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“BINGO REGIONAL” COMO PROPOSTA DE ATIVIDADE GAMIFICADA
PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE ORTOGRAFIA E ACENTUACAO DA
LINGUA PORTUGUESA NA EDUCACAO BASICA

Carmen Keila Cardoso de Almeida

Orientador: Prof. Dr. Romario Duarte Sanches

RESUMO: Este trabalho tem como objetivo analisar uma proposta de atividade gamificada
para o ensino-aprendizagem de ortografia e acentuacgao da lingua portuguesa a partir da pratica
pedagogica aplicada especificamente para turmas do 6° ano do Ensino Fundamental Anos
Finais. Esta ¢ uma pesquisa de natureza qualitativa de cunho interpretativa, ancorada nos
documentos oficiais de Educagdao, como a BNCC (Base Comum Curricular), dentro desse
contexto, estabelece o dominio dos elementos notacionais como exigéncia curricular. A
pesquisa dialoga com autores como Antunes (2007), que critica a gramatica tradicional
defendendo a gramatica contextualizada; Libaneo (2013), que concebe a pratica pedagdgica
como um processo de mediacdo que articula os objetivos educacionais, os contetidos cientificos
e as condigdes reais de aprendizagem dos sujeitos; Kapp (2012), que compreende a gamificacdo
como aplicagdo de elementos de design de jogos em contextos de aprendizagem para gerar
engajamento € motivacdo. A pesquisa contou com a participagdo dos académicos do curso de
Letras-Portugués, da Universidade Federal do Amapa, do municipio de Santana-AP, que
planejaram e executaram o jogo “bingo regional” na Escola Rodoval Borges Silva também
localizada no mesmo municipio. Para ajudar na conclusdo desta pesquisa, foi aplicado
questionario para ver como foi a experiéncia desses académicos na escola-campo e avaliar suas
percepgdes quanto ao desenvolvimento dos alunos durante a atividade, com isso mostrou-se
que a proposta de intervencdo, “Bingo Regional”, ajudou no engajamento e promoveu o
protagonismo do aluno da educacao basica no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que
os académicos realizaram a transposi¢ao do conteudo escolar, elementos notacionais da escrita,
para o formato de jogo interativo. Conclui-se que a integragao entre ludico, gramatica e contexto
social trabalhado através da intervencdo “Bingo Regional” ¢ uma estratégia viavel para o
aprimoramento da competéncia comunicativa, visto que a atividade mostrou a importancia de
integrar teoria, pratica e realidade, valorizando o contexto sociocultural dos alunos e tornando
o processo educativo mais humanizado, inclusivo e motivador.

PALAVRAS-CHAVE: Lingua Portuguesa. Gamificag¢do. Ortografia. Acentuacgao.
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1 INTRODUCAO

O dominio dos elementos notacionais da escrita (ortografia, acentuacdo e pontuacao)
auxilia no desenvolvimento de competéncias comunicativas e para o sucesso académico e social
do individuo. No contexto do Ensino Fundamental Anos finais, especialmente no 6° ano,
observa-se que o aprendizado desses elementos ¢ desafiador, marcado pela desmotivaciao dos
estudantes e pela persisténcia de metodologias de ensino descontextualizadas. Tal cendario
compromete a compreensdo da Lingua Portuguesa como um sistema vivo e em uso, limitando
a capacidade dos alunos de analisar criticamente o funcionamento da linguagem.

Nesse panorama, a busca por praticas pedagogicas inovadoras no ensino de lingua
portuguesa, especialmente no que tange aos elementos notacionais da escrita (acentuacao e
ortografia) torna-se uma necessidade urgente. A interven¢do de atividade gamificada, que sera
apresentada posteriormente, se insere na perspectiva de que o aprendizado contextualizado, a
partir do uso real da linguagem, estimula o pensamento e a comunicagdo, permitindo uma
analise mais critica do sistema linguistico e, consequentemente, uma maior compreensao da
lingua. A Gamificacdo surge como uma abordagem capaz de romper com a passividade e
promover o engajamento e o protagonismo do aluno através de elementos ludicos e interativos.

A partir desse contexto, o trabalho busca responder a seguinte questdo norteadora: Como
a atividade gamificada “Bingo Regional” pode contribuir para o ensino-aprendizagem de
ortografia e acentuagdo para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais?

Com isso, o objetivo deste trabalho, ¢ analisar a contribui¢do da proposta de uma
atividade gamificada voltada para o ensino-aprendizagem de ortografia e acentuagdo da lingua
portuguesa a partir de uma pratica pedagogica aplicada na Escola Estadual Rodoval Borges,
localizada no municipio de Santana-AP.

A atividade denominada “Bingo Regional” reside na sua contextualizagdo local, pois
foram utilizados para sua realiza¢do, materiais simples como carocos de acgai, referéncias e
vocabulario extraidos da literatura e da cultura da Regido Norte, notadamente do Amapa.

Tendo como objetivos especificos, a pesquisa tende a discutir o uso da gamificacdo e do
ludico no ensino de Lingua Portuguesa; descrever como foi a proposta de intervengdo
pedagogica “Bingo Regional” para as turmas de 6° ano, incluindo o uso de referéncias regionais;
e refletir sobre o uso de atividades gamificadas e o ensino de portugués contextualizado para a
aprendizagem de recursos linguisticos na escrita.

Este artigo esta estruturado em cinco se¢des. A primeira sec¢do, de introducdo, apresenta

o tema, uma breve contextualizagdo a proposta de atividade gamificada para o ensino



aprendizagem de ortografia e acentuacao da lingua portuguesa, a problematica, a justificativa e
os objetivos. A segunda secdo apresenta uma revisdo bibliografica; e, em seguida, a terceira
secdo expde a metodologia, especificando a pesquisa, dando foco em como o trabalho foi
realizado. A quarta se¢do apresenta os resultados, com analise de dados sobre a pratica aplicada
na escola. E para finalizar, a quinta se¢@o, aponta as consideragdes finais sobre a tematica,

indicando como este trabalho pode servir de exemplo para pesquisas futuras na area.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Esta pesquisa estd fundamentada na compreensdo da pratica pedagodgica sob a
perspectiva de teoricos como: Freire (1996), Libaneo (2013), Tardif (2014), além das
contribui¢cdes de Pimenta (2012). Dentro desse contexto serd trabalhado o ensino da lingua
portuguesa e sua relagdo com os elementos notacionais da escrita, primeiramente, apresentando
as concepgoes de linguagem, na visao de Geraldi (1997). Sera refletido também, sobre o uso de
atividades gamificadas e o ensino de portugués contextualizado como forma de aprendizagem
de recursos linguisticos na escrita por meio do ludico, da gamificagdo e auxiliando no

protagonismo dos aprendizes.

2.1 A pritica pedagogica

A compreensdo da pratica pedagdgica no cenario educacional exige uma analise que vai
além da execucdo técnica de contetidos em sala de aula, definindo-se, primordialmente, como
uma agao social e politica. Segundo Libaneo (2013), a pratica pedagdgica constitui-se como
um processo de mediacao que articula os objetivos educacionais, os contetidos cientificos e as
condigdes reais de aprendizagem dos sujeitos. Nesse sentido, ela ndo se reduz ao “fazer”
mecanico, mas configura-se como uma praxis, termo que, na perspectiva de Paulo Freire
(1996), representa a unidade dialética entre a acdo e a reflexdo critica sobre essa mesma agao.
Para Freire (1996), a pratica docente desvinculada da reflexdo torna-se ativismo, enquanto a
teoria isolada da pratica converte-se em verbalismo, logo, a legitimidade da pratica pedagdgica
reside na capacidade do educador de reconstruir constantemente seus saberes a partir da
experiéncia vivida e do referencial tedrico que a sustenta.

