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GAMIFICACAO NA FQRMAQAO INICIAL, EM NIVEL DE QRADUAQAO, DE
PROFESSORES DE LINGUA PORTUGUESA: CONTRIBUICOES E DESAFIOS

Joysse Pamella Bezerra Santos!
Orientador: Prof. Dr. Romario Duarte Sanches?

Resumo: Este trabalho propde-se a investigar as contribuicGes e os desafios da gamificacdo na
formagcdo inicial, em nivel de graduacgdo, de professores de Lingua Portuguesa, tendo como
objeto de andlise os relatos de experiéncia de licenciandos que cursaram a disciplina Pratica
Pedagogica IV, do curso de Letras Portugués, da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP),
campus Santana, entre maio e setembro de 2025. Os discentes da disciplina elaboraram e
aplicaram atividades gamificadas em turmas dos 6° e 7° anos do Ensino Fundamental, na Escola
Estadual Professor Rodoval Borges Silva, localizada no municipio de Santana-AP. Desse
modo, a vivéncia proporcionada pela disciplina permitiu aos licenciandos articular os
conhecimentos tedricos discutidos na graduacdo e as praticas pedagogicas em situacao concreta
de sala de aula, especialmente no que se refere ao uso de metodologias ativas no ensino de
Lingua Portuguesa. Nesse sentido, a pesquisa apoia-se em Geraldi (1985), Antunes (2003) e
Bagno (2007) para discutir o ensino de Lingua Portuguesa a partir de um contraste entre o
modelo tradicional e as perspectivas sociointeracionistas; em Ndvoa (2022), Lira (2016) e
Pimenta (1999) para destacar a importancia da articulagao entre teoria, pratica e reflexdo critica
no processo da identidade profissional docente; e em Kapp (2012) bem como Azevedo e
Marengo (2022b) para apresentar conceitos da gamificagdo. Como instrumento de coleta de
dados, utilizou-se um questionario online via Google Forms, desenvolvido a luz das orientacdes
de Gil (2002) e Lakatos e Marconi (2003). Os dados coletados foram organizados por meio da
categorizacdo de unidades de registro proposta por Bardin (2016) e interpretados conforme a
base tedrica da pesquisa. Os resultados evidenciaram que a gamificacao se constituiu como uma
estratégia capaz de promover o engajamento discente, participacdo ativa e interesse pelo
conteddo, indicando indices expressivos de alcance dos objetivos de aprendizagem. Além disso,
a experiéncia contribuiu para o desenvolvimento profissional dos licenciandos, sobretudo no
que se refere a ampliacdo do repertdrio metodoldgico, ao fortalecimento de competéncias
pedagogicas (planejamento, mediacdo e gestdo da turma) e a construcao de uma postura docente
mais reflexiva, criativa e aberta a inovacéo.

Palavras-chave: gamificacdo; formacdo inicial de professores; lingua portuguesa.

!Graduanda do curso de Letras Portugués, da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), campus Santana. E-
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2Doutor e mestre em Letras (Linguistica) pela Universidade Federal do Pard (UFPA). E-mail:
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1 INTRODUCAO

O ensino de Lingua Portuguesa no Brasil, historicamente centrado na gramatica
normativa, na memorizacao de regras e pela fragmentacao entre teoria e préatica, ainda enfrenta
desafios para promover aprendizagens de uso real da lingua (Geraldi, 1985; Antunes, 2003).
Nesse contexto, a formacdo inicial de professores de Lingua Portuguesa assume papel
estratégico, pois constitui o0 espaco de construcdo da identidade docente e de articulacéo entre
saberes tedricos e praticas pedagogicas criticas e reflexivas (Pimenta, 1999; Novoa, 2022).

Diante da necessidade de metodologias que promovam maior engajamento discente, a
gamificacdo tem se destacado como uma estratégia potencialmente expressiva no ensino de
Lingua Portuguesa (Azevedo et al., 2022a). No entanto, apesar de seu crescente uso em
contextos educacionais, ainda sdo escassos 0s estudos empiricos que investiguem praticas
gamificadas desenvolvidas no ambito da formacdo inicial de professores, especialmente no que
se refere as experiéncias conduzidas por licenciandos em contextos reais de ensino (Batista;
Lima; Soares, 2024).

Nesse sentido, o presente estudo orienta-se pelo seguinte problema de pesquisa: quais
implicacdes formativas a utilizacdo da gamificacdo produz na formacdo inicial, em nivel de
graduacdo, de professores de Lingua Portuguesa, considerando as experiéncias de licenciandos
do curso de Letras Portugués da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), campus Santana?

Para responder a essa questdo, a pesquisa teve como objetivo geral identificar o papel
da gamificacdo na formacdo inicial, em nivel de graduacdo, de professores de Lingua
Portuguesa, articulando dados empiricos e referenciais tedricos para compreender as
contribuicbes pedagogicas e os desafios associados a implementacdo dessa ferramenta no
ensino de lingua.

A partir do descrito, foram tracados alguns objetivos especificos, tais quais: (1)
explorar os fundamentos tedricos da gamificacdo no contexto educacional; (2) descrever as
praticas gamificadas desenvolvidas pelos licenciandos, identificando os fatores que
favoreceram ou dificultaram sua implementacao; e (3) analisar criticamente os dados coletados,
articulando-os aos referenciais tedricos da area.

A motivacdo para esta pesquisa decorreu da identificacdo de uma escassez de
pesquisas empiricas sobre praticas pedagogicas gamificadas de licenciandos em Letras
Portugués, visto que a maioria dos trabalhos existentes sobre gamificagdo no contexto
educacional foca em experiéncias de professores de Letras ja atuantes ou de professores de

outras areas do conhecimento, como demonstra o trabalho de Batista, Lima e Sorares (2024) ao



apresentar, dentre algumas sele¢des de uma revisdo sistematica, um Unico artigo sobre
gamificacdo na area de Letras, intitulado “Estagio supervisionado gamificado na Licenciatura
em Letras em contexto de ensino remoto emergencial: percepcdes dos licenciandos” (Campos;
Oliveira, 2022), o qual é voltado para a metodologia de ensino do modulo estagio
supervisionado, ofertado remotamente durante o periodo pandémico. Isso significa que os
graduandos estudaram o modulo gamificado, mas ndo tiveram a oportunidade de desenvolver
atividades gamificadas e aplica-las em escolas.

A pesquisa adota uma abordagem qualiquantitativa, de carater exploratério e
descritivo, utilizando questionario (Apéndice A) como instrumento de coleta de dados (Gil,
2002; Lakatos e Marconi, 2003). Os dados foram analisados com base em categorizagdo
interpretativa das respostas dos participantes (Bardin, 2016), estes identificados pela sigla da
palavra “Respondente” e pelo nimero cardinal correspondente, tais quais: Respondente 1 (R1),
Respondente 2 (R2), Respondente 3 (R3) e assim por diante, sendo resguardados pela Lei n°
13.709, de 14 de agosto de 2018, que dispde sobre a protecdo de dados pessoais (Brasil, 2018).

Ao articular dados empiricos e referenciais tedricos sobre gamificacdo na formacéo
inicial docente, o estudo contribuird para a area de Letras, oferecendo subsidios para inovar
préaticas pedagdgicas, além de colaborar com a discussdo académica sobre gamificacdo no
ensino de Lingua Portuguesa.

Nessa perspectiva, este artigo esta organizado da seguinte forma: apés a introducéo,
apresenta-se a fundamentacdo teorica, com reflexdes sobre o ensino de Lingua Portuguesa, a
pratica e a formacdo inicial docente e a gamificacdo. Em seguida, descreve-se a metodologia
da pesquisa, contemplando a abordagem adotada, o contexto de realizacdo das atividades
gamificadas, os instrumentos de coleta de dados e os procedimentos de andlise. Na secéo
seguinte, sdo discutidos os resultados da pesquisa. Como consideragdes finais, sdo retomados
os principais resultados do estudo e suas implicacdes para a formacao de professores de Lingua

Portuguesa.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta secdo, inicialmente, discute-se o ensino de Lingua Portuguesa a partir das
criticas a0 modelo tradicional centrado na gramatica normativa e da consolidacdo de

perspectivas sociointeracionistas que compreendem a linguagem como prética social.



Em seguida, trata-se da formacao inicial docente, em nivel de graduacéo, destacando
a importancia da articulacdo entre teoria, pratica e reflexdo critica no processo da identidade
profissional. Por fim, apresenta-se a gamificacdo enquanto recurso didatico pedagdgico que, ao
incorporar elementos de jogos no contexto educacional, pode contribuir para préaticas de ensino-

aprendizagem mais eficientes.

2.1 O ensino de Lingua Portuguesa no Brasil

O ensino tradicional de Lingua Portuguesa ainda exerce forte influéncia na formacao
escolar brasileira. Contudo, mesmo que tenha alta relevancia em contextos formais e
profissionais, a centralidade da gramatica normativa tem sido criticada por ndo contemplar a
lingua como prética social e por restringir a participacdo ativa dos estudantes no processo de
aprendizagem (Geraldi, 1985; Antunes, 2003; Bagno, 2007).

Essa abordagem normativa vincula-se a uma perspectiva estruturalista de ensino, na
qual a lingua é concebida como um sistema fechado de regras, organizado pela classificacdo
gramatical, memorizacdo, corre¢do e adequacdo a norma-padrdo. Tal concepgdo esta associada
a ideia de linguagem como a expressdo do pensamento que, segundo Geraldi (1985, p. 43),
conduz a afirmagdes correntes de que “[...] pessoas que ndo conseguem se expressar nao
pensam”. Ao sustentar essa posi¢do, naturaliza-se a legitimidade de certos modos de falar,
geralmente letrados e formais, em detrimento de outras formas de linguagem e racionalidade,
reforcando preconceitos linguisticos e sociais ao associar competéncia cognitiva ao dominio da
norma culta (Bagno, 2007).

