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RESUMO

Por meio dessa pesquisa buscou-se realizar um levantamento académico das
contribuicdes e dos principais elementos da gamificagdo utilizados no ensino de
Lingua Portuguesa em projetos e relatos de docentes. Desenvolvendo-se na
perspectiva de aprimorar o conhecimento acerca da gamificacdo através da revisao
bibliografica. No ambito de uma pesquisa qualitativa por amostragem, procedimento
técnico possibilitador de coleta de dados, foi estabelecido o recorte e analise de
trabalhos publicados entre 2021 e 2024 acerca da gamificacdo no ensino de
Portugués. A pesquisa identificou por meio do corpus analisado que o ensino atrelado
a dinamicidade da gamificacédo fornece uma diversidade de beneficios para o aluno e
0 docente no processo de ensino aprendizado como a motivagédo, desenvolvimento
dos processos de resolugdo de problemas, participacdo, pensamento critico,
sociabilidade, amadurecimento e reconhecimento da relevancia de refletir e

compreender as nuances do ensino como um todo as tecnologias atuais.

Palavras-chave: gamificagdo; educacéo ; lingua portuguesa.



ABSTRACT

Through this research, we sought to carry out an academic survey of the contributions
and main elements of gamification used in teaching Portuguese in projects and reports
from teachers. Developing with the perspective of improving knowledge about
gamification through bibliographic review. As part of a qualitative sampling research, a
technical procedure that enables data collection, the selection and analysis of works
published between 2021 and 2024 about gamification in teaching Portuguese was
established. The research identified through the corpus analyzed that teaching linked
to the dynamics of gamification provides a variety of benefits for the student and
teacher in the teaching-learning process such as motivation, development of problem-
solving processes, participation, critical thinking, sociability , maturity and recognition
of the relevance of reflecting and understanding the nuances of teaching as a whole

regarding current technologies.

Keywords: gamification; education; Portuguese language.
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1 INTRODUCAO

O constante desenvolvimento das tecnologias, em especial no ambito
educacional, indica que as Tecnologias Educacionais desempenhardo um papel
fundamental na expansado de praticas pedagdgicas mais diversificadas e criativas.
Certamente, 0 ensino de Lingua Portuguesa também sera impactado por essas
mudancas, visto que muitas praticas pedagoégicas nessa area do conhecimento ainda
séo realizadas por meio de metodologias tradicionais.

Ademais, a incorporacéo de ferramentas tecnolégicas em sala de aula contribui
para um ensino mais inovador, atrativo e eficaz. Observa-se que essa integracao se
torna ainda mais necessaria e eficiente, considerando que os estudantes passam
longos periodos conectados a internet, em contraste com o tempo dedicado aos livros
e outros materiais tradicionais. Dessa forma, o uso dessas ferramentas, amplamente
presentes no cotidiano, representa uma ampliagcéo e facilitacdo do processo de ensino
nos dias atuais, beneficiando tanto as instituicées de ensino quanto professores e
alunos.

Corroborando esta tese, PENA apud SOUZA (2021, p. 129), nos diz que:

...as tecnologias nesse contexto configuram-se como ferramentas
pedagogicas que viabilizam ao aluno a interatividade, o acesso ao saber
sistematizado, a construcdo de sua aprendizagem. No contexto escolar, 0 uso
de ferramentas, em geral, otimiza a experiéncia do aluno, fomentando, de
sobremaneira, o ensino e a aprendizagem. Mas, tal uso néo é requerido por
todos os conteldos e atividades desenvolvidas nos niveis escolares, mas sim,
aquelas, para as quais o contexto tecnolégico proporcionara um ambiente
intelectual melhor.

A vista disso, concebe-se indispensavel o conhecimento de ferramentas e
métodos que as tecnologias educacionais oportunizam aos docentes de Lingua
Portuguesa na construgcdo do saber. Em virtude da diversidade de ferramentas e
métodos que as tecnologias educacionais e metodologias ativas dispbem aos
docentes, uma que se apresenta de forma recorrente em sala de aula é a gamificacao
gue, por designacéo tedrica, € evidenciado por Vianna et al. (2013, p. 13), como o:
“uso de mecanismos de jogos orientados ao objetivo de resolver problemas praticos
ou de despertar engajamento entre um publico especifico’. Dessa maneira, a
gamificacdo tenciona utilizar os métodos normalmente encontrados em jogos em
ambientes de ndo jogo para intensificar a interacdo e engajamento por parte dos

participantes, que no contexto de ensino sdo os estudantes.

Dessa forma, o conhecimento de ferramentas e métodos educacionais se
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fazem se suma relevancia aos docentes de todas as areas. Na area de Lingua
Portuguesa em que se trabalha com conteudos “fechados” por meio da memorizagao
de regras e conceitos, 0 que na maioria das vezes, assusta os estudantes e trazem
certa rejeicao a disciplina, mas com o uso de ferramentas ou elementos de jogos o
ensino pode se tornar um momento motivacional a se compreender as regras e

conceitos de Portugués.

Em virtude disso, o conhecimento e compreensdo de como cada elemento ou
ferramenta gamificada se desenvolve ou como pode se desenvolver dentro do
processo de ensino aprendizagem se faz de grande importancia para os docentes de
Portugués. Essa pesquisa surgiu a partir da curiosidade de compreender quais
elementos sao mais utilizados em proposta gamificadas de Lingua Portuguesa e que
posteriormente poderia ajudar de forma direcionada outros docentes que possuirem
tal curiosidade. A partir dessa averiguacéo surge o questionamento: quais elementos
de jogos sdo mais utilizados em propostas de ensino aprendizagem de Lingua
Portuguesa?

