leituras
coletivas, jogos (digitais e fisicos), atividades gamificadas com QR Codes, elaboragdo e
aplicacdo de quizzes, e producdo colaborativa de jogos educativos; e, 4) nas observacoes,
destaca-se a importancia da gamificag¢do, cooperagdo, competicao saudavel, uso de tecnologias
e a promogdo de uma aprendizagem significativa, ativa e criativa, valorizando a autonomia e o

engajamento dos estudantes.

Quadro 2: sequéncia didatica - aula 1

(EF69LP48): Interpretar, em poemas, os efeitos produzidos por
recursos expressivos sonoros (estrofagdo, rimas, aliteragdes),
Objetivos Especificos | semanticos (figuras de linguagem), graficos (organizacdo da
mancha no papel), bem como por imagens e sua relagdo com o texto
verbal.

- Introdugdo ao género lirico: foco nos sonetos.

- Tipos de sonetos: Petrarquiano, Inglés, Monostrofico e
Estrambotico.

- Estrutura do soneto: estrofe, verso, métrica e rima.
Conteudos
- Classificagdo das estrofes de acordo com o numero de versos:

* 1 verso: Monostico

* 2 versos: Distico

* 3 versos: Terceto

* 4 versos: Quarteto ou Quadra

* 5 versos: Quintilha
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* 6 versos: Sextilha
* 7 versos: Septilha
* 8 versos: Oitava

* 9 versos: Nona

* 10 versos: Décima

- Observagao ¢ atividade sobre o soneto “Soneto de Fidelidade”, de
Vinicius de Moaes;

- Atividade gamificada com o soneto de Vinicius de Moraes.

Dinamicas

- Conversa inicial em roda, permitindo que os alunos compartilhem
0 que ja sabem sobre poemas e expressem suas preferéncias ou
dificuldades em relagdo ao género lirico.

-Leitura coletiva e analise de trechos do livro didatico sobre
sonetos, seguida da distribui¢do de materiais impressos com
explicagdes sobre os diferentes tipos e suas estruturas.

- Estudo dirigido do poema “Soneto de Fidelidade”, de Vinicius
de Moraes, com atividade pratica de observagdo dos elementos
estruturais € expressivos.

- Proposta gamificada: a turma sera dividida em dois grupos, que
elaborardo perguntas sobre o soneto analisado. As questdes serdo
direcionadas ao grupo adversdrio em sistema de revezamento.
Vence a equipe que acertar mais respostas; a que obtiver menor
pontuagdo cumprird uma prenda pedagogica definida pelo professor
(como recitar um trecho do soneto ou criar um pequeno verso em

grupo).

Observacio

Essa dinamica valoriza a cooperagdo e a competicao saudavel,
promovendo engajamento e participacao ativa dos estudantes, além
de consolidar os conceitos trabalhados sobre o género lirico e suas
caracteristicas.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

O quadro de sequéncia didatica apresentado busca proporcionar uma analise detalhada

do género lirico, com foco no soneto, explorando seus aspectos estruturais e expressivos. A

proposta estd alinhada 8 BNCC (EF69LP48), que visa desenvolver a habilidade de interpretar

0s recursos sonoros, semanticos e graficos presentes nos textos poéticos. O uso do "Soneto de

Fidelidade", de Vinicius de Moraes, como material de analise, ¢ uma escolha acertada, pois

além de ser uma obra representativa da lirica brasileira, oferece uma rica gama de elementos

para explorar, como a métrica, a rima e as figuras de linguagem. A dinamica gamificada, ao

estimular a cooperagdo e a competicdo saudavel, contribui para a consolidagdo do

conhecimento de forma envolvente, tornando a aprendizagem mais significativa e participativa.
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Esse tipo de abordagem favorece o desenvolvimento da leitura critica e da sensibilidade
estética dos alunos, além de promover o protagonismo estudantil ao integrar atividades
interativas ao contedo formal da literatura. Souza (2025) argumenta que a articulacao entre
literatura e linguistica no contexto escolar amplia a percepgao dos estudantes sobre a construgao
de sentido nos textos, ao evidenciar como aspectos formais e discursivos operam de forma

interdependente.

