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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo analisar a contribui¢do da gamificagdo no processo de
ensino-aprendizagem de Lingua Portuguesa, a partir de um relato de experiéncia sobre a
aplicacdo de um bingo regional voltado ao ensino dos elementos notacionais da escrita
(ortografia, pontuagdo e acentuacdo) no Ensino Fundamental Anos Finais. A fundamentacgao
tedrica apoia-se em Fardo (2013), que compreende a gamificacdo como o uso planejado de
elementos de jogos em contextos educacionais; e em Azevedo et al. (2022), que destacam seu
potencial para promover engajamento, interatividade e construcdo de significados. O estudo
também dialoga com Saraiva, Galvdo e Morais (2021), ao considerar a estrutura da
gamificacdo a partir de dinamicas, mecanicas € componentes, € com a Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2018), que orienta praticas pedagogicas participativas e contextualizadas.
A pesquisa utiliza o método qualitativo, de carater descritivo e interpretativo, desenvolvido
por meio de um relato de experiéncia vivenciada na Escola Estadual Professor Rodoval
Borges da Silva, com turmas do 6° e 7° anos. Os relatos foram produzidos a partir da
aplicacdo da atividade gamificada, da observacdo das interacdes e da participacdo dos
estudantes. Os resultados indicam que a proposta contribuiu para tornar o ensino mais
acessivel a realidade dos alunos, favorecendo o engajamento e a aprendizagem.

Palavras-chave: Gamificacdo; Ensino de Lingua Portuguesa; Pratica pedagogica.
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1 INTRODUCAO

Este artigo tem como objetivo relatar e analisar uma experiéncia pedagogica
desenvolvida no ensino de Lingua Portuguesa com estudantes do Ensino Fundamental Anos
Finais, a partir da aplicacdo de uma proposta gamificada voltada ao ensino dos elementos
notacionais da escrita - ortografia, pontuacdo e acentuagdo. A atividade foi elaborada e
implementada como parte das exigéncias avaliativas da disciplina Pratica Pedagdgica IV, no
curso de Licenciatura em Letras, configurando-se como uma proposta metodologica que
busca contribuir para a constru¢do de praticas de ensino mais dinamicas, participativas e
contextualizadas em turmas de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental.

No contexto escolar, os elementos notacionais da escrita frequentemente sao
abordados por meio de praticas tradicionais, marcadas por exercicios repetitivos e
descontextualizados, o que, muitas vezes, dificulta a compreensao de sua funcionalidade nos
usos reais da lingua. No entanto, tais elementos sdo essenciais para a construgdo de sentidos e
para a efetiva participacao dos sujeitos em diferentes praticas sociais de linguagem. Nessa
perspectiva, a Base Nacional Comum Curricular — BNCClorienta que o ensino de Lingua
Portuguesa deve promover o uso reflexivo da linguagem, a participacdo ativa dos estudantes e
o desenvolvimento de competéncias relacionadas a leitura, a escrita e a andlise
linguistica/semidtica (Brasil, 2018). Em consonancia com essas diretrizes, o Referencial
Curricular Amapaense - RCA? reforga a necessidade de praticas pedagdgicas que valorizem
os contextos socioculturais locais, reconhecendo os saberes regionais como constitutivos do
processo educativo e fundamentais para a construcao da identidade dos estudantes.

E nesse cenario que emerge a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas
voltadas ao ensino da lingua materna, buscando estratégias que superem abordagens centradas
na memorizagdo e favorecam o engajamento discente. Diante disso, este estudo ¢ orientado
pela seguinte questdo norteadora: como a elaboracdo e aplicagdo de uma atividade
gamificada, desenvolvida no ambito da disciplina Pratica Pedagdgica, podem contribuir para
o ensino-aprendizagem dos elementos notacionais da escrita (ortografia, pontuacdo e

acentuacdo) em turmas de 6° e 7° anos do Ensino Fundamental? Tal problematica evidencia a

'Base Nacional Comum Curricular (BNCC): documento normativo que define o conjunto de aprendizagens
essenciais a serem desenvolvidas pelos estudantes ao longo da Educagio Basica no Brasil.

’Referencial Curricular Amapaense (RCA): documento orientador do estado do Amapa que complementa a
BNCC, considerando as especificidades culturais, sociais e linguisticas da regido.



busca por praticas que promovam maior participagdo, interagdo e envolvimento dos
estudantes no processo de aprendizagem.