Sob essa oOtica, a pratica pedagogica ¢ permeada por multiplos saberes que influenciam
o cotidiano escolar. Conforme aponta Tardif (2014), o saber docente nao ¢ unificado, mas sim
uma mistura de conhecimentos provenientes da formacgao profissional, dos curriculos, das

ciéncias da educacao e, sobretudo, da experiéncia pratica. Essa sabedoria da pratica permite que



o professor gerencie a complexidade e a incerteza inerente ao ato educativo, adaptando
estratégias e metodologias as necessidades singulares de cada turma. Portanto, a pratica
pedagogica configura-se como um campo de experimentagdo e investigagao, no qual o docente
assume o papel de professor reflexivo, capaz de analisar suas proprias decisoes instrucionais
para aprimorar o processo de ensino-aprendizagem (Pimenta, 2012).

A pratica pedagdgica demanda uma constante renovacdo das mediacdes didaticas,
integrando novas abordagens que favorecam a autonomia do estudante. Como observa Pimenta
(2012), o exercicio da docéncia exige que a pratica seja compreendida como um objeto de
estudo, onde o planejamento e a avaliagdo deixam de ser burocrticos para se tornarem
instrumentos de regulacdo da aprendizagem. Assim, o professor pode incorporar estratégias

mais efetivas como as atividades gamificadas, conforme apresentam-se na se¢ao 2.3

2.2 O ensino da lingua portuguesa e sua relacio com os elementos notacionais

A fundamentacao da pratica pedagogica no ensino de linguas estd intrinsecamente ligada
as concepcdes de linguagem que norteiam a agdo docente. Em geral, ha trés concepcdes: a
primeira foi historicamente definida como expressdo do pensamento, a segunda como
instrumento de comunicag¢do e a terceira interagdo social.

A primeira dessas concepgdes define a lingua como expressao do pensamento. Sob essa
vertente, a linguagem ¢ vista como uma traducdo fiel de processos mentais internos. Como
aponta Geraldi (1997), nesta visdo, a lingua ¢ um “ato individual” e sua exteriorizacao depende
de um pensamento organizado. Essa visdo sustenta um ensino prescritivo, onde o erro
gramatical € interpretado como uma falha logica, priorizando-se a norma culta como padrao
unico de corregao.

A segunda, sob a influéncia do estruturalismo, emerge a concep¢ao de lingua como
instrumento de comunicag¢dao. Nesse sentido, a lingua ¢ compreendida como um codigo
sistematizado, conforme Geraldi (1984), aqui a “linguagem como instrumento de
comunicagdo”, signos que se combinam segundo regras. Trazendo para o campo da didatica,
essa perspectiva na analise das estruturas internas e na classificagdo das fungdes sintaticas,
muitas vezes de forma descontextualizada, colocam o estudante como um decodificador de
mensagens.

J& a terceira preconiza a lingua como interagdo. Nesta concepcao a linguagem ¢ uma
atividade social constitutiva: “a lingua vive e evolui historicamente na comunicagdo verbal

concreta, nao no sistema linguistico abstrato das formas da lingua” (Bakhtin, 2011, p. 124).



Sendo assim, pode-se dizer que ¢ impossivel compreendé-la sem elevar os aspectos sociais e
ideologicos que a constituem.

Assumindo essa ultima concepcao de linguagem, a pratica pedagogica, portanto, deixa
de ser uma simples aplicacao técnica e assume o carater de praxis reflexiva, onde o ensino de
lingua parte do texto e dos géneros discursivos.

A assimilagdo do conceito de lingua como interagdo social reconfigura o ensino de
gramatica, ou seja, pode ser adaptado a novos contextos, podendo ser abordado sob uma
perspectiva funcional. As normas deixam de ser um fim em si mesmas e tornam-se meios para
a potencializacdo da competéncia linguistica. Nesse cendrio, o estudo dos elementos
notacionais, como os sinais diacriticos, pontuagdo e convengdes ortograficas, ganha novo
significado. Conforme defende Magda Soares (2003), o dominio das convengdes da escrita ¢
parte essencial do letramento, permitindo que o sujeito circule socialmente com autonomia.

Esses elementos ndo sdo meros aderecos, mas recursos semanticos que orientam a
construg¢do de sentidos. Ao tratar os elementos notacionais como ferramentas de interagdo, a
pratica pedagdgica supera o ensino tradicional. O aluno compreende que a precisdo ortografica
¢ um requisito para que sua inten¢do comunicativa seja alcancgada, validando a graméatica como
um recurso essencial para a autoria e a cidadania plena.

O dominio dos elementos notacionais da escrita (ortografia, acentuagdo e pontuacao) ¢
uma exigéncia curricular, sendo um recurso indispensavel para a competéncia comunicativa
dos estudantes do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais (Brasil, 2018). No que se refere
a organizacdo do componente de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental Anos Finais, a
BNCC explicita trés habilidades que correspondem a esses elementos notacionais, sdo eles: os
codigos EF67LP32, EF67LP33 e EFO6LP11. A primeira habilidade objetiva fornecer ao aluno
a habilidade de “escrever palavras com corre¢do ortografica, obedecendo as convengdes da
lingua escrita” (Brasil, 2018, p.171). A segunda corresponde “pontuar textos adequadamente”
(Brasil, 2018, p. 171). E a terceira visa utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e
gramaticais: “tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortograficas, pontuacao
etc.” (Brasil, 2018, p. 171).

Vale ressaltar que mesmo com as orientagcdes da BNCC, o ensino desses elementos ainda
enfrenta problemas metodologicos, considerando que sempre esteve presente em sala de aula,
como aponta Geraldi (1991, p. 57):

O ensino de gramatica que privilegia a terminologia em detrimento da reflexao
sobre o uso da lingua, e que se baseia na memorizagdo de regras

descontextualizadas, gera na maioria dos alunos uma postura de passividade e um
desinteresse que dificultam a aquisi¢@o efetiva da norma-padrao.



A superagdo dessa pratica exige que o ensino da Lingua Portuguesa se volte para o uso
real da linguagem e para a reflexdo funcional (Antunes, 2007). O desenvolvimento da
consciéncia metalinguistica dos alunos € potencializado quando eles compreendem a lingua
como um sistema social e em constante uso, € ndo apenas como um conjunto de regras abstratas.
Neste sentido, a inser¢do de propostas de atividades gamificadas ao ensino de portugués pode
se configurar com uma alternativa metodologica com objetivo de promover o pensamento

critico a partir de situacdes reais da lingua.

2.3 O ludico, a gamificacio e o protagonismo na aprendizagem

O ludico no ambiente escolar surge como uma necessidade pedagdgica, especialmente
no que tange quadro de desmotivacdo em contelidos tradicionalmente considerados
improdutivos. O jogo ¢ reconhecido como um mediador cognitivo poderoso: “O brincar cria
uma zona de desenvolvimento proximal da crianga. Ao brincar, a crianga comporta-se como se
fosse mais velha do que realmente ¢, atuando para além de seu comportamento habitual didrio”
(Vygotsky, 2007, p. 117).