Quadro 3: sequéncia didatica — aula 2

(EF69LP48): Interpretar, em poemas, os efeitos produzidos por
recursos expressivos sonoros (estrofagdo, rimas, aliteragdes),
Objetivos Especificos | semanticos (figuras de linguagem), graficos (organizacdo da
mancha no papel), bem como por imagens e sua relagdo com o texto
verbal.

- Estudo do “Soneto de Fidelidade”, de Vinicius de Moraes.

Conteiidos - Jogos por meio de estrofes do soneto estudado;

- Relacao entre forma e efeitos de sentido.

- Apresentacdo de um soneto como entre os 12 mais famosos
poemas de amor da literatura brasileira:

“Soneto de Fidelidade”, de Vinicius de Moaes , seguido de leitura
conjunta.

- Discussao guiada sobre a estrutura do poema: identificagao do tipo
de soneto, andlise da métrica, rimas e organizacao das estrofes.

- A turma seré dividida em duplas, e cada grupo representard uma
estrofe do "Soneto de Fidelidade".

e (ada dupla recebera uma folha com sua estrofe impressa de

Dinimicas forma incompleta, com lacunas (espagos em branco) no lugar
de algumas palavras-chave.

e Também receberdo fichas contendo as palavras recortadas que
completam corretamente sua estrofe.

e Ao sinal do professor (apito), os grupos deverdo completar a
estrofe corretamente, colocando as fichas nos espagos
correspondentes da folha no menor tempo possivel.

e Ap0s cada rodada, haverd revezamento das estrofes entre as
duplas, para que todos tenham contato com o poema completo.

- Venceré a dupla que conseguir completar corretamente o maior
nimero de estrofes no menor tempo.

A intengdo ¢ desenvolver a compreensdo textual, memorizagao
Observacao poética e andlise estrutural do soneto, de forma Iludica e
colaborativa. O uso das fichas estimula a aten¢do aos detalhes
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linguisticos e métricos, enquanto o revezamento garante que todos
os alunos interajam com o poema por completo.
Fonte: elaborado pela autora (2025).

A sequéncia didatica proposta para a segunda aula da continuidade ao trabalho com o
género lirico, aprofundando a anélise do “Soneto de Fidelidade”, de Vinicius de Moraes, por
meio de uma atividade ludica e colaborativa. A escolha de uma dindmica com lacunas e fichas
estimula a aten¢ao dos alunos aos aspectos formais do texto, como métrica, rimas e estrofagao,
ao mesmo tempo em que favorece a memorizagao e o engajamento. Além disso, ao possibilitar
que todos os estudantes tenham contato com o poema completo, a proposta reforca a habilidade

EF69LP48 da BNCC, ao integrar recursos expressivos sonoros € graficos a interpretacao

textual.

Esse tipo de abordagem favorece o desenvolvimento da leitura critica e da sensibilidade
estética dos alunos, além de promover o protagonismo estudantil ao integrar atividades
interativas ao contetido formal da literatura. Cereja e Magalhdes (2000) sustentam que o ensino
literario deve articular teoria e pratica por meio de exercicios que evidenciem como elementos
formais (ritmo, sonoridade, estrutura) produzem efeitos de sentido nos textos, enriquecendo a

leitura interpretativa.

Quadro 4: sequéncia didatica — aula 3

(EF69LP48): Interpretar, em poemas, os efeitos produzidos por
recursos expressivos sonoros (estrofacdo, rimas, aliteracdes),
Objetivos Especificos | semanticos (figuras de linguagem), graficos (organiza¢do da
mancha no papel), bem como por imagens e sua relagdo com o texto

verbal.
- Analise estrutural do soneto de Vinicius de Moraes: “Soneto de
Fidelidade™ ;
Conteudos
- Aprendizado sobre como criar um jogo online;
- Dividir os alunos em duplas para criagdo de jogos online a partir
do soneto de vinicius de Moraes ¢ sua estruturagao;
- Apresentar o site Efuturo e o passo a passo de como realizar o
cadastro e criar jogos que serdo elaborados sobre o material
e A . estudado nas aulas anteriores da sequéncia com auxilio do
Dinamicas

professor para realizacdo do passo a passo;
https://www.youtube.com/watch?v=hnjXjDsn1Zw

https://www.youtube.com/watch?v=02rmtGIN2Vg
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https://www.efuturo.com.br/