Diante das proposi¢Oes aqui elencadas a pesquisa teve por objetivo geral
explicitar o uso de elementos gamificados no ensino de Lingua Portuguesa em
projetos e relatos de docentes encontrados no universo académico. O objetivo geral

se estende a:

|. examinar por meio de busca bibliografica acerca da producdo de aulas
gamificadas para o ensino de Lingua Portuguesa;

II. verificar as principais contribuicbes da aplicacdo de elementos gamificadas
em propostas didaticas de Lingua Portuguesa;

lll. identificar como os elementos de jogos s&o utilizados em propostas
pedagodgicas de Lingua Portuguesa.

Essa pesquisa se dividi em trés secdes: Referencial Tedrico que se refere as
particularidades das Teorias da Aprendizagem, trazendo o conceito e aspectos das
Metodologias Ativas e apresentando e envolvendo a concepc¢ao de gamificagdo para
compreender seu uso na educacdo. A segunda secdo se destina a metodologia
englobando a pesquisa qualitativa por amostragem, definindo e expondo os
procedimentos de andlise do corpus selecionado. A terceira e Ultima parte evidencia

as inferéncias analisadas na secao anterior.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 TEORIAS DA APRENDIZAGEM

A aprendizagem dispde de um espaco de suma relevancia na vida do ser
humano, uma vez que, muitas das atividades e comportamentos sédo apreendidos ao
longo da vida. De acordo com Campos (1987, p. 16): “E, pois, pela aprendizagem que
o0 homem se afirma como ser racional, forma a sua personalidade e se prepara para
o papel que Ihe cabe no seio da sociedade”, desta forma, compreende-se que o
individuo progride a partir das aprendizagens ao longo dos processos sociais e
historicos de sua existéncia.

Conforme Woolfolk (2000, p. 184), a aprendizagem € estabelecida como:
“Processo pela qual a experiéncia causa mudanca permanente no conhecimento ou
comportamento”, assim, a aprendizagem € um processo que envolve ndo somente 0s
elementos externos aos individuos, mas 0s processos cognitivos que Ssao
desenvolvidos durante o processo de modificagdo e adaptacao de novas informacoes,
como expresso por Davidoff (1983):

[...] aprender é uma atividade que ocorre dentro de um organismo e que ndo
podem ser diretamente observada. De formas ndo inteiramente

compreendidas, 0s sujeitos da aprendizagem s&o modificados: eles adquirem
novas associagoes, informagoes, insight’s, aptiddes, habitos e semelhantes

[...] (p.158).

Desta forma, a aprendizagem abrange diversos processos psicoldgicos, que
possui condi¢des bioldgicas, ambientais e sociais que se evidenciam favoraveis ou
desfavoraveis para o aprendizado. Ao se perceber que a aprendizagem compde
diversos aspectos, diferentes estudiosos ao longo da histéria desdobraram-se a
compreendé-la em seus diferentes aspectos, assim surgindo as teorias da
aprendizagem, que contém diferentes interpretacfes sobre o desenvolvimento da
aprendizagem.

Resumidamente e consoante a Moreira (1999, pag. 20): “Teorias da
aprendizagem séo constru¢des humanas e representam nossos melhores esforgos,
numa dada época, para interpretar, de maneira sistematica, a area de conhecimento
que chamamos de aprendizagem”

As teorias da aprendizagem sao nocfes basicas para o desenvolvimento do
processo de ensino-aprendizagem, visto que, por meio das teorias ha uma facilidade

em compreender de que forma o individuo aprende ou nao, porque certos métodos
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funcionam com alguns sujeitos e outros ndo. Dentro das teorias da aprendizagem ha
trés concepcdes que dao base aos estudos da aprendizagem, sendo eles: a
comportamentalista (ou conhecida como behaviorismo), a cognitivista (ou
construtivista) e a humanista.

Para a teoria comportamentalista, a aprendizagem se desenvolve por meio da
modificacdo do comportamento. Ocorrendo por intermédio de estimulos que gerara
uma resposta e/ou consequéncia. Logo, o processo de aprendizagem
comportamentalista evidencia-se por apresentar uma série de estimulos com o
objetivo de desenvolver respostas positivas por meio do estimulo externo ou interno,
ou seja, a aprendizagem comportamentalista ocorre por meio da producéo da acéo e
o seu efeito. Em conformidade com os autores Bock, Furtado; Teixeira (2001): “Esta
entendida como modificacdo dos comportamentos, € resultado da acdo do organismo
sobre 0 meio e o efeito do meio sobre o organismo.

A teoria cognitivista enfatiza 0s processos cognitivos, ou seja, 0 ato de
conhecer, como o ser humano conhece o mundo (Moreira, 1999, pag. 14). Essa teoria
da aprendizagem se desenvolve nos processos mentais, se ocupando da
compreensao, desenvolvimento de significados, armazenamento e uso de
informacgbes, em que o0 sujeito adquire novas estruturas mentais para troca ou
mudanca das estruturas antigas. O processo de aprendizagem acontece no
procedimento de busca de conhecimentos ja adquiridos como suporte para aquisicao
de novas informacdes, desta forma, desenvolvendo mudancas na organizacao
cognitiva e gerando novas organizagdes de informagéo.

A teoria humanista compreende o processo de aprendizagem por meio da
autorrealizacdo do sujeito, sendo visto, como um individuo completo em que a
aprendizagem nao se delimita na aquisicdo de conhecimentos, mas que leva em conta
as atitudes, escolhas e reflexdes do sujeito no processo ensino-aprendizado. Nessa
teoria 0 sujeito é compreendido como um ser que age, pensa e sente de forma
integrada, mas € por meio da aprendizagem chamada significativa que a integracéo
construtiva do saber, pensar e agir desenvolve o individuo.