Neste sentido a gamificagdo como estratégia de engajamento pode ser definida como a
aplicacdo de elementos de design de jogos (como pontuacdo, regras, retorno imediato,
colabora¢do e recompensas) em contextos nao ludicos, ndo apenas para entretenimento, mas
com o objetivo de despertar a motivacao intrinseca, fazer com que o estudante tenha autonomia
propria (Kapp, 2012).

A gamificagdo, no contexto educacional, deve ser compreendida como uma arquitetura
pedagdgica que transcende a mera utilizag¢do de elementos ludicos, configurando-se como o uso
estratégico do design de jogos em ambientes de ndo-jogo para fomentar o engajamento e a
persisténcia do participante. Conforme argumentam Lee e Hammer (2011), essa perspectiva
metodologica atua como uma ferramenta de intervencao em trés esferas do desenvolvimento
do sujeito: a cognitiva, a emocional e a social, permitindo que o processo de aprendizagem seja
ressignificado por meio de dinamicas de interacdo sistémicas.

A gamificagdo pode ser uma ferramenta poderosa para intervengdo, em trés areas:
cognitiva, emocional e social, cada uma dessas areas pode ser abordada por meio

do uso inteligente de mecénica de jogo para produzir efeitos psicoldgicos e
comportamentais, (Lee; Hammer, 2011, p. 74, tradugdo nossa)'

! Gamification can be a powerful tool for intervention in three areas: cognitive, emotional, and social. Each of
these areas can be addressed through the clever use of game mechanics to produce psychological and behavioral
effects (Lee; Hammer, 2011, p. 74).
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Ainda sob essa perspectiva, Kapp (2012) estabelece uma distingdo essencial entre a
gamificacdo estrutural e a gamificagdo de contetido. Enquanto a primeira organiza o ambiente
de aprendizagem, a segunda altera a propria natureza da entrega da informagao. Um exemplo
de atividade fundamentada nessa perspectiva ¢ o uso de narrativas ramificadas, em que o
contetdo programatico € estruturado em cendrios de tomada de decisao.

De modo complementar, a organizacao de tais atividades encontra suporte no framework
proposto por Werbach e Hunter (2012, p. 78), “aqui estdo as trés categorias de elementos de
jogos relevantes para a gamificagdo Dinamicas, Mecénicas e Componentes (D-M-C)*2. A
aplicacgdo pratica deste modelo manifesta-se, frequentemente, na reestrutura¢do dos sistemas
avaliativos tradicionais através da logica dos Pontos de Experiéncia (XP). O discente inicia a
jornada em um estado de dominio zero e acumula competéncias ao longo do processo,
transformando a atividade académica em uma busca continua pelo aprendizado e pelo
desenvolvimento de habilidades especificas (Werbach; Hunter, 2012).

Ademais, a dimensao social da gamificagdo permite o fortalecimento de comunidades
de aprendizagem, através da experimentacdo de novas identidades Lee e Hammer (2011),
destacam que a gamificagdo possibilita a criagdo de ambientes seguros para a exploragdo de
papéis sociais, isto ¢, uma atividade exemplar nesse sentido ¢ a atribui¢do de perfis ou papéis
(roles) em tarefas colaborativas. Ao designar funcdes interdependentes para os membros de um
grupo, como o pesquisador, o mediador ou o analista, a dindmica emula a cooperagdo presente
em sistemas complexos de jogos, promovendo uma responsabilidade compartilhada e

aumentando o valor social da tarefa realizada.

Os jogos permitem que os jogadores experimentem novas identidades e papeis,
pedindo que fagam escolhas e enfrentem consequéncias no espago seguro do jogo.
Esses papeis podem proporcionar aos jogadores uma sensagdo de agéncia e uma
nova perspectiva sobre suas proprias vidas o mundo social ao seu redor. (Lee;
Hammer, 2011, p. 74, tradugdo nossa).’

Por fim, no cenério brasileiro, Flora Alves (2014) associa o design da gamificacdo a

Teoria do Fluxo (Flow), defendendo que a eficicia pedagdgica reside no equilibrio preciso entre

2 “Here are there categories Of game elements that relevant to gamification” (Werbach; Hunter, 2012, p. 78).

3 “Games allow players to try on new identities and roles, asking them to make choices and face consequences in
the safe space of play. These roles can provide players with a sense of agency and a new perspective on their own
lives and the social world around then” (Lee; Hammer, 2011, p. 74).
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o nivel de desafio proposto e a habilidade atual do aluno. A transposi¢do dessa teoria para a
pratica docente ocorre por meio da estruturagdo do curriculo em formato de Missdes (Quests).
Diferente de exercicios isolados, as missdes sao desenhadas como problemas contextualizados
que exigem a aplicagdo pratica da teoria para serem superados. O €xito no cumprimento dessas
etapas libera o acesso a niveis superiores de complexidade, garantindo que o estudante
permanega motivado durante o processo de aprendizagem, visto que a gamificagdo busca esse
ponto de equilibrio no processo de aprender.

Em suma, esta revisdo bibliografica demonstra que a gamificagdo, quando
fundamentada por esses autores, consolida-se como uma estratégia de design instrucional capaz
de transformar a dindmica de ensino em uma experiéncia ativas, centrada na autonomia e na

evolucao do estudante.

3 METODOLOGIA

Apresentam-se a seguir os procedimentos metodologicos desta pesquisa, bem como a
proposta de intervencdo pedagogica executada na Escola Estadual Professor Rodoval Borges
Silva, situada no municipio de Santana-AP. A atividade foi realizada como requisito avaliativo
da disciplina de Pratica Pedagdgica IV, do curso de Licenciatura em Letras, da Universidade
Federal do Amapa, Campus Universitario de Santana.

Esta pesquisa adotou uma abordagem metodoldgica de natureza qualitativa, por meio
de coleta de dados envolvendo perguntas e respostas através de questiondrio, tendo como
objetivo, compreender as percepgdes de quatro participantes/alunos de graduacdo, sobre a
experiéncia desses académicos na escola-campo durante a realizagdo da atividade gamificada
denominada de “Bingo Regional”, bem como relacionar essa experiéncia com a formagao
inicial docente.

Para compreender a fundamentagdo das ciéncias e a produg¢do do conhecimento
cientifico, ¢ preciso distinguir as abordagens metodologicas que orientam o olhar do
pesquisador. Segundo Gil (2022), a escolha de uma abordagem ndo ¢ apenas uma decisdao
técnica, mas uma escolha epistemolédgica que define como o fendmeno sera interpretado.

Assim, a pesquisa qualitativa afasta-se da medi¢cdo numérica para focar na profundidade
das relagdes, processos € fendmenos que ndo podem ser reduzidos a variaveis estatisticas. De
acordo com Minayo (2016), a pesquisa qualitativa trabalha com o universo dos significados,
motivos, aspiragdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espago mais profundo

das relacdes humanas, sendo o pesquisador o instrumento chave, pois ele busca compreender o



12

fendmeno a partir da perspectiva dos participantes, inserindo-se no contexto para realizar
observagoes ou entrevistas abertas.

Neste estudo, ndo se busca a generalizagdo numérica, mas a compreensdo das
particularidades e das subjetividades dos participantes da pesquisa. Como refor¢am Creswell e
Creswell (2021), a pesquisa qualitativa é essencialmente interpretativa, valorizando o contexto
e a descricdo detalhada para explicar as complexidades da experiéncia humana.