A aula promove a integracdo entre literatura e tecnologia,
incentivando os alunos a aplicarem seus conhecimentos sobre o
soneto de Vinicius de Moraes na criacdo de jogos online. A
Observacao plataforma Efuturo favorece a aprendizagem ativa, o trabalho em
dupla e o uso criativo dos recursos expressivos estudados. O
professor atua como mediador, orientando o uso da ferramenta e
garantindo que os jogos estejam alinhados ao conteudo poético.
Fonte: elaborado pela autora (2025).

A proposta didatica da terceira aula visa integrar os conhecimentos literarios sobre o
género lirico, especialmente os elementos estruturais do soneto, com ferramentas tecnologicas
interativas. A cria¢ao de jogos online por meio da plataforma Efuturo estimula o protagonismo
estudantil, ao mesmo tempo em que consolida os conteudos estudados nas aulas anteriores. Ao
aplicar os recursos expressivos do “Soneto de Fidelidade” na elaboragdo das atividades, os
alunos desenvolvem competéncias de interpretacdo, sintese e criatividade, alinhando-se a

habilidade EF69L.P48 da BNCC, que valoriza a leitura critica e estética de textos poéticos.

Koch (2014) observa que a utilizacdo de tecnologias digitais no ensino de literatura
favorece uma aprendizagem mais significativa e interativa, ao ampliar as formas de
engajamento do aluno com o texto literario. Essa abordagem promove a interdisciplinaridade
entre linguagem e tecnologia, além de incentivar a colaboracdo e a autoria, aspectos essenciais

para o desenvolvimento das competéncias gerais previstas na BNCC.

Quadro 5: sequéncia didatica — aula 4

(EF69LP48): Interpretar, em poemas, os efeitos produzidos por
recursos expressivos sonoros (estrofacdo, rimas, aliteracdes),
Objetivos Especificos | semanticos (figuras de linguagem), graficos (organizacdo da
mancha no papel), bem como por imagens e sua relagdo com o texto
verbal.

- Jogar e testar os diferentes tipos de jogos criados pelos alunos.

Conteudos - Reconstrugdo da textualidade e compreensao dos efeitos de
sentidos provocados pelos usos de  recursos linguisticos e
multissemioticos.

- Criar um jogo sobre sonetos para que os alunos explorem o

contetido estudado e também o soneto de Vinicius de Moraes e
c oA . sua estruturagdo, e também aprendam como criar jogos .

Dinamicas

- Apresentar o jogo criado para as outras duplas e encaminhar o

link com o co6digo para que os participantes possam jogar.
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- Os alunos terdo liberdade para criar jogos a partir do soneto, tais
como: cacga-palavras; roleta do saber; jogo da forca; futebol do
saber; curtida do saber; caminho do saber etc.

A aula estimula a interpretacdo dos recursos expressivos presentes
em sonetos por meio da criagdo e testagem de jogos digitais. Ao
elaborar e compartilhar jogos baseados no “Soneto de Fidelidade”,
Observacao os alunos aprofundam a compreensao da estrutura poética e dos
efeitos de sentido, desenvolvendo também habilidades digitais,
criatividade e trabalho colaborativo. A proposta favorece uma
aprendizagem significativa e multissemiotica.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A quarta aula da sequéncia didatica propde a consolidagdo do conteudo estudando por
meio da criagdo, apresentagao e testagem de jogos digitais baseados no “Soneto de Fidelidade”,
de Vinicius de Moraes, a proposta promove uma aprendizagem ativa e multissemidtica,
permitindo que os alunos explorem os efeitos de sentido dos recursos expressivos do soneto em
diferentes formatos interativos. Ao transformarem elementos da poesia em atividades ludicas,
os estudantes exercitam nao apenas a leitura e a interpretacgao literaria, mas também habilidades

como autonomia, criatividade e colaboracao, de acordo com a habilidade EF69LP48 da BNCC.