Por meio das teorias da aprendizagem, os docentes conseguem compreender
de forma mais facil o porqué alguns alunos conseguem aprender e outros nao, e a
partir disso, desenvolvem métodos para que os alunos possam alcancar, por meio de
seus esforcos e desenvolvimento do processo de ensino-aprendizado, o

conhecimento transmitido. Para essa realizagcdo, os docentes empregam as
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metodologias ativas, procedimentos que desenvolvem o trabalho educacional
posicionando e incentivando os alunos para uma participacdo ativa no processo de

aquisicao de conhecimento.

2.2 METODOLOGIAS ATIVAS

As Metodologias Ativas sdo modos de aprendizagem que buscam a atividade
constante de seus aprendizes, dado que a aprendizagem se desenvolve a partir de
aspectos mais basilares até mais complexos que requerem constante pratica,
segundo Moran (2017, pag. 38): “toda aprendizagem é ativa em algum grau, porque
exige do aprendiz e do docente, formas diferentes de movimentacgao interna e externa,
de motivagao, selecéao, interpretacdo, comparacao, avaliacdo e aplicagdao”. Diante
disso, o estimulo, a valorizacdo e o dialogo sobre os conhecimentos prévios dos
aprendizes sdo de extrema importancia para o desenvolvimento de novos saberes,
com base no conhecimento ja estabelecido.

As Metodologias Ativas (MA) aparecem no meio educacional como um modo
de rompimento dos modelos tradicionais de ensino, que colocava o docente no centro
e 0 aluno como o receptor do conhecimento, para abrir portas para o desenvolvimento
de novas préticas e metodologias, que firmem com efetividade o processo de ensino
gue rompe com o0s paradigmas tradicionalistas que minimiza 0os conhecimentos
prévios dos alunos.

Essa concepcao metodoldgica da aprendizagem sdo métodos estruturados em
atividades que visam cativar e promover a autonomia e 0 protagonismo dos
estudantes no processo de construcdo do proprio conhecimento, desta forma,
desenvolvendo e adquirindo novas habilidades. De acordo com Moran (2017, p. 24):

Metodologias ativas sdo estratégias de ensino centradas na participagdo
efetiva dos estudantes na construcao do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada, hibrida. As metodologias ativas num mundo conectado e
digital se expressam através de modelos de ensino hibridos, com muitas
possiveis combinacBes. A juncdo de metodologias ativas com modelos

flexiveis, hibridos traz contribuicbes importantes para a o desenho de
solucdes atuais para os aprendizes de hoje.

Segundo Bacichn e Moran (2018), as metodologias ativas séo diretrizes que
direcionam o processo de ensino aprendizagem, por meio de estratégias, técnicas
concretas e abordagens especificas e bem definidas, interligadas pela educacgao,
sociedade, cultura e escola. Deste modo, compreende-se que as metodologias ativas

destacam o protagonismo dos estudantes por meio do envolvimento reflexivo, critico



19

e participativo durante o desenvolvimento do processo mediado pelo docente. Assim,
exposto por Castellar (2016, p. 43):
As estratégias utilizadas nessas praticas sdo apresentadas como
metodologias ativas, cuja concepcdo é colocar o aluno em estado de

mobilizacéo, utilizando recursos e abordagens adequados para os alunos e
para os contelidos e objetivos definidos.

O professor e pesquisador José Moran (2018), evidencia por meio de seus
estudos, a relevancia e a inovacdo pedagdgica do uso tecnologias digitais na
execucdo das metodologias ativas em sala de aula, em funcdo de oportunizar um
acesso facil, seja por infraestrutura ou mobilidade, ou entdo adaptabilidade para
abordar diversos aplicativos ou inteligéncias digitais, para a realizacdo de uma
educacdo personalizada e inclusiva. Além disso, as competéncias digitais séo
essenciais para a introducdo e desenvolvimento das propostas educacionais
motivadoras e criativas, de acordo com Moran (2018), instituicdes que nao integram o
digital em seus curriculos e propostas sédo redes deficientes, pois abafam um dos
aspectos mais basicos do século XXI.

As tecnologias facilitam a aprendizagem colaborativa, entre colegas proximos
e distantes. E cada vez mais importante a comunicagdo entre pares, entre
iguais, dos alunos entre si, trocando informac@es, participando de atividades
em conjunto, resolvendo desafios, realizando projetos, avaliando-se
mutuamente. Fora da escola acontece o0 mesmo, na comunicagdo entre
grupos, nas redes sociais, que compartilham interesses, vivéncias,
pesquisas, aprendizagens. A educacdo se horizontaliza e se expressa em

multiplas interacBes grupais e personalizadas. (BACICH e MORAN, 2018,
pag. 52)

Ao se refletir sobre o uso das tecnologias digitais aliadas na construcao de
ambientes educacionais de aprendizado mais participativos, dinamicos e
colaborativos, percebe-se que o uso de técnicas diversas se faz necessario, tanto para
analisar o que melhor se adequa em cada proposta como para diversificar as
combinacdes de técnicas utilizadas, assim gerando novos resultados e reavaliacfes
de aplicagdo em sala de aula. Desse modo, Moran (2018) apresenta elementos

importantes para o desenvolvimento das metodologias ativas em sala de aula:

e Integracdo de Tecnologias: o pesquisador salienta a importancia do uso das
tecnologias digitais na incorporacdo das metodologias ativas, ponderando que

as metodologias podem ser intensificadas com o uso de ferramentas digitais e
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tecnolégicas, para a criagdo de ambientes atrativos e convenientes a
aprendizagem do aprendiz;