Portanto, pode-se compreender que a pesquisa qualitativa fornece a compreensao dos
processos internos que os numeros, isoladamente, ndo conseguem captar. A eficacia da
investigacdo cientifica reside, portanto, na adequacao da abordagem aos objetivos propostos e
a natureza do problema de pesquisa formulado. Com isso, esta pesquisa assume o carater
qualitativo na inten¢do de entender as contribuigdes das atividades gamificadas voltadas para o

ensino-aprendizagem de ortografia e acentuacdo da lingua portuguesa.

3.1 Pratica Pedagoégica realizada na Escola Rodoval Borges Silva

Como parte metodologica desta pesquisa, € importante ressaltar que os académicos
entrevistados aplicaram uma atividade gamificada na Estadual Professor Rodoval Borges Silva,
situada no municipio de Santana-AP, no dia 6 de setembro de 2025. A atividade foi denominada
de "Bingo regional” e foi planejada de acordo com os documentos oficiais para a educacao
brasileira, BNCC (Base Nacional Comum Curricular) e RCA (Referencial Curricular
Amapaense), este ultimo serviu de base para o planejamento das atividades adequadas as
realidades dos estudantes do estado do Amapa, pautado na valorizacao dos aspectos culturais e
linguisticos locais. Isso tornou o processo de ensino-aprendizagem proéximo as
experiéncias/vivéncias dos alunos como estipulado nas competéncias especificas 1 e II de
Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental do préprio Referencial:

I - Compreender a lingua como fendmeno cultural, historico, social, variavel,
heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de
construgdo de identidades de seus usuarios e da comunidade a que pertencem.

IT - Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interagdao
nos diferentes campos de atuag@o da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos

(inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na
vida social (RCA, 2022, p. 114).

Tais competéncias serviram para nortear o planejamento da atividade que foi
posteriormente aplicada na escola supracitada. Sobre a escola-campo, ela oferece o Ensino

Fundamental Anos Finais e Ensino Médio, com turmas nos periodos diurno e noturno. A escola
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conta com espago amplo, salas de aula climatizadas, uma biblioteca com espago de leitura e
refeitorio, possui quadra poliesportiva e auditorio. A escola tem uma boa infraestrutura com
acesso adequado aos alunos que necessitam de atendimento especializado, como mostra a

Figura 1:

Figura 1: Estrutura da escola

Frente da escola Corredor de acesso as salas com

L Sala de aula
rampa de acesso e corrimao

biblioteca refeitorio

Fonte: acervo da autora.

A atividade gamificada foi planejada por cinco discentes de Licenciaturas em Letras
Portugués da Universidade Federal do Amapa e direcionada a turmas do 6° ano, ao total
participaram desta atividade 34 alunos. Esta pratica teve como finalidade utilizar a gamificagao
como recurso diddico a fim de promover o aprendizado na lingua portuguesa utilizando
elementos do contexto regional de maneira ludica, tornando o processo de ensino mais dinamico
e significativo.

Para isto, foi desenvolvido um jogo similar ao bingo tradicional, em vez de niimeros
foram utilizadas palavras e frases (sendo primeira rodada utilizando apenas palavras e a segunda
rodada utilizando sentencas) de cunho regional, focalizando em contos e lendas da Regido
Norte, sobretudo do estado do Amapa.

No que diz respeito a realizag@o da atividade na escola-campo, esta teve inicio com uma
apresentacdo e explicacdo sobre o conteudo: elementos notacionais de escrita. Em seguida,
realizou-se a divisdo dos alunos da escola em equipes, com quantidade de dois a trés alunos,

dependendo da quantidade de cada turma. Cada equipe recebeu cartelas com palavras grafadas
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de forma adequadas e inadequadas. O objetivo era fazer com que os alunos identificassem as
grafias adequadas, para isto desenvolveu-se uma rodada teste (ver Figura 2) para verificar o
conhecimento dos estudantes e o grau de dificuldade quanto ao objeto do conhecimento aplicado,
isto €, elementos notacionais da escrita. Esta rodada foi realizada com uma cartela extra, contendo

outros exemplos relacionados ao contetdo.

Figura 2: demonstracao da cartela da rodada teste

Fonte: Acervo da autora.

Apos arodada teste, as equipes receberam as cartelas com palavras do “Bingo Regional”
e logo em seguida, também receberam um “crachd avatar”, uma espécie de simbolo que
representava o “poder da ajuda” e era uma forma de identificar cada equipe. Cada cracha
recebeu o0 nome de uma lenda/conto da Regido Norte. Esse recurso permitia que, em momentos
de davida, os alunos solicitassem o auxilio dos académicos que estavam aplicando a atividade.
A atividade foi dividida em duas fases, a primeira rodada com palavras e a segunda rodada com
frases. Para cada fase as equipes marcavam nas suas cartelas de bingo, se houvesse a palavra ou
frase a equipe marcava com um caroco de agai e assim sucessivamente.

Como de costume, durante o bingo tém-se os leildes, neste jogo, o leildo se deu da
seguinte forma, no final do jogo tinha a frase bonus e se houvesse empate as equipes disputavam
a pedra de maior valor para “comprar” o direito de responder a frase bonus®, conforme a (Figura
3) do “Bingo Regional”.

Figura 3: Demonstragdo da cartela da segunda rodada com a exposicdo da frase bonus. “Sofia, cobra jigante que
habita as profundesas Rio Amazonas”

4 A frase bonus continha desvios de acentuagio e ortograficos, o aluno teria que identificar.
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BINGO
Tema: BINGO REGIONAL

fia, cobra jigante que habita as profundesas do Rio Amazonas.”

Fonte: Acervo da autora.

Para pontuacdo, determinava-se a equipe vencedora com base no padrao alcancado tendo
como vencedora a equipe que “bingasse” primeiro ao preencher a coluna que continha palavras
ou frases acentuadas e ortografadas de acordo com as normas da Lingua Portuguesa.

Desse modo, tem-se a Gamificagdo por (engajamento e motivagdo) com a presenga dos
elementos utilizados durante o jogo como, o uso de avatares e a organizagdo em equipes
aumentando o envolvimento do aluno, transformando a correcdo ortografica em um desafio
interativo ¢ ndo em uma tarefa monodtona. Como propde (Deterding et al., 2011, p. 10).
“Gamificacdo” é o uso de elementos de design de jogos fora do jogo, contexto™. O
(protagonismo e colabora¢do) também aparecem na dindmica do jogo, pois exigiu que os alunos

trabalhassem em conjunto, estimulando a aprendizagem colaborativa dentro da equipe.

3.2 Instrumentos e participantes da pesquisa

5 “We propose the definition: ‘gamification’ is the use of game design elements in non-game context” (Deterting
etal., 2011, p. 10)
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A atividade gamificada constituiu-se de um trabalho avaliativo da disciplina de Pratica
Pedagogica 1V, a intervengdo foi orientada pelo professor da disciplina, como j& exposto na
secdo anterior, na Escola Estadual Professor Rodoval Borges Silva, situada no municipio de
Santana-AP. O grupo de discentes do curso de Letras que aplicou a atividade gamificada foi
composto por cinco participantes®, sendo quatro mulheres ¢ um homem. Para realizagdo da
atividade, foi organizado um jogo “Bingo Regional”, focalizando a aprendizagem interativa com
base no conteudo proposto, isto €, elementos notacionais da escrita, para promover a compreensao
e a aplicacdo adequada desses recursos linguisticos.