Rojo (2013) defende que praticas pedagdgicas que articulam multiplas linguagens e
tecnologias contribuem para a construcao de sentidos mais amplos e contextualizados, além de
fortalecer o protagonismo estudantil. Dessa forma, a aula articula literatura e tecnologia de
forma significativa, promovendo o engajamento dos estudantes ¢ a ampliacdo de suas

competéncias leitora, digital e estética.

Quadro 6: sequéncia didatica — aula 5

(EF69LP48): Interpretar, em poemas, os efeitos produzidos por
recursos expressivos sonoros (estrofacdo, rimas, aliteragdes),
Objetivos Especificos | semanticos (figuras de linguagem), graficos (organiza¢do da
mancha no papel), bem como por imagens e sua relacdo com o texto
verbal.

- Género lirico: foco nos sonetos € suas caracteristicas.

- Aula gamificada tabalhada por meio de QRCodes.

Conteudos
- Jogo para encontrar os diferentes tipos sonetos.
- Utiliza¢do de celulares para realizagcdo do jogo.
Dinimicas - A aula serd organizada em duplas, para promover maior

colaboragdo e troca de ideias entre os alunos. Cada dupla recebera
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impressos com diferentes sonetos e utilizard seus celulares para
escanear QR Codes distribuidos pela sala.

- Cada QR Code fornecera pistas relacionadas a um dos sonetos,
podendo incluir trechos do préprio poema, imagens simbolicas que
representem o tema ou personagem, ou questdes sobre estrutura,
como numero de versos, rimas e métrica. . O objetivo ¢ que a dupla
associe corretamente as pistas ao soneto correspondente,
identificando suas caracteristicas e compreendendo melhor o género
estudado.

- A dupla que desvendar corretamente todas as pistas no menor
tempo sera a vencedora da atividade.

A aula promove a compreensao do género lirico, com foco nos
sonetos, por meio de uma dindmica interativa que estimula a leitura
atenta e a interpretagdo textual. A atividade em duplas favorece a
cooperacdo e o didlogo entre os alunos, enquanto o uso de QR
Codes torna o processo mais atrativo € dinamico. A gamificagdo
contribui para o engajamento e consolidacio dos conteudos,
ampliando a experiéncia de aprendizagem de forma ludica e
significativa.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Observacio

A quinta aula da sequéncia didatica utiliza a gamificagdo como estratégia central para
promover a compreensdo dos sonetos e suas caracteristicas. A dindmica com QR Codes
distribuidos pela sala torna o aprendizado mais interativo, integrando o uso de dispositivos
moveis a andlise literaria. Ao trabalhar em duplas, os alunos exercitam a cooperagao e a leitura

critica, associando pistas e informacdes aos elementos estruturais e expressivos dos sonetos.

Alves (2021) considera que a gamificagdo no processo de ensino-aprendizagem
proporciona experiéncias mais envolventes, desafiadoras e significativas, especialmente
quando articulada ao conteudo curricular. Essa abordagem favorece nao apenas o engajamento
dos alunos, mas também a consolidagao dos conhecimentos sobre o género lirico, tornando a
literatura mais acessivel e conectada a realidade digital dos estudantes, em consondncia com a
habilidade EF69LP48 da BNCC, que estimula a leitura atenta, a interpretacdo textual e a

exploragdo de recursos multissemioticos em contextos ludicos e colaborativos.

Quadro 7: sequéncia didética — aula 6
(EFO9LPO07): Analisar poemas, reconhecendo e interpretando seus
recursos expressivos, como métrica, rimas, estrofacdo, figuras de

Objetivos Especificos
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linguagem e sonoridade, e relacionar esses elementos ao efeito de
sentido no texto.

(EF89LP33): 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, contos contemporaneos, minicontos, fabulas
contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas,
novelas, cronicas visuais, narrativas de fic¢ao cientifica, narrativas
de suspense, poemas de forma livre e fixa (como haicai), poema
concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagdo sobre o
texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.

Conteuados

- Pesquisa sobre Género lirico e sonetos;
- Elaboracao de questionario.

- Trabalho dos conteudos por meio de estratégias gamificadas.