Aprendizado Colaborativo: ensino voltado para o aprendizado coletivo, ou
seja, que os aprendizes aprendam uns com 0s outros, desenvolvendo seus
conhecimentos de forma participativa e comunitaria, elemento muito
prestigiado pelo educador e visto como essencial no desenvolvimento das
metodologias ativas;

Desenvolvimento do Pensamento Critico: o estimulo ao pensamento critico
€ um elemento muito ressaltado por Moran (2018), uma vez que, nas
metodologias ativas ao instigar os estudantes em atividades que contenha
desafios, h4 a promocao do desenvolvimento de habilidades de reflexao,
analise, problematica e adaptabilidade na individualidade de cada aprendiz
Flexibilizacdo e Personalizagcdo: é salientada, por parte do pesquisador, a
dimensdo da flexibilizacdo de métodos que conceda a personificacdo do
ensino-aprendizagem, em que se observe as caracteristicas de cada turma ou
estudante para o desenvolvimento de atividades. No contexto das
metodologias ativas, a personificacéo e a flexibilizagdo s&o observadas como
ferramentas que permitem a adaptacdo de métodos e proposta em
consonancia com o perfil de uma determinada turma.

Avaliacbes de aprendizagem: € destacado pelo autor a importancia da
diversidade de modos de avaliacdo para que se possa avaliar os estudantes de
forma ampla e diversificada proporcionando que evidenciem seus
conhecimentos por meio de producdes inovadoras, criativas e relevantes para

exibir sua evolucao e aquisicao de conhecimento.

De acordo com Bacich e Moran (2018), a diversidade de uso de metodologias,

técnicas e abordagens no processo de ensino-aprendizado em sala de aula, se
demonstra muito Gtil, guando bem adaptada no processo coletivo e individual, em
razdo de 0 ensino ndo ser o uso de uma Unica técnica, pois as técnicas nao sao
fechadas, assim possibilitando variaces, por meio de tentativas e erros, reavaliacoes,
readaptacoes, reinvencdo e novas combinagcdes. Deste modo, tornando o0 ensino
dinamico, atrativo e divertido para os estudantes, que poderéo estudar de diferentes

modos e formas.
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Deste modo, é perceptivel que as tecnologias possibilitam dentro do processo
de ensino aprendizagem o procedimento de registrar, mapear dificuldades, diversificar
e adaptar os usos da tecnologia, elencar e visualizar os progressos no aprendizado
de cada um dos aprendizes. Possibilitando um ensino plural em seus modos e
perspectivas de ensino, a partir de cada um dos envolvidos.

As metodologias ativas dispdem de diferentes métodos para o trabalho em
sala de aula e um deles é a gamificacdo, que se compreende como uma integracao
de caracteristicas de jogos em diferentes contextos, oportunizando um novo modo de

pensar, desenvolver e fazer atividades.
2.3 GAMIFICACAO

De acordo com Dickmann (2023), a gamificacdo vai além de uma simples
metodologia de ensino, ela é compreendida como um modo de introduzir a
dinamicidade dos jogos, em contextos de n&o jogo, como o contexto educacional,
assim envolvendo e fomentando os estudantes em uma experiéncia educativa
significativa, gratificante e que envolve o prazer e satisfacdo de aprender algo novo.

Essa abordagem pedagodgica fomenta a autonomia, responsabilidade e
interacdo dos envolvidos, devido a proporcionar a liberdade de escolhas que
desenvolve o senso de consequéncia e resultado a partir dos caminhos trilhados. Com
base em seus estudos e aos direcionamentos praticos dos elementos que séo
relativos a gamificacdo Bussarello (2016, p.18), conceitua que:

Gamification € um sistema utilizado para a resolucéo de problemas através
da elevacéo e manutencao dos niveis de engajamento por meio de estimulos
a motivacéo intrinseca do individuo. Utiliza cenarios lidicos para simulacéo e

exploracéo de fendbmenos com objetivos extrinsecos, apoiados em elementos
utilizados e criados em jogos.

Desta forma, a gamificacdo, quando aplicada a educacdo, possibilita que os
aprendizes tenham um alto nivel de envolvimento e motivacao no processo de ensino
aprendizagem caracteristicas comumente observadas em jogadores durante a
interacdo com um jogo. Vale ressaltar que o uso da gamificacdo na educac¢éo, nao
exige exclusivamente o uso de tecnologias, entretanto, foi por conta das tecnologias
e a possibilidades de criacdo de jogos digitais que o processo metodolégico da
gamificacdo se popularizou rapidamente no ensino, como aborda Navarro (2013): “O
avanco e popularizacao das tecnologias foi o que possibilitou a aplicacao de todos os

recursos necessarios para implementar acoes e projetos de gamificagao”.
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A utilizagdo da gamificacdo no processo pedagogico se fundamenta na solucéo
de problemas, uma vez que, ao se observar os estudantes da atualidade e os de
alguns anos atras sua forma de aprendizado se modificou muito, principalmente em
virtude do avanco tecnoldgico, assim para atrair, manter o foco e motivacdo da
chamada geracdo digital em matérias consideradas classicas como o0 ensino de
Portugués, a metodologia gamificada oportuniza com que os aprendizes se engajem
e sejam atraidos nesse tipo de aquisicdo de conhecimento em virtude dos elementos
dos jogos empregados no processo de ensino. Todavia € relevante pontuar que a
proposta gamificada em sala de aula, ndo se resume em sO desenvolver uma aula
divertida, mas sim, uma aula que seja dinamica e desenvolvida para um aprendizado

efetivo de todos os envolvidos.
Ela requer uma cuidadosa integragdo do contetudo do curriculo com os
elementos do jogo, garantindo que 0s objetivos de aprendizagem sejam
alcancados. Nao é suficiente simplesmente tornar a aula divertida; a diverséo
e 0 engajamento devem conduzir ao aprendizado efetivo. (Dickmann, 2023,
pag. 16)

No processo metodolégico da gamificacdo descrito por Werbach e Hunter
(2012), os elementos da gamificacdo podem ser separados em niveis sendo eles:
dindmicas, mecanicas e componentes, e por meio deles pode ser desenvolvido
diferentes propostas e formas de se trabalhar, mesclando e diversificando os
elementos, uma vez que, segundo esses autores ndo ha elemento mais eficaz ou
melhor do que o outro, o que existe sdo contextos, intencdes e finalidades divergentes
para serem aplicados e a partir de verificacbes pode-se identificar o que se adequa

em uma realidade especifica.