A partir dessa critica, Bagno (2007, p. 119, grifos do autor) argumenta que:

O ensino da gramética normativa mais estrita, a obsessao terminolégica, a parandia
classificatoria, o0 apego a nomenclatura — nada disso serve para formar um bom usuério
da lingua em sua modalidade culta. Esforcar-se para que o aluno conhega de cor o
nome de todas as classes de palavras, saiba identificar os termos da orag&o, classifique
as oragdes segundo seus tipos, decore as definigBes tradicionais de sujeito, objeto,
verbo, conjuncao etc. — nada disso € garantia de que esse aluno se tornard um usuario
competente da lingua culta.

De outro modo, saber “rotular” a lingua ndo equivale a saber “utiliza-la” de forma
adequada, significativa e situada em seu contexto sociohistorico. Tal perspectiva tende,
portanto, a produzir um ensino descontextualizado e pouco sensivel as dimensdes discursivas e

interacionais da linguagem.



Em contraposi¢do ao ensino tradicional, consolidam-se perspectivas de caréater
interacionista e discursivo, que concebem a lingua como pratica social e instrumento de
construcdo de sentidos. Nessa abordagem, o ensino de Lingua Portuguesa volta-se para o
trabalho com géneros textuais, praticas de leitura, escrita e oralidade em situacGes reais de
comunicacgéo, conforme defendem Marcuschi (2008) e Rojo (2009).

Entretanto, como problematiza Antunes (2003, p. 19-20):

Embora muitas a¢des institucionais ja se tenham desenvolvido, no sentido de motivar
e fundamentar uma reorientacdo dessa pratica [ensino descontextualizado], as
experiéncias de renovagdo, infelizmente, ainda ndo ultrapassam o dominio de
iniciativas assistematicas, eventuais e isoladas.

Isso indica que ha avanc¢os no deslocamento de uma Idgica estritamente normativa para
uma perspectiva mais discursiva e contextualizada. Todavia, as mudangas nem sempre se
consolidam como processos continuos, articulados e planejados no contexto escolar,
frequentemente dependendo de iniciativas individuais ou de projetos pontuais.

Nesse cendrio, torna-se fundamental fortalecer uma perspectiva sociointeracionista do
ensino de Lingua Portuguesa, na qual o estudante é reconhecido como sujeito ativo na
construcdo do conhecimento e a sala de aula se configura como espaco de dialogo, reflexdo e
producdo de sentidos, a fim de consolidar a concepcdo de linguagem como um lugar de
interagdo humana. Como destaca Geraldi (1985, p. 43), “[...] através dela o sujeito que fala
pratica acBes que ndo conseguiria praticar a ndo ser falando; com ela o falante age sobre o
ouvinte, constituindo compromissos e vinculos que ndo pré-existiam antes da fala.”. Ou seja, é
por meio da linguagem interacionista que o sujeito age sobre o outro, estabelece vinculos e
participa socialmente, o que reforca a necessidade de articular teoria e pratica, trabalhar com
textos auténticos® e problematizar os usos da lingua em diferentes contextos sociais e culturais
(Marcuschi, 2008; Rojo, 2009). Desse modo, a lingua deixa de ser vista apenas como um
conjunto de regras e passa a ser relacionada diretamente as praticas sociais vivenciadas pelos

sujeitos.

3 Compreende-se como texto auténtico aquele produzido em situaces reais de interacdo social, vinculado a
praticas efetivas de uso da linguagem e ndo elaborado artificialmente para fins exclusivamente didaticos. Sob essa
Otica, considera-se “[...] a lingua em seu funcionamento auténtico e néo simulado” (Marcuschi, 2008, p. 51),
valorizando géneros textuais que circulam socialmente em diferentes contextos comunicativos, como noticias,
propagandas, entrevistas, memes, mensagens digitais, historias em quadrinhos, postagens em redes sociais etc.,
que sdo produzidos para atender a finalidades comunicativas concretas e refletem usos reais da linguagem.



2.2 Prética e formacdao inicial docente

Em Escolas e professores: proteger, transformar, valorizar, Anténio N6ovoa (2022)
defende que a formacdo inicial de professores deve estar ancorada na profissdo docente,

superando a histdrica fragmentacao entre teoria universitéria e pratica escolar. Para o autor:

Néo é possivel aprender a profissdo docente sem a presenca, 0 apoio e a colaboracao
dos outros professores. [...] Ndo se trata de convocar apenas as questdes praticas ou a
preparacao profissional, no sentido técnico ou aplicado, mas de compreender a
complexidade da profissdo em todas as suas dimensdes (tedricas, experienciais,
culturais, politicas, ideoldgicas, simbolicas, etc.). (N6voa, 2022, p. 62).

Logo, ndo ha transformacdo pedagdgica consistente sem que a formacdo inicial de
professores possibilite ndo apenas experiéncias pontuais dos estagios supervisionados
obrigatdrios, mas experiéncias continuas com a realidade escolar concreta, onde sera construida
a identidade profissional docente por meio de praticas colaborativas e comunidades de
aprendizagem entre professores. E valido ressaltar que essa identidade “[...] ndo é um dado
adquirido, ndo é uma propriedade, ndo é um produto. A identidade € um lugar de lutas e
conflitos, ¢ um espaco de construcdo de maneiras de ser e estar na profissao” (Novoa, 1997, p.
34 apud Lira, 2016, p. 41). Nesse contexto, a escola deixa de ser mero espaco de aplicagéo ou
estagio e passa a constituir-se como lugar formativo central, em dialogo com a universidade e
com a comunidade profissional. E a partir dessa interacdo dialdgica que se revelam as
potencialidades transformadoras da formacao docente (Névoa, 2022).

Baseado em Noévoa (1992), Lira (2016, p. 41, grifos nossos) compreende que a

construcdo da identidade docente é composta por trés dimensfes fundamentais:

[...] o desenvolvimento pessoal, que se refere aos processos de construgdo de vida do
professor; o desenvolvimento profissional, que diz respeito aos aspectos da
profissionalizagdo docente; e o desenvolvimento institucional, que se refere aos
investimentos da instituicdo para a obtencéo de seus objetivos educacionais como, por
exemplo, a formagéo continuada.

Em reforgo a esse entendimento, salienta-se que a identidade profissional docente ndo
se constitui de forma isolada ou exclusivamente técnica, mas emerge da interacdo entre
experiéncias individuais, saberes construidos na pratica e politicas ou investimentos
institucionais que sustentam a formacéo e o desenvolvimento da profisséo.

Nessa dire¢do, a formacéo inicial, em nivel de graduacdo, de professores se configura

como um espago privilegiado de construcdo de identidades profissionais, também é o momento
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em que o futuro docente confronta concepcdes de ensino herdadas de sua trajetdria escolar com
referenciais tedricos e experiéncias praticas sistematizadas. Como argumenta Pimenta (1999),
a docéncia exige uma articulacdo entre saberes teoricos, experiéncias praticas e reflexdes

criticas sobre a atuagéo profissional e o papel social da escola, visto que:

Dada a natureza do trabalho docente, que é ensinar como contribuicdo ao processo de
humanizacdo dos alunos historicamente situados, espera-se da licenciatura que
desenvolva nos alunos conhecimentos e habilidades, atitudes e valores que lhes
possibilitem permanentemente irem construindo seus saberes-fazeres docentes a partir
das necessidades e desafios que o ensino como pratica social Ihes coloca no cotidiano.
Espera-se, pois, que mobilize conhecimentos da teoria da educacdo e da didatica
necessarios a compreensao do ensino como realidade social, e que desenvolva neles a
capacidade de investigar a propria atividade para, a partir dela, constituirem e
transformarem seus saberes-fazeres docentes, num processo continuo de construcgao
de suas identidades como professores (Pimenta, 1999, p. 18).

Isso significa que a formacdo docente ndo pode se limitar a transmissdo de contetdos
ou a apreensdo de técnicas de ensino, mas de compreender a docéncia como uma pratica social
voltada ao processo de humanizagéo dos sujeitos, destacando a necessidade de articular os trés
pilares discutidos por Pimenta (1999). Para isso, a graduacdo deve promover condigdes para
que o futuro professor desenvolva autonomia intelectual e capacidade investigativa para
construir e ressignificar continuamente seus saberes-fazeres docentes a partir dos desafios
concretos do cotidiano escolar.

Além disso, a formacdo docente precisa considerar os desafios impostos pelas
transformacoes sociais e tecnoldgicas que atravessam o espaco escolar contemporaneo, como a
ampliacdo das praticas de leitura e escrita em ambientes digitais, a circulacdo de informacdes
em redes sociais, a presenca de textos multimodais que articulam as linguagens verbal, visual
e sonora, bem como as novas formas de interacdo mediadas por tecnologias. Nesse caso, 0s
professores de Lingua Portuguesa precisam mediar processos de leitura e escrita que extrapolam
0 impresso e incorporam ambientes digitais, multimodalidade e novas formas de interacdo
(Rojo, 2009). Do contrério, limitar-se a reproducdo de modelos tradicionais de ensino significa
distanciar-se das préticas efetivas de linguagem vivenciadas pelos estudantes.

Destarte, é necessario criar espacos formativos que integrem teoria, pratica e reflex&o
critica, permitindo que o futuro professor analise e ressignifique estratégias pedagdgicas em
dialogo com a realidade escolar. Somente assim é possivel evitar que propostas como a
gamificacdo se convertam em praticas superficiais ou episddicas, garantindo que sejam
incorporadas de maneira intencional, critica e articulada aos objetivos de aprendizagem. Além

do mais, pensar a pratica e a formacdo docente implica reconhecer que a inovagdo pedagdgica
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depende menos da adocdo de técnicas e mais da constru¢do de uma identidade profissional
comprometida com a transformacao da escola, com a compreensdo da linguagem como pratica

social e com a formacao de sujeitos criticos e participativos.

2.3 Gamificagdo

A partir da necessidade de reformular as estratégias de ensino de acordo com 0s
objetivos de aprendizagem, de modo a superar as praticas centradas na transmissdo de
conteldos e a favorecer propostas que promovam a participacgdo ativa dos estudantes, a reflexdo
sobre a linguagem e a construcao significativa de conhecimentos, a gamificacao, inserida no
campo das metodologias ativas*, surge como recurso didatico-pedagdgico inovador, dado seu
potencial de promover “[...] a interatividade, a fluidez, o engajamento e a motivacdo, a
autonomia e [a] construgdo de significados” (Azevedo; Marengo, 2022b, p. 21).