Dinamicas

- Inicio com uma breve pesquisa orientada sobre o género lirico e
os sonetos, com foco em aspectos como estrofacao, rimas e figuras
de linguagem;

- Apresentacado dos trés sonetos selecionados: Amor é fogo que arde
sem se ver (Luis Vaz de Camdes), 4 um ausente (Gregoério de
Matos) e Morrer de amor (Florbela Espanca), para leitura e
familiarizacao;

- Realizacdo de um quiz em formato de perguntas e respostas,
envolvendo caracteristicas estruturais e expressivas dos sonetos;

- Atividade realizada em duplas, organizada em competicao
cooperativa;

- Cada dupla tera seu nome fixado no quadro em papel, compondo
uma tabela classificatéria dinamica, com pontuacao visual (estrelas)
atualizada conforme desempenho;

- A movimentacdo das duplas no ranking serd visivel, incentivando
0 engajamento.

Observacio

A gamificagdo atua como motivagdo, estimulando competi¢cdo
saudavel, cooperacao e acompanhamento visual do desempenho. A
atividade permite que os alunos explorem o género de forma ativa
e Iudica, consolidando contetidos iniciais.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A sexta aula aprofunda o trabalho com o género lirico, articulando leitura literaria,

pesquisa orientada e estratégias gamificadas. Ao explorar trés sonetos de autores canonicos,

Camdes, Gregorio de Matos e Florbela Espanca, os alunos tém contato com diferentes estilos,
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épocas e recursos expressivos. A dinamica do quiz competitivo em duplas estimula o raciocinio,

a cooperacao e o engajamento, enquanto o sistema de pontuacdo visual refor¢a a motivagao.

Conforme Tolomei (2017), a competi¢cdo saudavel, quando bem orientada, pode

transformar o ambiente de aprendizagem em um espago mais dinamico, favorecendo o

desenvolvimento cognitivo e social dos estudantes. Essa abordagem promove a aprendizagem

ativa e se alinha as habilidades EFO9LP07 e EF89LP33 da BNCC, ao integrar leitura autbnoma

e analise dos efeitos de sentido. Ao associar estudo literario a praticas ludicas, a proposta

consolida contetidos formais dos sonetos e amplia o interesse dos alunos pela leitura poética.

Quadro 8: sequéncia didatica — aula 7

Objetivos Especificos

(EFO9LPO7): Analisar poemas, reconhecendo e interpretando seus
recursos expressivos, como meétrica, rimas, estrofacdo, figuras de
linguagem e sonoridade, e relacionar esses elementos ao efeito de
sentido no texto.

(EF89LP33): Ler, de forma autdnoma, ¢ compreender selecionando
procedimentos e estratégias de leitura adequados a diferentes
objetivos e levando em conta caracteristicas dos géneros e suportes,
romances, contos contemporaneos, minicontos, fabulas
contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas,
novelas, cronicas visuais, narrativas de fic¢ao cientifica, narrativas
de suspense, poemas de forma livre e fixa (como haicai), poema
concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagdo sobre o
texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.

Conteudos

- Estudo do género lirico e sonetos com foco em atividades
ludicas;

- Familiarizagdo com jogos educativos prontos relacionados ao
tema.

Dinamicas

- O professor apresenta um jogo de tabuleiro educativo pronto,
relacionado a sonetos e caracteristicas do género lirico,
caracterizando uma atividade de aprendizagem baseada em jogos
(GBL);

- Os alunos, organizados em duplas, jogam e exploram o jogo,
desenvolvendo compreensdo e interagdo com o contetido;

- Apos o jogo, ocorre discussdo sobre as mecanicas utilizadas e o
conteudo explorado, preparando-os para a criagdo de atividades
proprias que poderdo incorporar elementos de gamificagdo, como
pontuacdo, desafios ou feedback progressivo.

Observacio

A atividade visa proporcionar uma experiéncia pratica e
motivadora, servindo de inspiragdo para a criagdo de jogos na aula
seguinte, consolidando o aprendizado por meio da ludicidade.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Na sétima aula, o foco é a familiarizagdo com jogos educativos prontos, relacionados
aos sonetos e ao género lirico. A proposta oferece aos alunos um modelo pratico e concreto,
servindo como inspiragdo para suas futuras criacdes. A experiéncia com o jogo de tabuleiro
proporciona uma vivéncia ludica e significativa, fortalecendo os conhecimentos ja trabalhados

e preparando o terreno para a produgdo autonoma.