Quadro 1 - Elementos da gamificagcdo segundo Werbach e Hunter (2012)

Elementos
Dinamicas Narrativa
Relacionamento

Concebe o0s principais aspectos de Regras
importancia na aplicacéo da gamificacéo Emocdes
para sua administracao.

Mecanicas Objetivos ou desafios

Competicao e cooperacao

Procedimentos basicos para viabilizar a Feedback
participacdo e agao dos aprendizes na Recompensas
gamificacao.
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Componentes Niveis
Pontos

Elementos particulares da mecanica de Colecbes
jogo do processo de gamificagao. Placar

Fonte: Werbach; Hunter (2012, p. 82)

De acordo com, Alvez (2015), a gamificacédo dispoem dos seguintes elementos:

e Narrativa - elemento de sustentacdo que une 0s elementos no meétodo
gamificado e traz contexto ao game. Permitindo que os jogadores/aprendizes
constituam uma conexao com o contexto do jogo, contexto da disciplina e criando
um sentido de unido do game no processo de gamificacdo, o tronando menos
abstrato, ja que € por meio da narracdo que as ac¢des dos aprendizes serédo
direcionadas e justificadas na trajetoria do game.

e Relacionamento — corresponde as interacdes sociais no processo pedagdgico
da gamificacdo, ou seja, interacdes entre os aprendizes que estdo jogando de
forma individual ou por grupo.

e Regras - elemento que define o que € considerado valido e invalido dentro do
game. Por meio delas que o game evidencia seus desafios e como sera possivel
alcancéa-los, desenvolvendo o pensamento estratégico e reflexivo, para que o
jogador resolva o problema de forma a trilhar seu caminho por meios néao téao
Obvios.

e Emocdes - sentimentos expressos e adquiridos no processo de realizacdo do
game. Os jogos sdo capazes de ocasionar diferentes tipos de sensacdes e
emocodes em seus jogadores.

e Objetivos/Desafios - elemento que atribui uma meta ao jogador, podendo ser
dividido em diversas etapas menores, mas de forma clara para uma vitéria ou
finalidade ao final do jogo.

e Competicao e Cooperacgao — a competicdo se caracteriza pela preocupacéo do
jogador em melhorar seu desempenho na trajetéria do jogo, assim dificultando a
trajetéria de outros jogadores. A cooperacdo se caracteriza pelo trabalho em
equipe, com o objetivo de algo em comum, esse elemento desperta a interacéo

social dos envolvidos em uma mesma atividade.
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e Feedback — elemento fundamental por disponibilizar ao jogador receber e
perceber se seu progresso estd o levando até seu objetivo final, além de
conhecer e avaliar seus erros e acertos, assim melhorando sua estratégia ao
longo do jogo.

e Recompensas — sdo privilégios que o jogador adquiri ao decorrer do jogo, ou
seja, um modo de premiacado por realizar ou conquistar desafios apresentados,
estimulando o avanco e dedicacéo do jogador. Esse elemento desenvolve dois
tipos de motivacdo: extrinseca e intrinseca. A motivacdo intrinseca ocorre
guando o jogador reconhece a importancia do desafio proposto e o que pode se
aprender com ele mesmo sem uma recompensa. A motivacao extrinseca €
influenciada pelo ambiente externo, em que o jogador efetua o desafio com o
objetivo de receber um privilégio e/ou evitar uma punicao.

e Niveis — elementos de dificuldade com graus diferentes que sédo revelados
durante a trajetdria do jogo, tem por objetivo ampliar as habilidades do jogador
para passar cada um dos niveis. Os niveis podem se dividir em trés, sendo eles:
niveis de dificuldade, que se refere aos desafios ao longo do jogo; niveis de jogo,
que se refere ao fato do jogo ter etapas, fases ou estagios, que o jogador cumpri
para uma proxima etapa, em que pode conter mais de um desafio de dificuldade
e o nivel de personagem, que se refere ao avanc¢o que o personagem do jogador
adquiri ao juntar novas habilidades e ficar mais forte em cada etapa vencida.

e Pontos - elemento que esta intrinsecamente ligado aos niveis, ja que dizem
respeito a pontos adquiridos durante o sistema gamificado.

e Colecdes — € 0 agrupamento de itens colecionaveis ou acumulativos do jogo.

e Placar - Elemento que permite ao jogador saber sua posi¢cao na progressao do
jogo, como também de demais participantes.