A principio, para conceituar o termo gamificacdo, € importante compreender as
defini¢bes sobre a raiz da palavra: o que vem a ser game? Em resposta a essa pergunta, “um
jogo é um sistema no qual jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras,
que resulta em um desfecho quantificavel”® (Salen; Zimmerman, 2004 apud Kapp, 2012, p. 7,
traducdo nossa). Apesar de considerar uma excelente definicéo, o tedrico acrescenta o conceito
de reacdo emocional para adequa-la ao contexto de aprendizagem, baseado na ideia de
“diversdo”, que diz o seguinte: “Um jogo ¢ um sistema no qual jogadores se envolvem em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta em um desfecho
quantificavel e frequentemente provoca uma reagdo emocional”® (Koster, 2005 apud Kapp,
2012, p. 7, traducdo nossa). Desse modo, a experiéncia do jogo ndo se limita a regras e
resultados, mas envolve também experiéncias interativas e emocionais capazes de influenciar a
participacao dos jogadores.

Com base nesse entendimento, Kapp (2012, p. 10, traducdo nossa) afirma que a

“gamificacdo ¢ o uso de mecanicas, estéticas e pensamento baseados em jogos para engajar

4 A luz de Paulo Freire (1996), as metodologias ativas compreendem préticas pedagdgicas que valorizam a
participagdo critica e ativa dos educandos no processo de aprendizagem.

® Trecho original: “A game is a system in which players engage in an artificial conflict, defined by rules, that
results in a quantifiable outcome.” (Kapp, 2012, p. 7).

® Trecho original: “A game is a system in which players engage in an abstract challenge, defined by rules,
interactivity, and feedback, that results in a quantifiable outcome often eliciting an emotional reaction.” (Kapp,
2012, p.7)
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pessoas, motivar agdes, promover a aprendizagem e resolver problemas”. E importante
lembrar que, apesar da gamificacdo se relacionar aos jogos, por adotar elementos e principios
(como regras, desafios, premiac6es, pontuacdes, emblemas, narrativas, personagens, feedback,
entre outros), os propositos de jogos tradicionais e de gamificacao sao diferentes, dado que “no
jogo tradicional, o propdsito é apenas o entretenimento, ou seja, ndo possui um objetivo
vinculado a aprendizagem. O jogo sério [gamificacdo] utiliza elementos de jogos para melhorar
uma pratica, simulando alguma situagdo da vida real (Breuer; Bente, 2010).” (Carvalho et al.,
2020, p. 71, grifos dos autores). Nesse sentido, ao utilizar a gamificacdo como estratégia de
ensino-aprendizagem, deve-se ter o cuidado para que as atividades ndo se tornem pretextos para
o0 uso superficial de elementos ludicos desvinculados dos objetivos pedagdgicos, esvaziando
seu potencial formativo e reduzindo-a a uma pratica motivacional sem aprofundamento
conceitual ou reflexivo.

De acordo com Azevedo e Marengo (2022b), os professores tém possibilidades de
alteracdo das préaticas pedagogicas, utilizando a gamificacdo no que diz respeito a estrutura e/ou

ao conteudo:

A chamada gamificag&o estrutural volta-se aos usos dos elementos tipicos de jogos no
processo de ensino e aprendizagem com o objetivo de motivar os estudantes a
participacdo e ao engajamento nas atividades propostas e pode recorrer a premiagdes
(motivagGes extrinsecas), pois objetiva principalmente o reforco de comportamentos
especificos. Por sua vez, a gamificacdo de conteddo altera parte ou todo o contetdo
de uma aula, curso ou disciplina a fim de proporcionar uma interacdo mais qualificada
entre os estudantes e a construcdo de novas aprendizagens, por isso as estratégias
variam significativamente (Azevedo; Marengo, 2022b, p. 21).

A partir dessa distincdo, evidencia-se que a gamificacdo pode assumir diferentes niveis
de complexidade pedagdgica, exigindo do professor escolhas conscientes e alinhadas aos
objetivos de aprendizagem. Enquanto a primeira tende a enfatizar aspectos motivacionais e
comportamentais, por exemplo, atraves da acumulagdo de pontos para subir de nivel conforme
as resolucdes de tarefas em sala de aula, a segunda apresenta maior potencial para promover
aprendizagens significativas, uma vez que incide diretamente sobre a organizacdo do
conhecimento e sobre as praticas de construcdo de sentidos, transformando os contetdos em
um jogo, como o0 uso da ficcdo (criar personagens e histdrias) para explicar os contetdos, da
apresentacdo de um tema no formato de enigmas ou desafios, a ambientacdo tematica de salas

de aula etc.

" Trecho original: “Gamification is using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve problems.” (Kapp, 2012, p. 10).
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Nessa direcdo, sobretudo no contexto da formac&o inicial, em nivel de graduacéo, de
professores de Lingua Portuguesa, é importante refletir criticamente sobre o planejamento e a
implementacdo de praticas gamificadas, para que elas ndo se restrinjam a meros mecanismos
de ludicidade, mas se configurem como uma possibilidade de reflexdo pedagogica, com autoria
docente e articulagdo entre teoria e pratica.

Portanto, repensar o ensino de Lingua Portuguesa implica superar préticas centradas
apenas na transmissdo de conteddos gramaticais e adotar metodologias que favorecam a
participacdo, a autoria e a construcdo significativa do conhecimento linguistico, literario e
discursivo. E nesse horizonte de renovagdo pedagdgica que a gamificagao se insere como uma
possibilidade metodoldgica para dinamizar o ensino e aproxima-lo das demandas

contemporaneas de aprendizagem.

3 METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualiquantitativa, de carater exploratorio e
descritivo, com objetivo de compreender as contribuicdes e os desafios da gamificacdo no
processo formativo de futuros professores de Lingua Portuguesa. Para isso, articulou-se uma
revisdo bibliografica, isto ¢, “[...] um apanhado geral sobre os principais trabalhos ja realizados,
revestidos de importancia, por serem capazes de fornecer dados atuais e relevantes relacionados
com o tema” (Lakatos; Marconi, 2003, p. 158), a dados empiricos provenientes das experiéncias
com gamificagéo, de licenciandos do curso de Letras Portugués da UNIFAP, campus Santana,
que cursaram a disciplina Pratica Pedagdgica IV, entre maio e setembro de 2025, periodo em
que desenvolveram atividades gamificadas com turmas dos 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental, na Escola Estadual Professor Rodoval Borges Silva, localizada no municipio de
Santana-AP.

De acordo com o Questionario Diagndstico (Anexo A) e levantamento em fontes
institucionais®, a referida escola é uma instituicdo publica fundada em 19 de maio de 2003,
inaugurada em 2005 e mantida pela Secretaria de Estado da Educacdo do Amapa (SEED-AP).
A instituicéo atende aos niveis de Ensino Fundamental Anos Finais, Ensino Médio e Educagéo
de Jovens e Adultos (EJA), reunindo um publico diverso, composto por estudantes de diferentes

contextos socioculturais, incluindo comunidades tradicionais (ribeirinhos e quilombolas). Para

8 Informagdes sobre a Escola Estadual Prof. Rodoval Borges Silva disponiveis em: https://www.escol.as/29044-
escola-estadual-prof-rodoval-borges-silva. Acesso em: 27 fev. 2026.



https://www.escol.as/29044-escola-estadual-prof-rodoval-borges-silva
https://www.escol.as/29044-escola-estadual-prof-rodoval-borges-silva
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o desenvolvimento das atividades pedagdgicas, conta com equipe docente e estrutura basica
que inclui salas de aula, sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE) e recursos
multimidia. No Anexo B, estdo disponiveis registros fotograficos de alguns ambientes da
escola.

Quanto ao instrumento de coleta de dados, Gil (2002, p. 114-115) sugere trés
possibilidades: o questionério, a entrevista e o formulario. De acordo com o autor:

Por questionario entende-se um conjunto de questfes que sdo respondidas por escrito
pelo pesquisado. Entrevista, por sua vez, pode ser entendida como a técnica que
envolve duas pessoas numa situacdo “face a face” e em que uma delas formula
questdes e a outra responde. Formulério, por fim, pode ser definido como a técnica de
coleta de dados em que o pesquisador formula questdes previamente elaboradas e
anota as respostas.

Dentre essas opgdes, selecionou-se o questionario online (Apéndice A), visando
otimizar a logistica e facilitar o acesso dos participantes. O instrumento, constituido por 22
questdes, foi aplicado a 38 respondentes, através da plataforma Google Forms, entre 0s meses
de janeiro e fevereiro de 2026. Em relacdo aos tipos de perguntas, Lakatos e Marconi (2003)
classificam-nas de duas maneiras: com base na forma (abertas, fechadas e de multipla escolha)
e no objetivo (de fato, de acdo, de ou sobre intencdo, de opinido, perguntas-indice ou perguntas-

teste). As autoras descrevem que:

[Quanto & forma:]

a) Perguntas abertas. Também chamadas livres ou ndo limitadas, sdo as que permitem
ao informante responder livremente, usando linguagem prépria, e emitir opinides.

b) Perguntas fechadas ou dicotdmicas. Também denominadas limitadas ou de
alternativas fixas, sdo aquelas que o informante escolhe sua resposta entre duas
opcOes: sim e nao.

¢) Perguntas de maltipla escolha. Sdo perguntas fechadas, mas que apresentam uma
série de possiveis respostas, abrangendo varias facetas do mesmo assunto.

« Perguntas com mostruario (perguntas leque ou cafeterias). As respostas possiveis
estdo estruturadas junto a pergunta, devendo o informante assinalar uma ou varias
delas. Tém a desvantagem de sugerir respostas.

« Perguntas de estimagao ou avaliacdo. Consistem em emitir um julgamento através
de uma escala com varios graus de intensidade para um mesmo item. As respostas
sugeridas sdo quantitativas e indicam um grau de intensidade crescente ou
decrescente.