Com intuito de compreender as percepcdes dos académicos que participaram do
planejamento e execucdo da atividade gamificada, sobretudo como foi a vivéncia na escola-
campo, foi formulado um questionario (Apéndice 1) composto por sete questdes e aplicado
apenas a quatro participantes nomeados como P1, P2, P3 ¢ P4.

De acordo com Gil (2011, p. 24):

O questionario pode ser compreendido como “a técnica de investigacdo composta
por um niimero mais ou menos elevado de questdes apresentadas as pessoas, tendo
por objetivo o conhecimento de opinides, crengas, sentimentos, interesses,
expectativas, situagdes vivenciadas etc.

Dessa forma o questiondrio proposto aos participantes serviu como base para
compreensdo de suas experiencias durante a pratica, e de certo modo sua ligagdo com a
formacao docente. Apos o recolhimento do questionario, respondido pelos participantes (P1,
P2, P3 e P4), passou-se para leitura e analise interpretativa das respostas, como sera descrito na

secdo seguinte.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Dentro do contexto de pratica pedagogica, identificou-se que o trabalho a partir da
gamificacdo pode ser uma estratégia eficaz no ensino da Lingua Portuguesa, pois promove

aprendizagem de qualidade. Retornando ao pensamento de Libaneo (2013), a pratica

® Vale ressaltar que a autora deste artigo também integrou o grupo de estudantes, por este motivo, a pesquisa foi
realizada apenas com os demais membros, totalizando quatro alunos de Letras.
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pedagogica constitui-se como um processo de mediagdo que articula os objetivos educacionais,
os conteudos cientificos e as condigdes reais de aprendizagem dos sujeitos. Compreende-se que
a pratica pedagdgica cumpre seu papel de promover um engajamento critico e significativo.

Nesse sentido, a atividade gamificada realizada na Escola Rodoval Borges, evidenciou
a importancia de integrar teoria, pratica e realidade, valorizando o contexto sociocultural dos
alunos e tornando o processo educativo mais humano, inclusivo e motivador.

A partir das informacdes da secdo 3.1, foi possivel depreender que o jogo “Bingo
Regional”, concebeu uma proposta de aprendizagem por meio da interacdo, com a finalidade
de que o aluno pudesse se desenvolver integralmente em suas multiplas dimensdes, o
distanciando das praticas educativas alinhadas as tendéncias pedagogicas mais tradicionais, por
uma abordagem diversificada que aproxima o ensino da realidade dos estudantes, através de uma
metodologia ativa.

Para compreender os resultados expressos nesta se¢do, apresentam-se os dados a partir
de duas dimensdes principais, ligadas diretamente aos objetivos da pesquisa: a validacao da
proposta (intervengdo) efetivada pelos participantes (P1, P2, P3 e P4) e o engajamento dos
alunos analisados de acordo com as respostas desses participantes.

Quanto a validacdo da proposta de gamificagdo (intervencdo), foi aplicado um
questionario com perguntas voltadas a avaliagdo dos participantes (P1, P2, P3 e P4) em relagdo
a vivencia na escola-campo durante a realizacdo da atividade “Bingo Regional”, bem como
possiveis relagdes dessa experiéncia com a formagao docente.

Com isso, identificou-se que, em relacdo a experiéncia no contexto escolar com
atividades gamificadas, os participantes manifestaram satisfacdo pela pratica pedagogica
realizada. Através dos relatos, € possivel compreender que essa abordagem aproximou o ensino
da realidade dos estudantes, e que essa pratica estimulou os participantes de forma bastante
positiva trazendo um retorno significativo tanto para o aluno da escola-campo quanto para os
académicos de Letras, como mostram os trechos das respostas abaixo, quando perguntado sobre

como foi a experiéncia da atividade realizada na escola:

P1 - “Necessarias. Atividades que tornam a sala de aula mais participativa e menos
tradicional...”.

P2 - “Ao trabalhar palavras no contexto amazonico, a atividade aproxima o
conteido escolar da realidade dos alunos, tornando o aprendizado mais
significativo e contribuindo para identidade linguistica e cultural”.

P3 - “Desenvolver o “Bingo Regional” foi uma experiencia significativa e
enriquecedora. Percebi que € possivel promover aprendizagem de forma dinamica,
participativa e mais contextualizada para além dos métodos tradicionais”.
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No caso da participante 4, foi a inica que descreveu que foi “desafiadora” e a0 mesmo
tempo satisfatoria, ela também menciona que foi uma experiéncia “encantadora”.

Em relagdo a interatividade da atividade, perguntou-se o seguinte: “durante a realizagao
da atividade, como vocé percebeu a interacdo entre vocé e os estudantes?”. Com base nas
respostas, nao foi possivel identificar de forma direta essa interag¢do, os participantes falaram
de didlogo e participacao dos alunos, porém, ndo fica perceptivel se houve intera¢do entre os
alunos da escola-campos e os discentes do curso de Letras, mas, € possivel identificar que a
dindmica utilizada pelos participantes deteve a aten¢do dos alunos, favorecendo algo muito

importante durante o jogo, a criticidade. Segue abaixo os trechos relatados pelos participantes.

P1 - “A participagdo dos estudantes foi ocorrendo de forma progressiva, o que ¢
normal e esperado”.

P2 - “Foi possivel observar que os alunos mobilizavam conhecimentos prévios
levantavam hipéteses sobre a escrita das palavras e discutiam entre si antes de
marcar as respostas, o que favoreceu a aprendizagem ativa”.

A resposta do participante 2, que menciona a mobiliza¢do de conhecimentos prévios,
reforga o pensamento de Freire, (2011) de que “a leitura do mundo precede a leitura da palavra,
e a leitura desta implica a continuidade da leitura daquele”. A estratégia de utilizar o
vocabuldrio e referéncias regionais, valorizou o repertério € o conhecimento prévio dos

estudantes, como mostram os trechos abaixo:

P3 - “Sim, percebi uma interagdo muito positiva marcada pelo dialogo,
participagdo e o entusiasmo dos alunos. O jogo aproximou a relacdo professor
aluno, tornando o momento mais envolvente e colaborativo”.

P4 - “A interagdo foi dada durante o jogo, com a interacdo, conversas sobre as
curiosidades do jogo”.

De certa forma, o(a) participante estabeleceu uma relacdo de pertencimento e facilitou
a transferéncia do aprendizado, fazendo com que o aluno alcangasse os objetivos tracados pelos
professores em sala. Assim, pode-se perceber que o ludico, quando bem planejado e com metas
estabelecidas, tem eficacia no ensino-aprendizagem. Nesse sentido, ¢ notavel que a atividade
gamificada, utilizada pelos participantes se tornou instrumento de regulagdo da aprendizagem
e foi compreendida pelos alunos da escola-campo.

Também se questionou a relacdo da pratica com a formagao docente. Assim, todas as
respostas foram positivas e indicavam que a atividade realizada propiciou um olhar mais
voltado a essa metodologia de ensino. Esse método amplia a visdo dos estudantes de Letras ao
compreender como a gamificacdo € uma boa estratégia pedagdgica, conforme apresentam os

trechos abaixo:
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P1 - (sim) “O professor na formagdo precisa expor mais formas distintas de
ministrar aula e de transpor o conteudo da maneira mais significativa o possivel
para um aprendizado afetivo”.

P2 - (sim) “contribui diretamente para o processo de formacdo docente ao
possibilitar a articulag@o entre teoria e pratica pedagogica”.