Os elementos da gamificacdo s&o como pecas de um quebra-cabeca, alguns
precisam de outros para serem realizados e proporcionar uma experiéncia gamificada
enriguecida e dinamica. Desde modo, ao se criar uma proposta de gamificacao é
preciso analisar, refletir e construir metas para que o método funcione e atinja as
finalidades pretendidas, desta forma, selecionar os elementos vai muito além de
conhecé-los, mas sim saber como utiliza-los de forma efetiva para alcangar o objetivo

proposto no contexto de sala de aula especifico para um ensino efetivo e motivador.
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3 METODOLOGIA

Embasando-se pelo aumento significativo do uso de metodologias ativas e da
gamificacdo em sala de aula, essa pesquisa optou pela metodologia de coleta de
dados exploratéria, dispondo de um carater qualitativo por amostragem, de
procedimento técnico que possibilita a coleta de dados. A pesquisa qualitativa procede
com comparacdes, interpretacdes e descri¢cdes para discernir os registros que melhor
poderdo auxiliar com informacdes pertinentes para o desenvolvimento da pesquisa,
uma vez que, de acordo com Flick (2004, p. 22): “A pesquisa qualitativa ndo se baseia
em um conceito tedrico e metodolégico unificado. Varias abordagens tedricas e seus
métodos caracterizam as discussdes e a pratica da pesquisa’.

Nesta perspectiva, foi delimitado um corpus com artigos cientificos e dissertacdes de
TCC publicos no periodo de 2021 a 2024 acerca do uso da gamificacdo no ensino de
Lingua Portuguesa para se compreender quais os elementos mais utilizados nesse
periodo. Foi construido e utilizado palavras chaves para encontrar e analisar a maior
variedade possivel de trabalhos nessa area, por meio dos termos: gamificacao,
propostas pedagogicas, gamificacédo e lingua portuguesa.

Os artigos e dissertacdes foram selecionados da base do Google Académico, visto
gque se caracteriza como uma base de dados gratuita, aberta, dispde de uma grande
gama de pesquisas em portugués e temas relacionados. Primeiramente, foi executada
uma analise introdutoria do corpus focalizando no resumo, introdu¢éo e sumario para
verificar se eles apresentavam o assunto: gamificacdo no ensino de Portugués, a
busca resultou no total de 22 pesquisas, sendo trés internacionais e dezenove
nacionais, em que desses, sete exibiam revisdes bibliogréficas acerca da gamificagéo
e doze apresentavam propostas gamificadas. Foi utilizado como critério de incluséao
para andlise das pesquisas: |. ser nacional e Il. apresentar proposta gamificada
destinada ao ensino de Lingua Portuguesa, assim 0s que se encaixavam nos critérios

foram organizados na tabela abaixo:

Quadro 2 — Trabalhos analisados
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Nome Autor (Ano) Tipo Instituicdo/Revista
Karla Renata Mendes

L i Franciele Cavalcante dos Santos
Gamificagdo em aulas de lingua | 3030 Paulo Verissimo da Silva
pprtuguesa: uma proposta de Aglriana dg Abreu Ribeirp Costa Artigo Ufal/OPTIE
livro-jogo no trabalho com a | Diego José Tavares da Silva
crénica José Cicero Afonso dos Santos

(2024)
Gramatiké: a gamificacdo e | carolina Chaves Guimardes o UNE
inovagdo no ensino  de| _.
A s Pires (2023
concordancia verbal ( )
Gamificacdo de conteudos e UFU/ Revista
jogos digitais para o ensino e | Maria de Oliveira Rodrigues Multidisciplinar de
i i Artigo
aprendizado da |Ingl~Ja (2024) g Educagdo e Meio
portuguesa e da educacao _
ambiental Ambiente
Gamificagdo no ensino remoto | Rosana Maria  Santos  Torres
emergencial como  recurso Marcondes
merg et Anne Alilma Silva Souza Ferrete . UFS/ Research,

didatico-pedagogico N0 | 1zabel Silva Souza D’ Ambrosio Artigo Society and

desenvolvimento das aulas de
lingua portuguesa

Willian Lima Santos
Paula Tauana Santos (2022)

Development

Sequéncia didatica gamificada

Dissertacao

Aqi o IFSERTAOPE/
como estratcgia pedagpglca Marta Soraya Sousa Silva (2023) de
para fomentar o aprendizado ProfEPT
. . Mestrado

ativo da lingua portuguesa
A estratégia ativa da Dissertacdo
ggmlflcagao € a motivagao para | yn, Guedes Nakashima (2023) de Pos- UNOESTE
leitura no componente N

. . Graduacéo
curricular da lingua portuguesa
Ensino e aprendizagem de
gramatica da lingua portuguesa
em um processo gamificado nos | Claudecy Campos Nunes (2024) |  Artigo PUCS’P/ REVISTA
anos  finais do  ensino ICONE
fundamental
Processos fonoldgicos e erros ) _ Dissertacao
ortograficos:  proposta  de Elizabeth Dos Santos Silva e UEAL
intervengdo — gamificacdo no | (2022)

i i Mestrado
ensino de lingua portuguesa
A gamificacdo no processo de | Katiane Leal Rodrigues
ensino e aprendizagem de Suéli Barboza Costa Pinto Artigo IFES
lingua portuguesa Antbnio Carlos Gomes (2022)
Olimpex: a  gamificacdo | Glaucia Castro Aguiar Pio Artigo UFP1/I Congresso
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continua das aulas de lingua
portuguesa como  proposta
interventora no &mbito do pibid

Nycolas Gustavo de Sousa Aires
Karla Vitérya Alves Bezerra
Sarah Karoline de Sousa Rocha
Anna Luiza Passos Lima (2024)

Norte-Nordeste

A gamificagdo no contexto das

Gilseli Aparecida Cortelette B.
Patricia de Oliveira

metodologias ativas para o TCC IFES

ensino da lingua portuguesa no | S-Wolfgramm

ensino fundamental |1 Antonio Luiz Sant’ana (2021)