[Quanto ao objetivo:]

a) Perguntas de Fato. Dizem respeito a questdes concretas, tangiveis, faceis de
precisar; portanto, referem-se a dados objetivos: idade, sexo, profissdo, domicilio,
estado civil ou conjugal, religido etc. Geralmente, ndo se fazem perguntas diretas
sobre casos em que o informante sofra constrangimento.

b) Perguntas de Agdo. Referem-se a atitudes ou decisdes tomadas pelo individuo. Sdo
objetivas, as vezes diretas demais, podendo, em alguns casos, despertar certa
desconfianca por parte do informante, influindo no seu grau de sinceridade. Devem
ser redigidas com bastante cuidado.

c) Perguntas de ou sobre Intengdo. Tentam averiguar o procedimento do individuo
em determinadas circunstancias. Ndo se pode confiar na sinceridade da resposta;
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entretanto, os resultados podem ser considerados aproximativos. E um tipo de
pergunta empregado em grande escala nas pesquisas pré-eleitorais.

d) Perguntas de Opinido. Representam a parte basica da pesquisa.

e) Perguntas-indice ou Perguntas-Teste. S&o utilizadas sobre questdes que suscitam
medo; quando formuladas diretamente, fazem parte daquelas consideradas
socialmente inaceitaveis. Mediante este tipo de perguntas, procura-se estudar um
fendmeno através de um sistema ou indice revelador do mesmo. E utilizada no caso
em que a pergunta direta é considerada impropria, indiscreta. (Lakatos; Marconi,
2003, p. 204; 206; 208).

Os tipos de perguntas elaboradas para compor o questionario online (Apéndice A)
variaram entre as duas classificacdes: quanto a forma: a) abertas; b) fechadas ou dicotémicas;
c) de multipla escolha, com mostruério (ou de multipla selecdo (estas se configuraram como
perguntas mistas, caracterizadas como abertas e fechadas)), de estimacao ou avaliacdo; e quanto
ao objetivo: a) de fato (ou demogréfica).

Os dados foram analisados com base na categorizacdo interpretativa, conforme
descreve Bardin (2016, p. 147; 148, grifos da autora):

A categorizacdo é uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um
conjunto por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias sdo rubricas ou
classes, as quais reinem um grupo de elementos (unidade de registro, no caso da
andlise de conteudo) sob um titulo genérico, agrupamento esse efetuado em razéo das
caracteristicas comuns destes elementos. [...] € um processo de tipo estruturalista e
comporta duas etapas: o inventario: isolar os elementos; a classificacdo: repartir 0s
elementos e, portanto, procurar ou impér certa organizagdo as mensagens.

A partir dessa definicdo, a categorizacdo interpretativa, neste estudo, consistiu na
organizacao de categorias atribuidas a unidades de registros dos participantes do questionario
online (Apéndice A), em agrupamentos que compartilham caracteristicas comuns e se baseiam
na identificacdo de regularidades e singularidades no material empirico. Esse processo
envolveu a leitura de todas as respostas, o isolamento das unidades de registro e sua posterior
classificagdo em categorias mais amplas, permitindo conferir maior sistematicidade a analise,
0 que possibilitou a interpretacdo e a articulagdo com os referenciais tedricos adotados,
contribuindo para a compreensdo das implicagdes pedagdgicas da gamificacdo no contexto da
formacéo inicial docente.

Com base na Lei n° 13.709, de 14 de agosto de 2018, que dispde sobre a protecdo de
dados pessoais (Brasil, 2018), os respondentes do questionario (Apéndice A) foram
identificados sucessivamente pela sigla da palavra Respondente e o numero cardinal
correspondente, tais quais: Respondente 1 (R1), Respondente 2 (R2), Respondente 3 (R3) e

assim por diante.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo apresenta os resultados obtidos a partir de analises dos instrumentos de
pesquisa, questionario online (Apéndice A) e referenciais teoricos, contemplando dados
qualiquantitativos, a fim de caracterizar o perfil dos participantes e sistematizar tendéncias
recorrentes nas respostas, bem como de tecer interpretaces sobre os sentidos atribuidos as
experiéncias com a gamificacéo.

Com base no processo de categorizacdo descrito por Bardin (2016), foi elaborado um
quadro® (Apéndice B) com a identificacéo de unidades de registro recorrentes dos participantes,
as quais foram organizadas em 8 categorias analiticas: 1) perfil dos participantes e contexto
formativo; 2) primeiro contato com a gamificacdo; 3) planejamento didatico-pedagdgico; 4)
estratégias metodoldgicas gamificadas; 5) engajamento discente; 6) efetividade pedagdgica:
potencialidades da gamificacdo; 7) desafios pedagdgicos e 8) desenvolvimento profissional.

De acordo com a primeira categoria (perfil dos participantes e contexto formativo,
grafico 1 — Apéndice D), o perfil etario dos participantes revela um grupo heterogéneo, com
idades entre 21 e 42 anos, sendo 10 (71%) deles na faixa etaria entre 21 e 30 anos e 4 (29%)
entre 31 e 42 anos. Essa amplitude sugere uma diversidade de trajetorias formativas e
experiéncias, 0 que pode influenciar tanto a compreensao e a implementacdo da gamificacédo
quanto o grau de familiaridade com tecnologias e a percepcdo acerca de metodologias
inovadoras. Embora o fator etario ndo constitua variavel determinante para os resultados, ele
indica que a amostra abrange distintos niveis de maturidade académica, aspecto relevante para
a interpretacdo das percepcdes formativas apresentadas. Quanto ao contexto formativo, como
ja relatado anteriormente na secdo da Metodologia, os licenciandos atuaram em turmas dos 6°
e 7° anos do Ensino Fundamental, da Escola Estadual Prof. Rodoval Borges Silva, em Santana-
AP.

Na segunda categoria (primeiro contato com a gamificacdo, grafico 2 — Apéndice D),
os dados indicam que 71% dos participantes afirmaram ter sido a primeira experiéncia com o
desenvolvimento de atividades gamificadas no ensino de Lingua Portuguesa. Essa alta

porcentagem recorre ao que Antunes (2003) alerta sobre a descontinuidade de praticas de

® Vale lembrar que o Quadro 1 foi organizado considerando a participacdo de 14 colaboradores da pesquisa, 0s
guais responderam ao questionario online (Apéndice A), de um total de 38 estudantes de Letras que cursaram a
disciplina Pratica Pedagogica IV.

10 Para ampliar o espago destinado a apresentacdo dos resultados e das discussdes, optou-se por deslocar o quadro
de categorias e unidades de sentido, as tabelas com as frequéncias de respostas e os graficos com os percentuais
para os respectivos Apéndices B, C e D.
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renovacao do ensino, mas com um olhar voltado ao curriculo do professor, pois, como visto, a
insercdo da gamificacdo na formacdo inicial docente ainda estd vinculada a momentos
especificos do curriculo, e ndo necessariamente consolidada como discussao teorica e pratica
recorrente ao longo da formacéo, sendo a disciplina de Pratica Pedagdgica IV um espaco
inaugural de experimentacdo metodoldgica para a maioria deles.

Inclusive, o periodo do desenvolvimento das atividades (entre maio e setembro de
2025) comprova que a gamificacdo tem sido recentemente inserida no curso, em uma disciplina,
cuja ementa (Anexo C) sugere que o(a) docente responsavel tem plena autonomial! de
selecionar os contetdos a serem trabalhados, logo, nem sempre a gamificacdo sera discutida
em disciplinas responsaveis por fazer com que os graduandos tenham contato (facultado) com
0 contexto escolar. Essa escassez da gamificacao refletida no curriculo do curso (tanto nas
praticas pedagogicas quanto nas demais disciplinas) pode restringir o desenvolvimento de
habilidades dos graduandos enquanto futuros professores.

Por outro lado, 0 grupo minoritério, correspondente a 29%, afirma ja ter trabalhado
com a gamificacdo em experiéncias vinculadas a componentes curriculares anteriores (Pratica
Pedagogica 111 e Estagios Supervisionados | e I1). As atividades'?> mencionadas no questionario,
como jogos de tabuleiro, bingo pedag6gico, trilha e dindmicas, foram realizadas em formato
analégico e centradas em conteldos especificos da lingua, especialmente da gramatica
normativa. Tal cenario pode revelar uma apropriacdo ainda restrita do potencial pedagdgico da
gamificacdo, sobretudo no que se refere a abordagens mais amplas e integradas, a exemplos do
trabalho com géneros discursivos, letramento digital, oralidade e analise linguistica/semidtica,
bem como a problematizacdo critica dos usos da linguagem em diferentes esferas sociais
(Marcuschi, 2008; Rojo, 2009; Bagno, 2007).

A terceira categoria (planejamento didatico-pedagogico, grafico 3 — Apéndice D)
demonstra que, assim como as experiéncias passadas de alguns participantes, o foco das
atividades gamificadas desenvolvidas em Pratica Pedagdgica IV também foi predominante em
conteudos da gramética normativa (86%), especificamente ortografia, acentuacéo, pontuacéo,
classes de palavras (substantivos) e sintaxe (sujeito), o que reflete tanto na nomeacdo das

atividades quanto nos objetivos de aprendizagem delineados pelos participantes, por exemplo:

11 Diferente das ementas de outras disciplinas, que apresentam as bibliografias basica e complementar, as ementas
de Préticas Pedagogicas I, 11, Il e IV ndo apresentam, o que sugere dizer que os docentes do curso tém plena
autonomia para definir o percurso da disciplina.

12 R3: Jogo gamificado das classes gramaticais (Verbo). R7: Tabuleiro do portugués; Quadro da pontuagéo; Twister
do Mais e Mas; e Detetive literario. R13: Jogo dos pronomes; Bingo das tipologias textuais e Caixinha de
identificacdo do H&/A. R14: Trilha dos substantivos.
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— Trilha da ortografia: compreender os usos de acentuagdo grafica, reconhecer
digrafos consonantais e identificar silabas tonicas, por meio da prontncia das palavras
(R8);

— Acentuando: reforcar e aplicar as regras de acentuacdo grafica (oxitonas,
paroxitonas e proparoxitonas), diferenciar corretamente o uso de “mas” e “mais”,
consolidar a ortografia das letras G e J, além de desenvolver a autonomia, o raciocinio
linguistico e o trabalho colaborativo dos alunos, em alinhamento com as habilidades
da Base Nacional Comum Curricular (R10);

—Jogo dos sujeitos: reconhecer os tipos de sujeitos presentes nas oracfes (R13).