P3 - (sim) “...A experiencia contribuiu para minha formagdo docente ao me
aproximar da gamificagdo como estratégia pedagodgica e fortalecer minha
compreensdo sobre novas possibilidades de ensinar”.

P4 - (sim) “Porque me ajudou a ter um olhar mais atento ao que os alunos se
interessavam...”.

Quanto a contribuicao dessa atividade para a formagao docente, todos os participantes
apresentaram uma resposta favoravel. E possivel perceber que os participantes conseguem
relacionar a experiéncia da pratica pedagdgica com o desenvolvimento de conhecimentos,
habilidades ou atitudes ligadas a docéncia. E possivel retornar a um ponto muito importante
estabelecido na se¢do 2.2, que trata do saber docente mencionado por Tardif (2014), dos
multiplos conhecimentos adquiridos, aqui pode-se dizer durante a acao pedagogica realizada
pelos estudantes que os permitiu adaptagdes de estratégias metodoldgicas de acordo com cada
turma assistida. Isso implica mencionar que através desse tipo de atividade o académico adquire
conhecimentos, vive experiéncias, toma atitudes, cria habilidades que servirdo para sua
formacdo e que estdo diretamente ligadas a docéncia. Essa concepgdo estd explicita nas

respostas dos participantes da pesquisa, como seguem os trechos abaixo:

P1 - “..Na pratica ¢ possivel o ajuste de todos esses processos ¢ somente a
realizagdo permite tais adequagdes, essa dindmica ¢ que vai moldar a identidade
do professor”.

P2 - “..Fortaleceu competéncias profissionais essenciais a atua¢do docente e

ampliou a compreensdo sobre o papel do professor como planejador, mediador e
pesquisador da sua propria pratica”.

P3 - “A experiencia contribuiu para meus conhecimentos sobre planejamento e
estratégia de atividade...”.
P4 - “Tiveram muitos conhecimentos adquiridos...”

Durante a atividade ¢ valido que o participante, mesmo ainda em formagao inicial, se
sinta como professor, pois ele estd em agdo, isto €, ensinando outros sujeitos. Em relagdo a
percepgao sobre o papel docente, o sentimento de ser professor, foi visivelmente percebido por
todos. Para os participantes, ¢ envolvente ¢ a0 mesmo tempo ja se destacam com muita
responsabilidade ao compreender a importancia do trabalho docente, como mostram as
respostas abaixo:
P1 - “...A experiencia na sala de aula so fortalece essa decisdo...”
P2 - “Como um professor em formacdo continua, que aprende enquanto ensina

que planeja, observa, intervém e refleti sobre sua pratica para tornar o aprendizado
mais participativo, contextualizado e significativo”.
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P3 - “Compreendi que ¢ possivel ensinar lingua portuguesa de forma prazerosa,
sem perder a intencionalidade pedagdgica”
P4 - “Comecei a me ver com mais capacidade de dar aula...”.
Pode-se compreender através da pratica pedagogica que os participantes percebem os
desafios e a responsabilidade que um professor precisa ter em sala de aula, conforme trechos

abaixo. E através da troca de conhecimento com os alunos que se aprende novos métodos de

ensino e que se entende que, ensinar também ¢ aprender.

P1 - “Como desafio, ministrar, conduzir ¢ manter a ordem na sala. Como
aprendizado, saber ter segundo plano, um plano B...”

P2 - “A pratica evidenciou que ensinar envolve constante tomada de decisdo
sensibilidade pedagégica e reflexdo sobre a propria atuagdo transformando a
atividade em um momento de aprendizagem tanto para o aluno quanto para o
professor”.

P3 - “Entre os desafios, destaco a agitacdo dos alunos (...) exigindo maior
mediacdo e controle da turma. Como aprendizagem, percebi que a ludicidade
quando bem direcionada, potencializa o interesse e aprendizagem do aluno”.

Destaca-se a resposta da participante P4 que evidenciou somente os desafios, para ela
“foi desafiador levar conhecimento e cultura através de jogos, manter o aluno focado na
dinamica sem que ele se enjoasse”. De modo geral, entende-se que trabalhar a gamificagdo em
sala de aula, demonstra ser uma metodologia eficaz, por envolver a participacdo ativa de todos
os alunos e ajuda de forma prazerosa a estabelecer a aprendizagem. De acordo com as respostas
dos participantes, pode-se compreender de forma geral como foi a experiéncia de realizar uma

atividade gamificada:

P1 - “Destaco a influéncia dessa atividade para minha formag¢do como
enriquecedora, ndo somente do ponto de vista curricular e profissional, mas
também humano...”.

P2 - “As estratégias gamificadas favorecem a atengdo, a concentragdo e a
permanéncia dos alunos na tarefa, além de promover cooperagdo e autonomia...”.
P3 - “Descrevo como transformadora para minha formagdo. A realizacdo da
atividade gamificada me permitiu articular teoria e pratica, compreender melhor o
papel do professor...”.

P4 - “Uma experiencia enriquecedora ter esse olhar para os jogos gamificados com
intuito de levar conhecimento”.

De acordo com a percepgao dos participantes, constata-se ¢ que, trabalhar atividades
gamificadas dentro de sala de aula, por meio de elementos ludicos, ajuda a promover o
pensamento critico-reflexivo do aluno, permitindo compreender a lingua, ndo como um
conjunto de regras, mas como um sistema social que se estabelece conforme os contextos de

uso, como defende Antunes (2007). Assim, a superacdo de modelos tradicionais exige que o

ensino da Lingua Portuguesa se volte para o uso real e reflexao sobre a linguagem.
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Quanto ao engajamento dos alunos, foi possivel observar, pelas respostas dos
participantes que, durante a atividade gamificada, baseada em situagdes reais da lingua,
despertou o interesse dos estudantes, nesse sentido destaca-se como aspectos positivos, 0
trabalho em equipe, que estimulou a criticidade, a interatividade e a socializa¢do. A dinamica
por meio das palavras e frases utilizadas no jogo, inspiradas na cultura e no cotidiano
amazonico, proporcionaram uma aprendizagem significativa, aproximando o conteudo escolar
da realidade vivida pelos estudantes.

As intervengdes durante o jogo ajudaram na compreensdo do conteudo de forma mais
clara; a corre¢ao imediata ao final de cada rodada, favoreceram a fixa¢ao do conteudo; e os
elementos ludicos, que mantiveram o engajamento ¢ a motivagao da turma.

Em uma perspectiva sociointeracionista, a interacdo social € essencial para o
desenvolvimento da crianga, pelo processo de metodologias ativas, as atividades em grupos
possibilitaram uma pratica pedagogica mais produtiva. Vygotsky (1989), defende que o
processo de aprendizagem e o desenvolvimento do individuo, se da por meio da interagdo com
outras pessoas, € com o ambiente ao redor.

De modo geral, a experiéncia com a atividade gamificada realizada durante a disciplina
de Prética Pedagogica IV demonstrou que a gamificagdo ¢ uma estratégia pedagdgica eficaz no
ensino da Lingua Portuguesa, pois promove aprendizagem ativa e reflexiva. A pratica
evidenciou a importancia de integrar teoria, pratica e realidade, valorizando o contexto
sociocultural dos alunos e tornando o processo educativo mais humanizado, inclusivo e

motivador.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa buscou responder a seguinte questao: de que forma a atividade gamificada
“Bingo Regional” pode contribuir para o ensino-aprendizagem de ortografia e acentuacdo para
alunos do 6° ano do Ensino Fundamental Anos Finais?