Escape Room educativo: uma

estratégia de gamificagdo no | ldalina Lourido Santos Artigo URFJ/Revista
ensino e | Adelina Moura (2021) EducaOnline

processo  de
aprendizagem

Fonte: Autora

4 ANALISE E RESULTADOS

Nesta etapa, sera debatido a questdo de pesquisa: quais elementos de jogos

sdo mais utilizados em propostas de ensino aprendizagem de Lingua Portuguesa?,

como também verificar as principais contribuicbes do uso desses elementos

gamificados. Para responder a pergunta de pesquisa e representar a frequéncia de

elementos utilizados nas propostas educacionais analisadas foi construido a nuvem

de palavras abaixo:

Figura 1 — Nuvem de palavras

? Niveis

Niveis

\

NARKMQ{AM [(] K A S DESAFIO

Fonte: Autora

RECOMPENSA

Ao se analisar os artigos e dissertacdes foi perceptivel que os elementos mais
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utilizados nas propostas gamificadas de lingua portuguesa sao: niveis (em 10
propostas), regras (em 9 propostas), pontos (em 8 propostas), competicdo (em 8
propostas), Feedback (em 8 propostas), narrativa (em 8 propostas), relacionamento
(em 8 propostas), desafio (em 7 propostas), placar (em 7 propostas), recompensa (
em 7 proposta), objetivo (em 6 propostas), cooperacdo (em 6 propostas), emocoes
(em 5 propostas), colecdes (em 2 propostas) e personagens (em 1 proposta),
seguindo a ordem apresentada.

Esses elementos sdo extensamente aproveitados para a facilitacdo da
aplicacado do trabalho gamificado em sala de aula, trazendo a ambientacdo e as
sensacdes de jogar um game, ademais, nos trabalhos analisados os elementos, uns
mais que outros, sédo utilizados como modo de motivacao extra para o engajamento
dos estudantes, como por exemplo: a recompensa, que em alguns trabalhos além do
uso padrao conhecido em jogos utiliza as recompensas externas, ou seja, premiacoes
materiais individuais ou coletivas ao final da atividade e/ou projeto gamificado.

Nas pesquisas relacionadas o elemento mais empregado € o nivel, dado que,
foi verificado que nas propostas destinadas a gramatica esse elemento é utilizado de
modo que cada nivel alcancado apresente uma regra gramatical ou um conjunto de
regras vinculadas, seja por um tempo verbal ou modo verbal, para que os estudantes
compreendam as progressdes e usos das regras gramaticas de sua forma mais béasica
a mais complexa. Direcionando o olhar as propostas destinadas a leitura e literatura,
o nivel é utilizado como elemento de progressdo das narrativas, ou quizzes sobre
acontecimentos, personagens, periodo literario, biografia de autores ou fases de
producéao textual.

Os games comumente utilizam diversos elementos simultaneamente para a
composicdo e estruturacdo da jogabilidade do game, o que nao seria diferente em
propostas educacionais gamificadas, que exploram uma variedade de elementos para
a estruturacdo da proposta. No gréafico 1, é apresentado a quantidade de elementos

empregados nos trabalhos analisados.
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Grafico 1 - Quantidade de elementos nos trabalhos analisados

10 a 12 elementos

7 a9 elementos _

4 a 6 elementos

1 a 3 elementos

Fonte: Autora

Em relacdo as pesquisas relacionadas, foi possivel perceber o uso de
tecnologias como plataformas e aplicativos como elemento base ou de apoio para o
desenvolvimento das atividades gamificadas, da mesma forma que, a adocdo de
métodos e mecanismos de jogos de tabuleiros ou RPG como suporte ou até mesmo
modelo para o desenvolvimento das atividades gamificadas, para gerar uma maior
aproximagdo dos estudantes a atividade por conhecerem a dinamica desses
aplicativos e games.

Na tabela 2 sdo apresentados os aplicativos/plataformas e jogos utilizados
como apoio, base ou suporte de desenvolvimento das propostas gamificadas das

pesquisas analisas, além de sua frequéncia e quantidade em diferentes trabalhos.

Quadro 3 — Aplicativos, plataformas e games

Plataformas e Aplicativos Frequéncia em
trabalhos
Canva 2
Efuturo 2
Fotoefeitos 1
Fotor 1
Google Documentos 1
Google Drive 1
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Google Forms
Gramatiké
Kahoot
Learning Apps
Mentimeter
Padlet
Puzzle
Quizizz
Seppo
Wordwall

Jogos
Adventure Quest
Raid Shadow Legends
World of War Craft 1

NFRPINRPRPWWERRARPIN

[ERN

[ERN

Fonte: Autora

A analise dos trabalhos relacionados ainda constatou a utilizacdo dos
elementos da gamificagdo com uma presenca maior no Ensino Fundamental em
comparacao ao Ensino Médio, sendo: duas propostas no 8° ano, duas no 4° ano, uma
no 9° ano, uma no 6° ano, uma no 3° ano e uma no 7° ano. No Ensino Médio foram
desenvolvidas trés propostas: uma no 1° ano do EJA, uma no 2° ano e uma
englobando os trés anos do Ensino Médio, além disso, ha uma destinada ao Ensino
Superior aos alunos de cursos de graduacéo em Letras.

No processo de desenvolvimento de uma atividade educacional o planejamento
do professor detém objetivos de alcance e aperfeicoamento dos conhecimentos dos
estudantes por meio das metodologias e dinamicas empregadas para a efetivacéo da
pratica pedagogica, mas que também pregoniza a abertura para escutar e mediante
esse didlogo averiguar os espacos e direcdes que oportunize uma proposta
diversificada e direcionada aos alunos. De acordo com Zabala, 1998, p. 54:

[...] introduzir nas diferentes formas de intervencdo aquelas atividades que
possibilitem uma melhora de nossa atuacdo nas aulas, como resultado de um

conhecimento mais profundo das variaveis que intervém e do papel que cada
uma delas tem no processo de aprendizagem dos meninos e meninas.