Em termos de objetivos, destaca-se a énfase nos verbos “reforgar, aplicar, reconhecer
e identificar” contetidos, o que sugere uma concepcao ainda fortemente associada a fixa¢ao ou
a memorizacdo de conhecimentos linguisticos, em detrimento de abordagens mais discursivas
e contextualizadas, como o trabalho com géneros textuais, analise linguistica e semidtica,
variacdes linguisticas etc. (Marcuschi, 2008; Rojo, 2009; Bagno, 2007).

Todavia, é valido citar que também foram trabalhados contetdos da literatura do

folclore brasileiro e de contos populares regionais em pelo menos duas atividades (14%):

— RPG de contos amazonicos: ler, interpretar e conhecer o folclore brasileiro (R11);

— Trilha de histdrias: utilizar jogos de tabuleiro baseados em contos populares como
estratégia pedagodgica para promover o ensino-aprendizagem da Lingua Portuguesa,
estimulando a leitura, a interpretacdo, a oralidade e a producéo textual de forma ltdica,
interativa e significativa (R12).

Nesse sentido, tais experiéncias ampliaram o espaco de atuacdo da gamificacao,
deslocando-a de uma fungdo predominantemente voltada a fixacdo ou a memorizacdo de
contedos gramaticais para uma abordagem que contempla praticas de linguagem
socioculturalmente situadas, uma vez que, ao mobilizarem elementos da literatura,
especialmente do folclore brasileiro e de contos populares regionais, essas atividades buscaram
promover a leitura, a interpretacdo e a producdo de sentidos, além de valorizar o imaginario
popular. No geral, observa-se que jogos como trilhas, tabuleiros e outros foram amplamente
utilizados como formatos estruturais, indicando uma preferéncia por modelos ludicos ja
consolidados e de facil adaptacdo ao contexto escolar.

Para a quarta categoria (estratégias metodologicas gamificadas, grafico 4 — Apéndice
D), os dados evidenciam que os elementos de gamificacdo mais recorrentes foram aqueles
vinculados a l6gica de recompensa e ao controle do desempenho, com destaque para o0 uso de
pontuacgdes/sistemas de pontos (86%), seguido por personagens ou avatares (71%), feedback

constante (64%), desafios/missbes (57%), emblemas/medalhas/conquistas (50%). Em
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contrapartida, elementos mais complexos e imersivos da experiéncia gamificada, como a
construcdo de narrativas ou histdrias, apareceram de forma pouco expressiva (21%). 1sso sugere
uma afinidade pela gamificacdo estrutural, centrada na dindmica de acertos e recompensas
(motivacbes extrinsecas), sem a abordagem mais imersiva garantida pela gamificacdo de
contetdo (Azevedo; Marengo, 2022b).

Quanto a quinta categoria (engajamento discente, grafico 6 — Apéndice D), os
resultados demonstram que 86% dos respondentes organizaram a turma prioritariamente em
grupos pequenos, frequentemente combinados com duplas ou com momentos envolvendo a
turma como um todo, dado que devido a pouca quantidade de alunos, tiveram que unir duas
turmas, uma do 6° e outra do 7° ano, para a realizacéo das atividades. Essa configuracdo aponta
para uma valorizacdo do trabalho coletivo como estratégia de dinamizacao da aula, favorecendo
a interacdo e a construcdo conjunta de conhecimentos entre os estudantes. No entanto, 14% dos
respondentes aplicaram as atividades para os alunos participarem individualmente, essa menor
incidéncia pode sugerir uma lacuna no equilibrio entre préaticas colaborativas e momentos de
responsabilizacdo individual, aspecto relevante para o desenvolvimento da autonomia e da
autoria discente.

Ainda sobre a quinta categoria (Grafico 5 — Apéndice D), as estratégias de
engajamento evidenciam abordagens direcionadas para a competicdo saudavel (93%) e as
recompensas simbolicas (86%), presentes na quase totalidade das respostas. Esse padrao indica
que os licenciandos tendem a associar 0 engajamento, sobretudo, a mecanismos extrinsecos de
motivacao (caracteristica da gamificacdo estrutural relembrada anteriormente), vinculados ao
desempenho e a obtencdo de reconhecimento imediato (Azevedo; Marengo, 2022b). Entretanto,
diferentemente de uma apropriagdo exclusivamente instrumental, ha uma presenca significativa
de estratégias voltadas ao estimulo da autonomia e protagonismo discente (64%) e a
colaboracdo entre colegas (57%), o que indica uma ampliacdo, ainda que parcial, da
compreensdo sobre as multiplas dimensfes de engajamento (comportamental, psicologica,
cognitiva e sociocultural)®2,

Contudo, mesmo que esses dois Ultimos nimeros sejam expressivos, as atividades
priorizaram as dinamicas de jogo que envolvem acertar e pontuar ou perder, como relata o R14

acerca do desenvolvimento da atividade Acentuando: “Ao acertar, [os alunos] ganhavam

Para saber mais, consulte: NUNES, Andréa Karla Ferreira; PIMENTEL, Fernando Silvio Cavalcante.
Considerac@es sobre o engajamento estudantil: reflexdes a partir da revisdo da literatura. Belo Horizonte: Educ.
Rev. v. 41, 2025, €59085, p: 1-6. Disponivel em: https://doi.org/10.1590/0102-469859085. Acesso em: 10 abr.
2026.



https://doi.org/10.1590/0102-469859085
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pontos; ao errar, sofriam penalidades”, em detrimento de processos colaborativos estruturados,
com divisdo de papéis e interdependéncia entre os participantes, e de situacdes de tomada de
deciséo autbnoma que impliquem escolhas capazes de alterar o percurso da atividade.

Para a sexta categoria (efetividade pedagogica: potencialidades da gamificacéo,
grafico 7 — Apéndice D), os indicativos apontam que as atividades gamificadas suscitaram, de
modo geral, reacdes positivas por parte dos alunos, com destaque para a participagdo ativa,
100% das respostas, e para niveis elevados de interesse pelo contetdo, com 71%. O Grafico 8
(Apéndice D) demonstra que 64% dos respondentes atingiram totalmente os objetivos de
aprendizagem, enquanto 36% atingiram parcialmente. Esses dados dialogam com a percepcao
amplamente favoravel dos licenciandos quanto a contribuicdo significativa da gamificagdo para
a aprendizagem. Entretanto, as avaliacBes parciais reforcam a necessidade de maior
alinhamento entre objetivos, estratégias e formas de mediacéo pedagogica.

Em relagdo aos fatores que facilitaram a implementagdo das atividades, o Gréfico 9
(Apéndice D) ressalta o interesse e a participacao dos estudantes (93%), a clareza das instrugdes
(86%) e o apoio institucional (71%), além da disponibilidade de recursos em parte das
experiéncias (43%). Esses elementos comprovam que o sucesso da gamificacdo ndo depende
apenas do planejamento da atividade, mas também de condic¢des contextuais e organizacionais
que sustentem sua realizacdo, estabelecidas pela relacao dialdgica entre universidade, escola e
comunidade profissional (N6voa, 2022).

Na sétima categoria (desafios pedagdgicos, grafico 10 — Apéndice D), os dados
denotam que 0s principais entraves se concentram em aspectos estruturais e de planejamento
pedagogico, sendo a limitacdo de tempo o obstaculo mais recorrente (57%), indicando que a
gestdo temporal das atividades ainda se configura como um desafio significativo para os
licenciandos, considerando-se que a maioria era inexperiente quanto ao uso da gamificacao.
Essa inexperiéncia também evidenciou problemas pontuais sobre a gestao de turma, segundo o
relato do R9: “Em certos momentos os alunos ficavam euforicos, comprometendo o andamento
do jogo”. Com isso, ha uma caréncia de planejamento mais refinado, a considerar ndo apenas o
tempo de execucdo da atividade, mas também momentos de explicacdo, mediacéo e retomada
dos conteddos.

Outro desafio, ainda que em menor escala, foi a indisponibilidade de materiais ou
recursos (29%), que pode ter limitado a intervencdo dos licenciandos, fazendo-os adotar
atividades mais simples (como perguntas e respostas ou avancgo por pontuagéo), restringindo a
exploracdo de elementos mais elaborados da gamificacdo de conteudo, como narrativas

imersivas ou ambientacdes tematicas das salas de aula (Azevedo; Marengo, 2022b).
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Houve, também, ponderacdes sobre o uso da gamificacdo no ensino de lingua:

— Alguns docentes ancorados na educacdo tradicional ndo consideram a gamificacdo
como uma metodologia importante. No entanto, percebo que a gamificacdo é muito
importante para maior entendimento sobre os contetdos, bem como, para uma sala de
aula mais engajada e [...] colaboragdo entre pares (R12).

Nessa perspectiva, a baixa incidéncia de relatos sobre a falta de engajamento (21%) e
as dificuldades na compreensdo das regras (21%) sugere que, de modo geral, as propostas
conseguiram mobilizar os estudantes, corroborando os dados anteriores sobre participacao
ativa. No entanto, registros pontuais de indisciplina ou euforia excessiva indicam que o
engajamento promovido nem sempre se traduz em envolvimento produtivo, exigindo do
professor estratégias de mediacédo capazes de equilibrar ludicidade e foco pedagdgico.

Em sintese, as dificuldades identificadas evidenciam que os desafios da gamificacéo,
nesse contexto, estdo menos relacionados a aceitacdo por parte dos estudantes e mais a
capacidade de planejamento, organizacdo e mediacdo das atividades, o que reforca a
importancia de uma formacdo docente que contemple ndo apenas o uso de estratégias
inovadoras, mas também sua articulacdo consistente com objetivos de aprendizagem e
condigdes reais de ensino.