Com base nos dados apresentados, constatou-se que a partir de uma metodologia de
ensino baseada no aprendizado contextualizado, ¢ que leva em consideragdo o uso real da
linguagem, foram estimulados o pensamento reflexivo e a comunicac¢ao dos alunos, permitindo
uma analise critica do funcionamento da lingua.

A pesquisa apresentou como foi a experiéncia, de académicos de Letras em formacao

inicial, com a aplica¢do de uma pratica pedagdgica gamificada, voltada especificamente para
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alunos de turmas do 6° ano do ensino fundamental Anos Finais realizada na Escola Estadual
Rodoval Borges Silva, localizada no municipio de Santana-AP.

Com base no questionario aplicado, as respostas dos participantes, mostraram que a
proposta de intervencdo, “Bingo Regional”, ajudou no engajamento e promoveu o
protagonismo do aluno no processo de ensino-aprendizagem, uma vez que os académicos
realizaram a transposi¢ao do conteudo escolar, elementos notacionais da escrita, para o formato
de jogo interativo, dindmico e colaborativo.

Assim, ratifica-se que o trabalho com a gamificacdo promove um retorno imediato
quando envolve atividades baseadas em desafio e recompensa, contribuindo para que os “erros”
sejam vistos como parte natural da constru¢do do conhecimento, € ndo como falhas punitivas
(Lira, 2016).

A atividade aplicada na Escola Rodoval Borges possui relevancia social, pois atende
diretamente ao principio de que o ensino de lingua deve partir do uso real e do contexto
sociocultural do estudante. Ao incorporar referéncias da literatura e cultura da Regido Norte,
especialmente do Amapa, utilizando materiais regionais como os carogos de acai. Deste modo,
consideramos que a proposta estabelece uma conexao entre o conhecimento institucionalizado
e a vivéncia dos alunos da escola publica.

Do ponto de vista cientifico, este artigo contribui para o campo de estudos da Educacao
e das Ciéncias da Linguagem ao propor e analisar uma metodologia de intervencao que integra
de forma positiva, a teoria da Gamificacdo, o ensino de Lingua Portuguesa e o ambiente
sociocultural em que os alunos estdo inseridos.

Por fim, este artigo pode servir como modelo para futuras praticas de professores de
Lingua Portuguesa, demonstrando que a integracdo entre ludico, gramatica e contexto
sociocultural ¢ uma alternativa possivel e pode contribuir para o curriculo das escolas,
promovendo assim uma melhor qualidade de ensino para os profissionais dedicados ao ensino

de linguas.
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APENDICE 1
PARTICIPANTE-1 (P1)

QUESTIONARIO SORHE A EXPERIENCIA PEDAGOGICA NA ESCOLA

Este questiondrio tem como objetive compreender as percepobes dos participantes sobre a
experitocia vivenciada na escola domanie n realizagfio da atividade gamificada “Bingo Regional™,
bem como possiveis relngdes dessa experiéncla com o formagio decente. As resposins serio
utilizadas exclusivamente para fMns académicos,

Mome (o
C‘:r-;a:{ Ff.,é'h)'_"b_ I’dﬂf%"ﬁ Pe o: Aeol|S

1. Experiéncia mo contexto escolar

Como vocé descreve n experiéncia de desenvolver a atividade gamificada *Bingo Regional™ no
coptexto da escola?

2. Interagio com 0f estudantes

Duranie a realizacio da atividede, como vocd perecbeu a interagio entre voc e os estudanies?
Resposta:

3. Relagiio da pritics com a formacio docenie

Ma sua percepeio, a experidncia vivenciada com essa atividade teve alguma relagio com o scu
processo de formagdo docente?
(%) Sim { )} Nia { ¥ Parcinlmente

4. Formas de contribuigiio para 8 formacio docente

Caso considere que houve contribuigho, de que maneira essa experiéncin se relacionou com o
desenvolvimenio de conhecimentos, habilidades ou atitudes ligadas & docéncia?

Rﬂj:m‘f e ﬁgi;_a _.m-vé:@rmﬁ? f’m-fij .A_E?m\j ey oy W=
G G0 ,.Jﬂn-a _J:mup&m:ﬁ B o rnsls o ittt J:ém"
/) pég&&mﬁ a2 B,
e bl e it "‘“‘*ﬁm
W e o imichon. Mo e

3;9::1 peoind 461.;:41 Wﬁ;mdﬂ%-

é.:-f:«& m/&ja‘ﬁs i 3 Eﬂ?_d{w.bﬁ?i%wm




e I e =

& Percepeito sobre o papel docente

Apos a realizaglo da atividade na escoln, como vocé passou a se perceber enquanto professor(a) de
Lingua Poruguesa?

Resposta:

‘.Agﬁéw'ﬁ ,.:LG,;J{' o _Jo M -y
J..ti}_i‘j_,_‘t"—ﬁ,;‘{-.;mﬂﬁ pup (redey e =

vt gtad LoGea®s o v IEETTNg e

6. Desafios e aprendizagens

Quais desafios ¢ aprendizagens vocé identificou a partir da realizagio dessa pritica pedag6gica no
ambiente escolar?

Resposta:

7. Avaliagio geral da t:lp:riin:ii

De modo geral, como vocé descreve a experiéncia de realizar uma atividade gamificada em uma
escola durante sua formagdo inicial?

Resposta:

‘ 19550 i sarechir Tl i L e
pwﬂﬁm*’{“miﬂamﬁ {mwm*"“’“"f

i - Y WMWW

Lrarar
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PARTICIPANTE (2)

QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA PEDAGOGICA NA ESCOLA

Este questionirio tem como objefive compreender 08 percepdes dos participantes sobre a
experiéncia vivenciada na escols durnnie a realizagio da atividade gumificada “Bingo Regional™,
bem como possiveis relagdes dessa eaperiéncia com a formagiio docente. As respostns serio

utilizadas exclusivamente para fins acadimicos.

I
Loy ———— e HHF
I. Experiéncia no conlexto escolar
Como voed descreve a experiéncia de desenvolver 3 atividade gamificada “Binge Regional” no
contexio da escala?
Resposta:
ml.lu.m Gde B i ghiiche

- " Jp &
1. Interagio com os esfudanies

Durante a realizago da atividade, come vocd percebeu & interngiio entre vocé e 08 estudantes?
Hesposta:

o u Al e 2B 01 Pyl

dodovn bupilin sy o wpwle de ﬁu_md-um L tenpTonem tanday o pendan
: nobw oela i -

fi 00 0 o rumde ] s

3, Relugiio du prdtics com a formagdo docente
Na sun percepedo, o experiéncin vivencisds com eses atividnde teve alguma relaglio com o seu

processo de formagio docente?
f45m  ()Nie () Parcialmente

Explique sus resposta,
Respastu:

s i s posg O Jabtend ok i:m-mq.& diunti oo pera.
L.'Iim o uahadews il leons & peithie puisogbu
i

4, Formas de contribuigiio para o formecio docente

Caso considere que hoove contribuiglo, de que mancim essa experiéncin se relazionou com o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades ou atitudes ligadas & docéncia?