O uso de atividades desse tipo se alinha a BNCC, em especial as habilidades EFO9LP07
e EF89LP33, ao incentivar a leitura critica, a interpretacdo e a expressdo de preferéncias
literarias. Kishimoto (2009) destaca que o contato com jogos didaticos favorece a internalizagao
dos conteudos de forma prazerosa, além de incentivar a criatividade e o trabalho em equipe. A
pratica apresentada transforma o contetido em experiéncia concreta e engajadora, despertando

o interesse dos alunos pela aprendizagem literaria.

Quadro 9: sequéncia didatica — aula 8

(EFO9LPO7): Analisar poemas, reconhecendo e interpretando seus
recursos expressivos, como métrica, rimas, estrofagdo, figuras de
linguagem e sonoridade, e relacionar esses elementos ao efeito de
sentido no texto.

(EF89LP33): 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, contos contemporaneos, minicontos, fabulas
contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas,
novelas, cronicas visuais, narrativas de fic¢ao cientifica, narrativas
de suspense, poemas de forma livre e fixa (como haicai), poema
concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagdo sobre o
texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.
- Desenvolvimento e criagdo de jogos educativos sobre género

Objetivos Especificos

Contetidos L

lirico e sonetos.

- Retomada do trabalho em duplas;

- Cada dupla cria um jogo educativo simples, como um jogo de
Dinamicas cartas, que possa ser produzido e testado durante a aula;

- O professor orienta e acompanha o desenvolvimento dos

prototipos.

A atividade estimula a criatividade, cooperacdo e autonomia dos
Observagio alunos, favorecendo a consolidagdo do conteudo por meio da

producao ativa.
Fonte: elaborado pela autora (2025).

A oitava aula propde um momento de autoria e criagdo, em que os alunos, organizados

em duplas, desenvolvem seus proprios jogos educativos com base no contetido estudado sobre
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sonetos e o género lirico. Essa estratégia didatica promove o protagonismo discente, estimula a
criatividade e fortalece a autonomia, a0 mesmo tempo que revisita os conceitos literarios de

forma prética.

Essa etapa ¢ fundamental para a consolidagdo das habilidades EFO9LP07 e EF89LP33,
pois integra analise poética, compreensdo dos efeitos de linguagem e expressao criativa em um
mesmo processo. Demo (2000) ressalta que a aprendizagem se torna mais efetiva quando o
aluno participa ativamente do processo, construindo conhecimento a partir de experiéncias
concretas e significativas. Essa aula ¢ um exemplo claro de como unir teoria e pratica de forma

produtiva, transformando os alunos em sujeitos ativos na constru¢do do saber.

Quadro 10: sequéncia didatica — aula 9

(EFO9LPO07): Analisar poemas, reconhecendo e interpretando seus
recursos expressivos, como meétrica, rimas, estrofacdo, figuras de
linguagem e sonoridade, e relacionar esses elementos ao efeito de
sentido no texto.

(EF89LP33): 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, contos contemporaneos, minicontos, fabulas
contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas,
novelas, cronicas visuais, narrativas de fic¢do cientifica, narrativas
de suspense, poemas de forma livre e fixa (como haicai), poema
concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliagao sobre o
texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.
- Jogo coletivo com os protdtipos criados pelos alunos;

Objetivos Especificos

Conteudos
- Socializacdo dos aprendizados e reflexdes sobre o processo.

- Os alunos jogam os jogos produzidos pelas outras duplas,
experimentando diferentes formatos e desafios;

c A - O professor promove uma roda de conversa para troca de
Dinamicas .~ .

feedbacks e avaliagdes dos jogos;

- Encerramento da sequéncia com reflexdo sobre os conteudos
trabalhados e as aprendizagens obtidas.