Na oitava categoria (desenvolvimento profissional), de modo recorrente, 0s

participantes destacaram a possibilidade de variar as formas de ensinar, conforme os relatos:

— Posso dizer que a experiéncia ladica para minha formacdo docente vai contribuir
para que eu seja uma professora mais critica, criativa e reflexiva (R2);

— Entender que existem diferentes formas de ensinar e usar a gamificacdo para fugir
do ensino tradicional quando necesséario (R5);

— Essa experiéncia contribuiu para minha formagdo ao me ensinar a planejar aulas
mais dindmicas e criativas, utilizando a gamificacdo para tornar o aprendizado mais
interessante e significativo para os alunos (R10);

Esses posicionamentos exemplificam a discussdo sobre um deslocamento, ainda que
inicial, de uma concep¢do mais tradicional de ensino para abordagens que valorizam a
ludicidade, a criatividade e o engajamento discente. Tambeém se observa o reconhecimento da
gamificacdo como uma metodologia ativa capaz de favorecer a participacéo e o interesse dos

estudantes, bem como de potencializar a aprendizagem.



22

Outro aspecto relevante diz respeito ao desenvolvimento de competéncias pedagogicas
fundamentais, como planejamento, mediagédo e gestdo de turma, mencionadas explicitamente

por alguns respondentes:

— Essa experiéncia contribuiu para minha formagdo como futura professora ao
possibilitar a articulagdo entre teoria e pratica no ensino de Lingua Portuguesa,
evidenciando o potencial [da gamificagdo] como suporte metodolégico para a
aprendizagem. A vivéncia com o jogo permitiu compreender o ensino da lingua de
forma ampliada, como préatica social e culturalmente situada, indo além da
memorizacdo de regras. Além disso, favoreceu o desenvolvimento de competéncias
pedagogicas, como planejamento, mediacdo e avaliacdo, fortalecendo uma postura
docente reflexiva, criativa e sensivel as realidades dos estudantes (R9);

— A experiéncia teve uma contribuicdo significativa no processo de ensino-
aprendizado dos contelidos referentes a Lingua Portuguesa, pois a partir da pratica
pedagogica compreendi que atividades gamificadas sdo potencializadoras [de] um
ensino mais didatico (R12);

— A experiéncia contribuiu de forma positiva, a0 mostrar, na pratica, a eficacia da
gamificagdo no ensino de gramatica, tornando o ensino leve e significativo. Além
disso, me possibilitou desenvolver habilidades de planejamento, gestdo da turma, etc.
(R14).

No caso de R9, percebe-se uma compreensdao mais ampliada do ensino de lingua,
concebido como prética social e culturalmente situada, o que sinaliza uma apropriacdo mais
critica e teoricamente fundamentada da experiéncia vivenciada.

Em ultima anélise, o Gréfico 13 (Apéndice D) mostra que a intencdo quase unanime
de utilizar a gamificacdo na pratica docente futura (93%) revela tanto uma avaliacdo positiva
da experiéncia quanto sua forca como estratégia formativa. Ainda assim, o fato de ao menos
um participante (7%) indicar incerteza (“talvez”) sugere que a incorporagdo dessa abordagem
a préatica docente depende das condi¢des do trabalho docente, bem como de maior seguranca
pedagdgica para sua implementacéo.

Em conjunto, os dados apontam para o potencial da gamificacdo como ferramenta
formativa, a0 mesmo tempo em que evidenciam a necessidade de aprofundamento teorico-
metodoldgico para sua utilizagdo de forma mais critica, sistemética e alinhada a objetivos

educacionais mais amplos.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Como visto, o principal objetivo deste estudo foi o de investigar as implicagdes

formativas da incorporacdo da gamificacdo na formacdo inicial de professores de Lingua
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Portuguesa, partindo-se do recorte de experiéncias de ensino desenvolvidas por licenciandos na
disciplina Préatica Pedagogica 1V, do curso de Letras Portugués da UNIFAP, campus Santana,
entre maio e setembro de 2025.

Os resultados evidenciaram que a gamificacéo se constituiu como uma estratégia capaz
de promover elevados niveis de engajamento discente (57%), participacdo ativa (100%) e
interesse pelo contetdo (71%), indicando indices expressivos de alcance total (64%) e parcial
(36%) dos objetivos de aprendizagem. Além disso, a experiéncia contribuiu significativamente
para o desenvolvimento profissional dos licenciandos, sobretudo no que se refere a ampliacéo
do repertério metodoldgico, ao fortalecimento de competéncias pedagogicas (planejamento,
mediacdo e gestdo de turma) e a construcdo de uma postura docente mais reflexiva, criativa e
aberta a inovacdo, a exemplo do relato: “Essa experiéncia contribuiu para minha formacéo
como futura professora ao possibilitar a articulacdo entre teoria e pratica no ensino de Lingua
Portuguesa, evidenciando o potencial [da gamificacdo] como suporte metodoldgico para a
aprendizagem [...]” (R9). A fala da participante demonstra que a experiéncia com a gamificagéo
favoreceu ndo apenas reflexdes sobre metodologias de ensino, mas também a aproximacéo
entre os conhecimentos académicos e a pratica pedagogica.

No entanto, a analise dos dados também revela tensdes importantes que relativizam
uma leitura excessivamente otimista desses resultados, levando-se em consideracdo que a
experiéncia com gamificacdo foi inaugural para a maioria dos licenciandos. Embora haja
indicios de deslocamento em relacdo ao ensino tradicional, as praticas desenvolvidas
permaneceram, parcialmente, ancoradas em conteddos da gramatica normativa e orientadas por
objetivos centrados na identificacdo, aplicacdo e reforco de regras. Observa-se, portanto, que a
incorporacdo de metodologias ativas, como a gamificacao, ndo implica, necessariamente, uma
ruptura imediata, mas coexistem com praticas historicamente consolidadas no ensino normativo
de Lingua Portuguesa. Ademais, os desafios identificados, especialmente a limitagdo de tempo
(57%) e a indisponibilidade de recursos (29%), evidenciam que a implementacdo da
gamificacdo ndo depende apenas da disposicao docente, mas de condigdes estruturais e de um
planejamento pedagogico mais refinado.

No que se refere ao objetivo do estudo, considera-se que foi alcancado na medida em
que a pesquisa permitiu compreender, de forma articulada aos referenciais tedricos, as
contribuicdes e os limites da gamificagdo no contexto da formacéo inicial docente. Ainda
revelou que a pratica pedagdgica, além de possibilitar o contato real direto com a escola,

também é um espaco de aprofundamento de pesquisas cientificas.
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Entre as limitacBes da pesquisa, destaca-se 0 uso do questionario online como
instrumento de coleta de dados, que restringe a visao de pesquisadores a pequenos recortes das
experiéncias, sem contemplar observacdes proprias diretas das praticas em sala de aula. No
mesmo caso, a pesquisa teve uma expectativa frustrada sobre a obtencdo do numero de
respostas ao questionario, esperava-se receber pelo menos uma quantidade correspondente ou
acima da metade do nimero de participantes, mas, dos 38 respondentes, apenas 14 submeteram
as suas respostas, um numero abaixo do esperado. Acredita-se que a falta da maioria das
respostas se deveu ao contato remoto com os participantes, a possivel falta de tempo ou de
interesse com a pesquisa, bem como a colisdo entre 0s prazos da coleta de dados e da redacdo
do artigo. Apesar disso e com base na analise qualiquantitativa dos dados, foi possivel
identificar tendéncias recorrentes que permitiram reconhecer potencialidades como também
problematizar limites da implementacao da gamificacdo no processo formativo.

Assim, este estudo contribui para as discussfes acerca das praticas pedagdgicas na
formacao inicial, em nivel de graduacdo, de professores de Lingua Portuguesa, ao evidenciar
que a gamificacdo é uma abordagem promissora, cuja efetividade depende de uma articulagédo
consistente com concepcdes de linguagem, objetivos de aprendizagem e condi¢cdes concretas
de ensino. Nesse sentido, a pesquisa contribui para o debate académico ao problematizar usos
simplificados da gamificacdo e ao reforcar a necessidade de sua insercdo e apropriacado critica
na formacéo docente.

Em suma, ressalta-se a sugestdo de investigacbes futuras na area, utilizando
metodologias diversificadas, como a observacao em sala de aula e a analise de produc¢des dos
académicos, para além dos relatos. Ademais, torna-se relevante investigar como essas
experiéncias formativas se desdobram na atuacdo profissional dos egressos, a fim de
compreender em que medida a gamificacdo se consolida (ou ndo) como prética efetiva no

ensino de Lingua Portuguesa, considerando as condicfes estruturais e materiais das escolas.
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18/02/2026, 11:51 GAMIFICACAO NA FORMAGAO INICIAL DE PROFESSORES DE LINGUA PORTUGUESA: CONTRIBUICOES E DESAFIOS

GAMIFICACAO NA FORMACAO
INICIAL DE PROFESSORES DE
LINGUA PORTUGUESA:

CONTRIBUICOES E DESAFIOS

Prezado(a) participante,

Este questionario tem como objetivo compreender suas experiéncias com a gamificagao
durante a disciplina Pratica Pedagogica 1V, do curso de Letras Portugués - UNIFAP.

Todas as respostas serdo tratadas de forma confidencial e apenas utilizadas para fins
académicos.

O campo de nome completo é apenas para controle da lista de respondentes e nao
sera divulgado.

* Indica uma pergunta obrigatéria

1. E-mail *

2. 1. Nome completo: (apenas para controle da lista de respondentes; ndo sera *
divulgado)

3. 2. Suaidade: *

4. 3. Nome da Escola: *

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit

1/8
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5. 4. Nivel de ensino para o qual a atividade foi planejada: *

Marcar apenas uma oval.
Ensino Fundamental Anos Iniciais
Ensino Fundamental Anos Finais

Ensino Médio

6. 5.Anoeturma: *

7. 6. Foi a primeira vez que vocé desenvolveu uma atividade gamificadano *
ensino de Lingua Portuguesa?

Marcar apenas uma oval.