A pratica pedagodgica vinculada ao processo gamificado providencia um
aglomerado de beneficios e perspectivas de crescimento de qualidade dos
estudantes, assim no grafico abaixo (grafico 2) é elencando por meio da frequéncia
0s aspectos positivos alcancados ao se empregar a metodologia gamificada em sala

de aula.
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Grafico 2 — Aspectos alcancados nas pesquisas relacionadas

Motivagdo
Comprometimento
Participagdo Ativa
Protagonismo
Interatividade
Autonomia
Pensamento Critico
Resolugdo de problemas
Ambiente colaborativo
Enganjamento
Aumento do desempenho

Superagdo de dificuldades

Aumento do foco

o
N
N
[e)]
(o]
=
o
=
N

Fonte: Autora

Na explanacéo dos resultados alcancados, relativos aos trabalhos analisados,
€ evidenciado por seus autores a importancia do trabalho gamificado de forma
dindmica, mas com seriedade, para que os estudantes percebam que € uma forma
diferente de adquirir conhecimento e ndo um simples momento de brincar ou
descontrair com um jogo, mas que adquirir conhecimento é algo divertido, pratico e
fluido. Conforme aborda Bussarelo, 2016, p. 53:

[...] a teoria dos jogos pode nos ajudar a entender a importancia do equilibrio
na gamificacdo. Assim como um bom jogo equilibra desafio e diversdo, uma
boa experiéncia de aprendizagem gamificada deve equilibrar rigor académico
e engajamento do aluno. Com o equilibrio certo, a gamificacdo pode ser uma

poderosa ferramenta para aumentar o engajamento, a motivacdo e,
finalmente, a aprendizagem dos alunos.

7z

Desta forma, e ap0s todos o0s aspectos analisados € observavel que a
metodologia da gamificacdo tem muito a contribuir com o processo de ensino
aprendizado, ndo somente por introduzir as tecnologias digitais ou elementos de jogo,
mas por desenvolver diversas habilidades e aspectos dos estudantes no decorrer de
seu desenvolvimento, que ao aprender também ensinam sobre a diversidade e as

possibilidades que conhecem sobre os games. Como ressalta Garofalo, 2018, p.01.:
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O processo de ensinar e aprender acontece numa interligacdo simbidtica,
profunda, constante entre o que chamamos mundo fisico e mundo digital. Ndo
sd@o dois mundos ou espagos, mas um espaco estendido, uma sala de aula
ampliada - que se mescla, hibridiza constantemente.

Além disso, ao se direcionar um olhar aos anos vindouros € perceptivel que a
gamificacdo na educacdo oferecerda mais inovagfes e unido com outras técnicas,
metodologias e dinamicas, ja que as tecnologias estdo constantemente evoluindo e
oportunizando novas possibilidades, Assim, a compreensdo do uso, aplicacao e
resultados da gamificacdo e de outras metodologias ativas sdo se suma relevancia
para a préatica docente, em vista de, favorecer um ensino inovador, atrativo e que

abarque a realidade tecnoldgica dos estudantes.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Pretendeu-se por meio dessa pesquisa disponibilizar aporte cientifico e
académico que auxiliem os professores de Lingua Portuguesa no trabalho pedagogico
em conjunto dos elementos gamificados, elencando e evidenciando ferramentas e
elementos para um trabalho dindmico, construtivo e incentivador, a partir das analises
e consideracfes realizadas. Também tencionou-se ampliar e aprofundar os estudos
acerca da utilizacdo da gamificacdo em sala de aula de forma descomplicada,
evidenciando aos docentes da area que o trabalho e o uso de tal metodologia pode
ser adaptada aos mais diversos contextos e séries educacionais.

A realizacdo dessa pesquisa possibilitou compreender que os elementos
gamificadores oferecem amplas possibilidades para os docentes desenvolverem
dindmicas, atividades e projetos dentro de sala de aula, uma vez que, esses
elementos viabiliza uma visdo diversificadas de contetddos que os alunos consideram
diviseis ou até mesmo mono6tono. E com a introducdo da gamificagcdo e seu uso
constante o processo de ensino-aprendizagem se torna prazeroso e instigante para o
aluno que o recebe e para o docente que o desenvolve. Ao analisar os dados e
informacdes coletados verifica-se que o ensino atrelados a proposta e dinamicidade
da gamificacdo fornece uma diversidade de beneficios para o aprendizado como a
motivacao, desenvolvimento dos processos de resolucdo de problemas, participacéo,
pensamento critico e sociabilidade, entre outros. Direcionando um olhar para o
docente desenvolve o olhar critico e diversificado para a construcdo de atividades e
propostas no ambiente escolar, além de refletir sobre o ensinar.

Além disso, espera-se desenvolver uma compreensdo mais certeira e
fundamentada da tematica apresentada e, em especial, definir bases metodologicas
mais seguras, a partir da troca de experiéncias com professores e colegas em eventos
de divulgacédo cientifica, como congressos e simpdsios para que haja a ampliacdo
dessa tematica para outras areas de conhecimento, tanto no universo académico

como escolar para o desenvolvimento de projetos e aplicativos.

Portanto, observou-se que o0 uso e compreensao de elementos de jogos podem
contribuir de forma significativa no processo de ensino aprendizagem de Lingua
Portuguesa, tanto aos alunos quanto aos docentes, e que a gamificacdo pode
colaborar como elemento de reducéo de fragmentagéo do conhecimento e ampliagcéo

de perspectivas metodoldgicas em aulas de Lingua Portuguesa.
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