A proposta fundamenta-se em aportes tedricos que compreendem a gamificagdo como
uma estratégia pedagogica capaz de integrar elementos dos jogos ao contexto educacional,
promovendo motivagdo, engajamento e constru¢do de sentidos (Fardo, 2013; Azevedo et al.,
2022). Ademais, dialoga com estudos que evidenciam a estrutura da gamificacdo a partir de
dindmicas, mecanicas e componentes (Saraiva; Galvao; Morais, 2021), refor¢ando seu carater
intencional e sistematizado. Nesse sentido, tanto as orientacdes da BNCC quanto do RCA
sustentam a relevancia de praticas que valorizem o protagonismo estudantil, a
contextualizagdo do ensino e a integragdo entre conhecimento escolar e realidade
sociocultural.

A experiéncia relatada neste trabalho parte da vivéncia com a elaboragao e a aplicagao
de um bingo regional como recurso gamificado, construido a partir de referéncias culturais do
estado do Amapa, com o objetivo de aproximar os contetidos escolares da realidade dos
estudantes. Mais do que mensurar resultados quantitativos, este estudo buscou compreender o
processo de participagdo dos alunos, suas interacdes, dificuldades e estratégias mobilizadas ao
longo da atividade, evidenciando os efeitos da proposta no contexto da sala de aula.

Por fim, este artigo organiza-se em secOes que contemplam a fundamentacgao teorica,
os procedimentos metodologicos, a descricdo e andlise da experiéncia pedagogica
desenvolvida e, por Ultimo, as consideragdes finais, nas quais sdo retomados os principais

resultados da pesquisa.

2 REFERENCIAL TEORICO

Esta secdo apresenta o referencial teorico que fundamenta a discussdo acerca da
gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa, numa perspectiva de ensino critico-reflexivo e
de trabalho com os elementos notacionais da escrita nos anos finais do Ensino Fundamental.
Para tanto, dialoga-se com autores que concebem a linguagem como pratica social e
defendem um ensino contextualizado e interacional, como Antunes (2003, 2009), Marcuschi
(2008), Koch (2002; 2018) e Travaglia (1996), além das contribuicdes de Freire (1989) sobre
linguagem e formacao critica. No que se refere a gamificacdo e as praticas pedagogicas,
mobilizam-se as reflexdes de Fardo (2013) e Azevedo et al. (2022), articuladas as orientagdes

da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018) e do Referencial Curricular Amapaense



(2022), que situam os elementos notacionais da escrita no interior das praticas sociais de

linguagem.

2.1 Gamificacio como estratégia pedagégica no ensino de Lingua Portuguesa

A gamificacdo tem sido discutida no campo educacional como uma estratégia
pedagogica capaz de contribuir para a construgdo de praticas de ensino mais dinamicas,
interativas e contextualizadas. Em especial no ensino de Lingua Portuguesa, observa-se a
necessidade de metodologias que favorecam o engajamento dos estudantes e tornem o
processo de aprendizagem mais significativo, sobretudo no trabalho com contetdos

estruturantes, como os elementos notacionais da escrita. Assim, Fardo (2013, p. 2) afirma:

[...] gamificagdo ¢ um fendmeno emergente, que deriva diretamente da
popularizagdo e popularidade dos games, ¢ de suas capacidades intrinsecas de
motivar a agao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas
areas do conhecimento e da vida dos individuos.

No ambito da Educagdo Bésica, os jogos educativos, quando integrados as praticas
escolares, assumem um carater formativo, sendo entendidos como atividades sérias, capazes
de recapitular conhecimentos, funcionar como pré-exercicio de procedimentos e favorecer o
desenvolvimento cognitivo, social e linguistico dos alunos, como salienta Azevedo et al.

(2022, p. 15):

[...] o jogo, quando passa a integrar as praticas escolares, ¢ tomado como uma
atividade séria, que permite recapitular conhecimentos tratados por meio de outras
linguagens, funcionar como pré-exercicio de procedimentos que precisam ser
aprendidos, lidar com a alteridade em variadas praticas de linguagem, servir como
autoeducacdo relativa a alguma pratica social de linguagem etc., além de poder
colaborar com o desenvolvimento psiquico e a formagdo da personalidade de cada
estudante.

O planejamento de jogos para uso pedagodgico exige atengdo aos propositos
curriculares, as referéncias culturais e as experiéncias dos alunos. Essa exigéncia reforca a
compreensdo de que a gamificagdo ndo se resume a aplicacdo de atividades ludicas, mas
demanda uma mediagdo docente qualificada e consciente.

Nesse sentido, o papel do professor torna-se central no desenvolvimento de propostas
gamificadas. Para Messias e Dolz (2015, p. 45) “cabe ao professor criar o ambiente favoravel
para a aprendizagem de seus alunos, planejando-o e adaptando-o as situagdes que surgem”.