Sim

8. 7. Caso sua resposta anterior tenha sido negativa, que outra/s atividade/s
vocé desenvolveu?

9. 8. Qual o nome da atividade gamificada que vocé desenvolveu durantea *
disciplina Pratica Pedagdgica IV?

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit 2/8
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10. 9. Quais objetivos de aprendizagem orientaram a atividade gamificada? *

11. 10. Descreva brevemente como a atividade foi desenvolvida: *

12.  11. Quais elementos de gamificagao foram utilizados? (marque todas que *
se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Pontuacgdes / sistema de pontos

Emblemas / medalhas / conquistas

Desafios / missdes

Niveis ou progresséo

Narrativa ou histéria para contextualizar o contetdo
Personagens ou avatares

Feedback constante

QOutro:

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit 3/8
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13. 12. Quais estratégias vocé utilizou para engajar os estudantes? (marque *
todas que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Incentivo a competicao saudavel (por pontos, rankings, desafios)
Recompensas simbdlicas (elogios, certificados, medalhas)
Incentivo a colaboragao entre colegas

Estimulo a autonomia e protagonismo do aluno

Uso de desafios ou mini-missdes dentro da aula

Qutro:

14. 13. Como vocé organizou a participacao dos estudantes durante a
atividade? (marque todas que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Individual

Em duplas

Em grupos pequenos
Toda a turma

15. 14. Como os alunos reagiram a atividade gamificada (marque todas que *
se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Muito engajados e motivados

Participaram ativamente

Demonstraram interesse pelo contetdo

Colaboraram bem com colegas

Participaram parcialmente / de forma desinteressada
Tiveram dificuldade em compreender regras ou objetivos

N&o queriam participar

Qutro:

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit 4/8
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16. 135. Os alunos conseguiram atingir os objetivos de aprendizagem
propostos?

Marcar apenas uma oval.
Sim, totalmente
Parcialmente
Nao

N&o sei

17. 16. Quais aspectos facilitaram a implementacao da atividade gamificada? *

(marque todas que se aplicam):

Marque todas que se aplicam.

Interesse e participagéo dos estudantes
Disponibilidade de materiais ou recursos
Clareza das instrugdes

Apoio da escola / professores

Tempo adequado para execugao

Qutro:

18. 17.Quais dificuldades vocé encontrou durante a implementacéo da
atividade gamificada? (marque todas que se aplicam)

Marque todas que se aplicam.

Falta de engajamento de alguns alunos
Dificuldades na compreensao das regras
Limitagao de tempo

Falta de materiais ou recursos

Interrupgées na aula

Outro:

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit

*

5/8
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19:

20.

21

GAMIFICACAO NA FORMAGAO INICIAL DE PROFESSORES DE LINGUA PORTUGUESA: CONTRIBUICOES E DESAFIOS

18. Vocé considera que a gamificagao contribuiu para a aprendizagem %
dos alunos?

Marcar apenas uma oval.
Sim, muito
Parcialmente
N&o contribuiu

N&o sei

19. Qual foi o principal beneficio percebido da atividade gamificada? *

Marcar apenas uma oval.
Engajamento dos estudantes
Maior participagéo e colaboragao
Autonomia e protagonismo dos alunos

Facilitagdo da compreenséo do contetido

Outro:

20. De que forma essa experiéncia contribuiu para sua formacao como  *
futuro(a) professor(a)?

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit 6/8
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22.

23.

GAMIFICACAO NA FORMAGAO INICIAL DE PROFESSORES DE LINGUA PORTUGUESA: CONTRIBUICOES E DESAFIOS

21. Vocé pretende utilizar novamente a gamificacdo em sua pratica %
docente futura?

Marcar apenas uma oval.
Sim, com certeza
Talvez

Nao

22. Ha algo mais que gostaria de relatar sobre a atividade gamificadae *
sua experiéncia com a gamificacdo na formagao docente?

Este contetido néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/15rhoH_pe9E6XGOrTSc2tGtOeuZ 7ZxYWithblliJV4iw/edit 718
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APENDICE B - Quadro com dados qualitativos (categorias analiticas e unidades de

sentido) das respostas ao questionario (Apéndice A)

Quadro 1 — Categorizacéo interpretativa das respostas dos participantes

Ordem | Categoria analitica Unidades de registro
Faixa etaria variada entre adultos jovens (21 a 30 anos) e
12 Perfil dos maduros (31 a 42 anos)
participantes e y -
contexto formativo | Atuagdo concentrada no Ensino Fundamental Anos
Finais (6° e 7° anos), da Escola Estadual Prof. Rodoval
Borges Silva, em Santana/AP
Primeira experiéncia com gamifica¢do para a maioria
28 Contato prévio com a
gamificagdo Ja utilizaram jogos e atividades ladicas anteriormente
Foco principal em conteldos gramaticais (acentuacao,
32 Planejamento ortografia, pontuacdo, classes de palavras (substantivos),
didatico-pedagdgico | sintaxe (sujeito))
Conteudos da literatura do folclore brasileiro e de contos
populares
Uso de jogos consolidados (bingo, trilha, roleta, RPG,
amarelinha, tabuleiro)
42 Estratégias — — - -
metodolégicas Aplicacdo de mecanicas de jogo mais frequentes:
gamificadas. atribuicdo de pontos, desafios, uso de avatares e feedback
Aplicacdo de mecéanicas de jogo menos frequentes: niveis
ou progressao e narrativa para contextualizar o conteudo.
Incentivo a competicdo saudavel
Recompensas simbolicas
5a Engajamento discente | Interagdo social na aprendizagem com a organizacéo das

turmas majoritariamente em grupos pequenos

Participagéo ativa, colaboracdo entre colegas, interesse e
motivacao dos estudantes

Pouca, mas existente dificuldade em compreender regras
ou objetivos da atividade

Alcance total ou parcial dos objetivos de aprendizagem
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Facilitacdo da compreensédo dos contetidos
a .
6 Efetlv!dgde. Interesse e participacdo dos estudantes, clareza das
pedagogica: instrucBes, apoio da escola e dos professores como
potencialidades da | aspectos facilitadores
gamificagéo
Maior participacdo e colaboragdo como principal
beneficio
Limitacdo de tempo
a 1 ANt
! Desafios pedagogicos Falta de recursos materiais
Dificuldades na gestdo da turma (alunos euforicos)
Valorizacdo e percepc¢do da gamificacdo como estratégia
82 Desenvolvimento | metodologica  eficaz, ampliagdo do  repertorio
profissional metodoldgico, articulacdo entre teoria e pratica e intencao
de continuidade com o uso da gamificacéo

Fonte: Elaborado pela autora (2026).




APENDICE C - Tabelas com dados quantitativos (frequéncia e porcentagem) das respostas ao questionario (Apéndice A)

Tabela 1 — Idade dos participantes

Respondentes
Alternativas Frequéncia

R1|R2|{R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10 [ R11 | R12 | R13 | R14

Entre 21 e 30 anos | X X X X | X X X X X X 10

Entre 31 e 42 anos X X X X 4
Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Tabela 2 — Primeiro contato com a gamificacdo

Respondentes
Alternativas Frequéncia

R1|R2(R3|R4|[R5|R6|R7|R8|R9|[R10[R11[R12 | R13 | R14

Sim X | X X| X | X XX X | X | X 10

N&o X X X X 4
Fonte: Elaborada pela autora (2026).




Tabela 3 — Areas exploradas da Lingua Portuguesa

Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2|R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [ R13 | R14
Gramética | X [ X [ X [ X | X | X | X | X | X | X X | X 12
Literatura X X 2
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 4 — Elementos de gamificacao utilizados
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2[R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [R13 | R14
Pontuacdes / sistema de pontos XX X|X|X]|X]|X X | X X 12
Emblemas / medalhas / conquistas X | X X | X X X X 7
Desafios / missdes X | X | X X | X X X 8
Niveis ou progressao X[ XX X | X 6
Narrativa ou histdria para contextualizar o X X X 3
contetdo
Personagens ou avatares X | X[ X X | X X1 X X X X 10
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Feedback constante X[ X[X[X]X]|X X | X X 9
Outro: 0
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 5 — Estratégias de engajamento utilizadas
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2[R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10[R11|R12 [ R13 | R14
Incentivo a competicao saudavel (por X[ X X[ X X[X]|X[X]X]| X X | X [ X 13
pontos, rankings, desafios)
Recompensas simbdlicas (elogios, X[ X X[ X X[X]|X[X]X]| X X X 12
certificados, medalhas)
Incentivo a colaboragdo entre colegas X X X X 8
Estimulo a autonomia e protagonismodo | X X X | X X | X X X X 9
aluno
Uso de desafios ou minimissdes dentro da X X X X 4
aula
Outro: 0

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Tabela 6 — Organizacgdo da participacdo dos alunos da escola

Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2[R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [ R13 | R14
Individual X X 2
Em duplas X 5
Emagrupospequenos | X | X [ X | X | X [ X | X | X X X X 12
Toda a turma X X X X 4
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 7 — Reacdo dos alunos a atividade gamificada
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2(R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|[R10 [ R11 |R12 | R13 | R14
Muito engajados e motivados X X X X | X X 8
Participaram ativamente X | XX X | X | X X | X X X 14
Demonstraram interesse pelo contetido X X X X | X X 10
Colaboraram bem com colegas X X X X | X X 8
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Participaram parcialmente / de forma
desinteressada
Tiveram dificuldade em compreender regras X X
ou objetivos
N&o queriam participar
Outro:
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 8 — Alcance dos objetivos de aprendizagem
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|{R2[R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10[R11|R12 [ R13|R14
Sim, totalmente X[ X | X[ X X X X X X 9
Parcialmente | X X[ X | X X 5
Né&o 0
N&o sei 0

Fonte: Elaborada pela autora (2026).