Essa aula final garante a revisdo dos conteudos de forma dindmica,
Observacio além de valorizar o trabalho colaborativo e a participacao ativa dos
estudantes.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A proposta de sequéncia didatica busca aproximar os alunos da poesia por meio da

gamificacdo, integrando conteudos literarios, recursos digitais e estratégias colaborativas. Os
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elementos de jogo, como desafios, recompensas e rankings, foram planejados ndo apenas para
motivar, mas para favorecer a constru¢do de conhecimentos, estimulando protagonismo e
criticidade. De acordo com a BNCC (BRASIL, 2018, p. 63), ¢ papel da escola possibilitar
experiéncias que ampliem as capacidades expressivas dos estudantes, valorizando praticas de

linguagem em diferentes midias.

A aula de encerramento da sequéncia didatica promove a socializagdo das produgdes
dos alunos por meio da apresentacdo e testagem dos jogos criados, favorecendo a troca de
experiéncias, o exercicio da escuta e o desenvolvimento de um olhar critico e reflexivo sobre o
conteudo. Além de revisar os conceitos estudados, a roda de conversa final proporciona um
momento de avaliagdo coletiva e auténtica, valorizando o percurso de aprendizagem e
consolidando o protagonismo discente. Essa pratica estd alinhada as habilidades da BNCC
(EFO9LPO7 e EF89LP33), ao estimular a leitura critica, a interpretacdo poética e a expressao

pessoal sobre o género estudado.

Conforme Kapp (2012), a gamifica¢do, enquanto estratégia pedagogica, utiliza
elementos e dinamicas dos jogos para engajar os estudantes, motivar a acdo € promover a
aprendizagem, caracteristicas que permitem situa-la no campo das metodologias ativas. Ao
dialogar com os pressupostos defendidos por Berbel (2011) e Moran (2012), essa abordagem
possibilita que o estudante assuma um papel ativo na constru¢do do conhecimento,
desenvolvendo habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Nesse sentido, Freire (1996)
ressalta que refletir sobre o proprio processo de aprendizagem ¢ fundamental para a construgao

da autonomia intelectual e da consciéncia critica.
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CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa buscou compreender como a gamifica¢do pode se configurar como
uma ferramenta pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa, especialmente quando articulada
as metodologias ativas. Ao longo do estudo, foi possivel perceber que a aplicagao de elementos
de jogos no contexto escolar ndo deve ser reduzida a uma pratica meramente ludica, mas sim
reconhecida como um recurso capaz de favorecer o engajamento, a motivacdo e a constru¢ao

de aprendizagens significativas.

As discussdes apresentadas demonstraram que, ao trazer os estudantes para o centro do
processo de ensino, a gamificagdo dialoga diretamente com as demandas contemporaneas da
educagdo, que exigem praticas mais dinamicas e inovadoras. Nesse sentido, evidencia-se que o
uso da gamificagdo pode contribuir tanto para o desenvolvimento da autonomia discente quanto
para a melhoria das relagdes em sala de aula, desde que planejada com intencionalidade

pedagogica e alinhada aos objetivos de aprendizagem.

Além disso, observou-se que a gamificacdo, quando associada a praticas reflexivas,
amplia as possibilidades de aprendizagem de Lingua Portuguesa, pois possibilita a aproximagao
entre os contetidos escolares e a realidade dos estudantes. Tal aproximag¢do nao apenas estimula

o0 interesse, mas também promove um espago de maior interagao e participagao ativa.

Por fim, espera-se que este trabalho contribua para o fortalecimento de pesquisas e
praticas voltadas a integracao da gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa. Ainda que
desafios existam, sobretudo relacionados a formacao docente ¢ a adequagdo dos recursos
disponiveis, os resultados discutidos apontam para um caminho promissor, no qual o professor

assume o papel de mediador e o aluno se torna protagonista do seu processo formativo.

Como parte dessa investigacdo, desenvolveu-se uma proposta pratica com base nos
principios discutidos. Dessa forma, a sequéncia didatica aqui elaborada configura-se como uma
experiéncia formativa que alia o ensino de literatura a ludicidade, sem negligenciar a
intencionalidade pedagdgica e os objetivos educacionais delineados pela BNCC (BRASIL,
2018). Evidencia-se o potencial da gamificacdio como recurso metodolégico eficaz para

promover o protagonismo estudantil e a valorizagdo da literatura no Ensino Fundamental II.
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