Resposta:

:Jp\UJE'IJ-lu. Plu.\m-l}&m“h ity oiced L 3._!%!&1‘-—” gﬁ!&-% Lo
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5. Percepeiio sobre o papel docente

Apbs a realizaglio da atividade na escoln, como vocé passou a se perceber en fi d
quanto professor(a) de

Lingua Portuguesa? . perv

Resposta:

6. Desafios e aprendizagens

Quais desafios ¢ aprendizagens vocé identificou a partir da realizagio dessa pritica pedagdgica no
ambiente escolar?
Resposta:

Ohtan taien m.-!- e ol L-».x\.luh!_;_ w%‘m‘h tomod o 0'4 chice-
& o ol tao-

IS n-r:ui»r.ﬂ el
wFoa 1 < 'L\

o Guonde oo 8 Pl
7. Avaliacdo geral da experiéncia

De modo geral, como vocé descreve a experiéncia de realizar uma atividade gamificada em uma

escola durante sua formagdo inicial?
Resposta:

Fien o B'w?; Ou(ﬁw-l Mwnlrm Rb R wloa_ptpam t-}c.mg, poe o
R oL g o oliondo luds
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PARTICIPANTE 3 (P3)

QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA PEDAGOGICA NA ESCOLA
Este questiondrio tem como objetivo compreender as percepgdes dos participantes sobre a
experiéncia vi iada na la durante a realizagio da atividade gamificada “Bingo Regional™,

bem como possiveis relagdes dessa experiéncia com a formagio docente. As respostas serdo
utilizadas exclusivamente para fins académicos.

Nome ( t e
Curso: - Periodo:

1. Experiéncia no contexto escolar

Como vocé d a experiéncia de desenvolver a atividade gamificada “Bingo Regional™ no

G SIS
3. Relagiio da pritica com a formagio docente

Na sua percepgiio, a experiéncia vivenciada com essa atividade teve alguma relagiio com o seu
processo de formagio docente?
() Sim () Nao () Parcialmente

Explique sua resposta.

Caso considere que houve contribuigio, de que maneira essa experiéncia se relacionou com o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades ou atitudes ligadas & docéncia?
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3. Percepegiio sobre o papel docente

w
-

Apés o realizaglio da atividade na escola, como vocé passou a se perceber enquanto professor(a) de
Lingua Portuguesa?

Resposta:

6. Desafios ¢ aprendizagens

Quais desafios e aprendizagens vocé identificou a partir da realizago dessa prética pedagégica no
ambiente escolar?

Respostas
T o disclion o RTINSy
bt LA JOAAA b B e A AOLLOCA0 L1 O UMNS) AN a0
LoD ndlods A Sadade oAb otng WVALEN Aviesddnas B Lo~
\ 1 (843 : A S ALY ' .'l"' Fap Iﬁmmm-' SUL O LA
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7. Avaliaghio geral da experiéncia ‘I 3

De modo geral, como vocé descreve a experiéncia de realizar uma atividade gamificada em uma
escola durante sua formagdo inicial?
Resposta:




PARTICIPANTE-4 (P4)

QUESTIONARIO SOBRE A EXPERIENCIA PEDAGOGICA NA ESCOLA
Este questiondrio tem como objetivo compreender as percepees dos participantes sobre a
experiéncia vivenciada na escola durante a realizagio da atividade gamificada “Bingo Regional™,

bem como possiveis relagdes dessa experiéncia com a formacio docente. As respostas serio
utilizadas exclusivamente para fins académicos.

Nome ( 1~ g
Curso: B Periodo: R ——

1. Experiéncia no contexto escolar

Como vocé descreve a experiéncia de desenvolver a atividade gamificada “Bingo Regional™ no
contexto da escola?
Resposta:

2. Interagiio com os estudantes

Durante a realizagiio da atividade, como vocé percebeu a interagdio entre vocé e os estudantes?

3. llclagin da priﬁn com a l'or-aﬁo docente

Na sua percepgdo, a experiéncia vivenciada com essa atividade teve alguma relagiio com o seu
processo de formagdo docente?
() Sim () Nio () Parcialmente

Explique sua resposta.
Resposta:

- L/
AAM A Vo VoV o Fl Lo A APTADN A AN OLE Ap{1R
I [/ [

Caso considere que houve contribuigiio, de que maneira essa experiéncia se relacionou com o
desenvolvimento de conhecimentos, habilidades ou atitudes ligadas & docéncia?
Resposta:
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5. Percepeiio sobre o papel docente

Apos a realizagiio da atividade na escola, como vocé passou a se perceber enquanto professor(a) de
Lingua Portuguesa?
Resposta:

e i EE[i I;Eﬂﬂ'l!ﬂﬂﬁi s ) “:m”‘-iﬂ IE:EF GE! i“

':"'I. i l".l.lfl.l“"ff'r.ll'llr..l' L
B et

6. Desafios ¢ aprendizagens
Quais desafios e aprendizagens vocé identificou a partir da realizagdo dessa pritica pedaglgica no

ambiente escolar?
Resposta:

ot tepsarey

7. Avaliagio geral da experiéncia

De modo geral, como vocé descreve a experiéncia de realizar uma atividade gamificada em uma
escola durante sua formagdo inicial?
Reaposta:
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APENDICE 2:
MATERIAIS UTILIZADOS NA ATIVIDADE

TABELA DAS PALMYRAS
TABELA DAS PALAVRAS TESTE Campanh
1
Brocadn
2
BRUXA 1 g
3
FEL[Z 2 Canbé
4
PAIS 3 Tucunats
5
AMEIXA 4 i
Amazinin
AZUL 5 :
Acai
CHAPEU B z
Fi
XICARA 7 o 8
HERI B Tocacs
-]
EXERCICIO 8 Pearot
Piranucu
10
CAIXA 10 Rabicks
BAIXO " o
Cuumim
PEIXE 12 .
Chibé
13
TABELA DAS FRASES
Vo quar acal oom 1
clviargun?
Ainopd, Lo do gunte 2
bonita

Vocd conhecs a Amazinia? |3

i oL 10Mmar um facach) 4

Ve gnsla de comer
fannha da baguda? 5

I Tieunnnd gosfnsol ]
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CARTELAS DAS PALAVRAS DA RODADA TESTE

Tewwwn SaCCoklin TRATH
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CARTELAS DA PRIMEIRA RODADA

LI 6o )
e e L T




CARTELAS DA SEGUNDA RODADA

L]
L

“Salen, ik e e Pasbets s R e 0 e A

B
Mamres, (B IR
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AVATARES DE IDENTIFICACAO E ALTO-AJUDA

Sofia Curupira

MATINTA-PEREIRA

VITORIA-REGIA
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ANEXO

DECLARACAO DE USO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)
NA ESCRITA DE DOCUMENTOS CIENTIFICOS

Declaro que este artigo foi inteiramente elaborado por Carmen Keila Cardoso de
Almeida. No entanto, contou com o auxilio de ferramenta de inteligéncia artificial
generativa, neste caso cita-se o Google/ Google Tradutor. A ferramenta foi utilizada da
seguinte maneira:

* como ferramenta de busca semintica para encontrar materiais especificos sobre a

temédtica em estudo;

* para a exploragiio e organizagiio das ideias;

« traduzir textos

Apos o uso desta ferramenta, a autora revisou e editou o contetido em conformidade
com o método cientifico, sob supervisio do orientador. Sendo assim, tanto a autora como
o orientador assumem total responsabilidade com as politicas de transparéncia e
integridade académica do artigo.

Santana 22 de abril de 2026

R e B don A Wl

Assinatura da Académica
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