Tabela 9 — Aspectos facilitadores da implementacdo da atividade gamificada

Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|{R2[R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|[R11|R12 [ R13 | R14
Interesse e participacdo dos estudantes X|IX[X]|X[X]|X]|X]|X]| X X X X X 13
Disponibilidade de materiais ou recursos | X | X X X X 6
Clareza das instrucdes X | X X | X[ X]|X X X | X 12
Apoio da escola / professores X | X X X X 10
Tempo adequado para execucao X | X X X X 8
Outro: 0
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 10 — Dificuldades enfrentadas na implementacéo da atividade gamificada
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2|R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [ R13 | R14
Falta de engajamento de alguns alunos | X [ X X 3
Dificuldades na compreenséo das regras X 3
Limitagdo de tempo X X X | X X X | X 8
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Falta de materiais ou recursos

Interrupcdes na aula

Outro:

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Tabela 11 — Avaliacdo sobre a contribuicdo da gamificacdo na aprendizagem dos estudantes

Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2|R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 |R13|R14
Sim, muito X[ X[ XX X[ X[X]|X] X X X X 12
Parcialmente | X X 2
Né&o contribuiu 0
Né&o sei 0

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Tabela 12 — Principal beneficio percebido da atividade gamificada

Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2|R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [ R13 | R14
Engajamento dos estudantes X X X 3
Maior participacao e colaboracao X | X[ X X | X X X 7
Autonomia e protagonismo dos alunos 0
Facilitacdo da compreensédo do conteido X | X X X 4
Outro: 0
Fonte: Elaborada pela autora (2026).
Tabela 13 — Projecdes futuras sobre a utilizacdo da gamificacdo na docéncia
Respondentes
Alternativas Frequéncia
R1|R2|R3|R4|R5|R6|R7|R8|R9|R10|R11|R12 [ R13 | R14
Sim, com certeza X XXX X[X]|X]X]| X X X X X 13
Talvez X 1
Né&o 0

Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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APENDICE D - Graficos com dados quantitativos (porcentagem) das respostas ao

questionario (Apéndice A)

Gréfico 1 — Idade dos participantes

@® Entre 21 e30anocs @ Entre 31 e 42 anos

Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Gréfico 2 — Primeiro contato com a gamificacao

® sSim @ Nio

Fonte: Elaborada pela autora (2026).



Gréfico 3 — Areas exploradas da Lingua Portuguesa
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Grafico 4 — Elementos de gamificacdo utilizados
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).




Gréfico 5 — Estratégias de engajamento utilizadas
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Grafico 6 — Organizacdo da participacao dos alunos da escola
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Gréfico 7 — Reacdo dos alunos a atividade gamificada
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Gréfico 8 — Alcance dos objetivos de aprendizagem
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Gréfico 9 — Aspectos facilitadores da implementacéo da atividade gamificada

Interesse e
participacdo dos
estudantes
Disponibilidade de
materiais ou
recursos

Clareza das
instrugdes

Apoio da escolal |
professores

Tempo adequado
para execucdo

Outro: 1 0%

0% 10%  20% 30% 40% 50% 60% 70% B80%  90%

® Acima de 50% ® Até 50% @ Sem respostas
Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Graéfico 10 — Dificuldades enfrentadas na implementacao da atividade gamificada
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).
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Gréfico 11 — Avaliacédo sobre a contribuicdo da gamificacdo na aprendizagem dos estudantes
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Fonte: Elaborada pela autora (2026).

Gréfico 12 — Principal beneficio percebido da atividade gamificada
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Gréfico 13 — Projec0es futuras sobre a utilizagdo da gamificacdo na docéncia
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ANEXO A — Questionario diagnostico da Escola Estadual Prof. Rodoval Borges Silva

o

: FE O AMAPA y

UNIVERSIDADE FEDERAL D : '
LICENCIATURA EM l.r:TRAs-PonTucul-‘..s

CAMPUS DE SANTANA . 200

Sou it

1ZAGEM DE LINGUA

A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO-APREND / M
PORTUGUESA: RELATOS DE EXPERIENCIA SOBRE A AlleCA(:A'({)llT)E U
BINGO REGIONAL DOS ELEMENTOS NOTACIONAIS DA ESC

Professor Orientador do TCC: Romirio Duarte Sanches »
Local da Pritica Pedagégica: Escola Estadual Prof. Rodoval Borges da Silva
Académicas/ Pesquisadora: Maria do Socorro Ribeiro Cardoso Matricula:2018034700

Email: mcardoso! 305/ gmail.com

Curso: Letras-Portugués

CARACTERIZACAO DA ESCOLA PARA FINS DE RELATO DE EXPERIENCIA
(TCC)

1. Identificagiio da Instituigiio

1. Nome da escola: RQdH‘GQQ, \B\B’L%Qb \fi(l g\.&/\«"(b

2. Rede de ensino:
() Municipal
(0 Estadual
() Federal

O E e fundacto: 19/05/2003 2 %ex meéuxadﬁ om 2005

4. Etapas/modalidades de ensino atendidas:

Yowrdamuaie s finass , Ersing Mide 2 EI&

2. Quanto aos recursos humanos:

2

e Corpo docente e técnico:
Numero de professores: B s 4

i
b. Numero de serventes: {6

¢. Namero de cuidadores: 6

d. Namero de merendeiros: 1

e. Ha oulp(os) profissional(is) que a Escola pode

coma? 1 e oo -pilaw
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* Corpo discente

1. Nﬁ.mcro aproximado de estudantes matriculados: /—L———
2. Faixa etéria: { = 47

Ensino Fundamental: 534

Outro: 449 - ml;,(h&

46 - EJA
3. A maioria dos alunos reside na propria comunidade escolar?
()Sim
@3 Nao

4. A escola atende estudantes de comunidades tradicionais (campo, ribeirinhos,
quilombolas, indigenas etc.)?

Pots do on - suilerdelas 2 godrimnhes - Malop

Ehanys (H10L00 Moaotan:
U' 7 v 7] 1

3. Estrutura Fisica e Recursos

45 o 1 _AEE 4 _Tedimds

5. Quantas salas de aula a escola possui?
6. A escola dispde dos seguintes espagos?
(9 Biblioteca
() Sala de leitura
&) Laboratério de informatica
< Quadra poliesportiva
(¥ Pétio

“ci’ﬁm Ua.QL m@%mawﬂpwﬂ&ubw

() Sim
I Niao
() Parcialmente
8. Ha disponibilidade de recursos tecnolégicos (datashow, computadores, tablets etc.)?

Surv |, dofa - phew , fawea, di pem

4. Organizagio Pedagdigica

9. ;\4 escola possui Projeto Politico-Pedagégico (PPP) atualizado?
Sim
() Ndo
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10. Quais sdo as principais diretrizes pedagdgicas adotadas pela institui¢io?
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ANEXO B - Fotos de alguns ambientes da Escola Estadual Prof. Rodoval Borges Silva

Imagem 1 - Fachada da Escola.

ESCOLA ESTADUAL
PROF° RODOVAL BORGES SILVA

il
|

|

Fonte: Acervo ssoal de Maria do Socorro Ribeiro Cardoso e Carmen Keila Cardoso

de Almeida (2026).

A

e 2 : s X 3 ! ‘
Fonte: Acervo pessoal de Maria do Socorro Ribeiro Cardoso e Carmen Keila Cardoso

de Almeida (2026).




Imagem 3 — Sala de aula climatizada, com rampa de acesso.

/
/

Fonte: Acervo pessoal de Maria do Socorro Ribeiro
Cardoso e Carmen Keila Cardoso de Almeida (2026).

Imagem 4 — Biblioteca.

Fonte: Acervo pessoal de Maria do Socorro Ribeiro Cardoso e Carmen Keila Cardoso
de Almeida (2026).
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Imagem 5 — Refeitorio.

Fonte: Acervo ss de Maria do Socorro Ribeiro Cardoso e Carmen Keila Cardoso
de Almeida (2026).
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ANEXO C - Ementa da disciplina Pratica Pedagogica IV ofertada pelo curso (sem
alteracdes do docente responsavel)

’:,2 UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA O/
) LICENCIATURA EM LETRAS-PORTUGUES =
w CAMPUS SANTANA @Eaﬁé

PRATICA PEDAGOGICA I
Semestre: 82 Carga Horaria: 90h Tedrica: - Pratica: 90h
EMENTA

Espaco inter e transdisciplinar para desenvolver saberes especificos das dreas de Literatura, Linguistica e
Lingua Portuguesa em contexto escolar.

BIBLIOGRAFIA BASICA
Definida segundo a proposta do docente responsavel e da bibliografia disponivel na unidade.
BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTAR

Definida segundo a proposta do docente responsavel e da bibliografia disponivel na unidade.

Coordenagdo do Curso de Licenciatura em Letras-Portugués, Campus Santana

14 Identificou-se um provavel erro de digitacdo no documento original: onde se 1é “Pratica Pedagdgica 1117, leia-
se “Pratica Pedag6gica 1V”. A matriz curricular do curso de Letras Portugués (UNIFAP, campus Santana) esta
disponivel em: https://www2.unifap.br/letras-santana/ensino/matriz/. Acesso em: 24 abr. 2026.
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ANEXO D - Declaracgéo de uso de Inteligéncia Artifical (1A)

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

Declaro que este artigo foi inteiramente elaborado por Joysse Pamella Bezerra Santos.
No entanto, contou com o auxilio de ferramenta de inteligéncia artificial generativa, neste caso
cita-se o ChatGPT (acessado entre fevereiro e abril de 2026) e o Google Tradutor (acessado em

margo de 2026). As ferramentas foram utilizadas da seguinte maneira:

e como ferramenta de busca semantica para encontrar materiais especificos sobre a
temdtica em estudo;

e para a exploracdo e organizacdo das ideias;

e para a tabulacdo dos dados do quadro de categorizacdo das unidades de registro
(Apéndice B);

e para revisdo ortografica/textual.

e para a traducio de citagdes do inglés para o portugués.

Ap6s o uso destas ferramentas, a autora revisou e editou o contetiido em conformidade
com o método cientifico, sob supervisdo do orientador. Sendo assim, tanto a autora como o
orientador assumem total responsabilidade com as politicas de transparéncia e integridade

académica do artigo.

Santana, 24 de abril de 2026.

c ?"@LWB‘Z-’ Parella, 2 CLLV-E Gy
' Assinatura da Académica