Assim, a gamificagdo se efetiva como estratégia pedagdgica na medida em que o docente



planeja, adapta e reorganiza suas praticas de acordo com as necessidades do grupo e com o0s
objetivos de aprendizagem.

Nessa perspectiva, a gamificagdo pode ser compreendida como uma ferramenta
mediadora do processo de ensino-aprendizagem, na medida em que possibilita diferentes
formas de interacdo com a linguagem. Ensinar, conforme Messias e Dolz (2015, p. 50),
“consiste em transformar ou possibilitar diferentes formas de pensar, de falar, de fazer, de
interpretar, com a ajuda de ferramentas/instrumentos semidticos”. Ao incorporar elementos
dos jogos, o professor amplia as possibilidades de uso desses instrumentos semidticos,

favorecendo o engajamento dos estudantes e a reflexdo sobre a lingua em uso.

2.2 O ensino de lingua portuguesa de forma critico-reflexiva

A discussdo acerca do ensino de Lingua Portuguesa evidencia que, apesar dos avangos
tedricos no campo da Linguistica e da Educacdo, ainda persistem praticas pedagogicas
centradas na transmissao de regras e na fragmentacdo dos conteudos linguisticos. Essa
abordagem normativa tende a conceber a lingua como um sistema complexo de se entender,
tornando um ensino enfadonho, desvinculado das situa¢des concretas de uso. Antunes (2009,
p. 34) problematiza essa concepg¢do ao afirmar que “[...] ainda predomina uma concepgao de
lingua como um sistema abstrato, virtual apenas, despregado dos contextos de uso [...]”,
reduzido ao estudo da morfologia e da sintaxe. Tal perspectiva limita a compreensdo da
linguagem e compromete a constru¢do de aprendizagens que realmente fazem sentido na vida
do aluno.

Ao analisar o cendrio das aulas de Lingua Portuguesa, Antunes (2009, p. 34) observa
que ainda prevalece uma concepcdo limitada de linguagem, resultado de praticas que

desconsideram sua dimensao social e interacional. Segundo a autora:

A pesquisa acerca do que se faz nas aulas de linguas — embora nos detenhamos mais
nas aulas de portugués — tem revelado que ainda prevalece (salvo algumas excecdes)
uma concepcdo de lingua demasiado estitica (sem mudancas), demasiado
simplificada e reduzida (sem  definicdes, sem imprevisibilidades),
descontextualizada (sem interlocutores, sem intengdes) e, portanto, falseada.

Tal reflexdo, certamente, ¢ resultado de metodologias de ensino mecanicas, nas quais
os conteudos linguisticos, no anseio de ensinar a forma “correta” da lingua, sdo tratados de

forma fragmentada fora do contexto social do aluno. Nesse contexto, elementos como



ortografia, pontuagdo e acentuacdo sdo frequentemente trabalhados como regras isoladas,
desarticuladas da producao textual e da construcao de sentidos.

Antunes (2003, p. 151) reforca essa necessidade ao defender que “a ampliacdo da
perspectiva de analises dos fatos linguisticos precisa acontecer”, incorporando a dimensdo
pragmatica e reconhecendo “a lingua que de fato acontece na imensa heterogeneidade de seus
usos”. Com isso, trata-se de compreender que a linguagem ¢ dinamica, variavel e socialmente
situada, exigindo do ensino uma abordagem igualmente contextualizada. Nessa perspectiva,

Travaglia (1996, p. 40) afirma que:

O ensino produtivo ¢, sem diavida, o mais adequado a consecu¢do do primeiro
objetivo do ensino de lingua materna [..], o de desenvolver a competéncia
comunicativa, ja que tal desenvolvimento implica a aquisi¢cdo de novas habilidades
de uso da lingua e o ensino produtivo visa especificamente o desenvolvimento de
novas habilidades.

Para isso, urge a necessidade de praticas pedagodgicas que superem a repeticao
mecanica de conteudos e priorizem o uso efetivo da linguagem em contextos reais de
interacdo. Desenvolver a competéncia comunicativa, portanto, significa ampliar as
possibilidades de atuacdo do estudante nos diversos espagos sociais, permitindo-lhe
compreender, produzir e analisar textos de forma critica e consciente.

Essa compreensao articula-se ao pensamento de Freire (1989, p. 7 apud Freitas, 2021,
p. 7), para quem “aprender a ler, escrever, alfabetizar-se ¢, antes de qualquer coisa, aprender a
ler o mundo”. A linguagem, nesse sentido, ndo ¢ apenas instrumento de codificagdo, mas
meio de compreensdo da realidade e de participagdo social. O ensino critico-reflexivo da
Lingua Portuguesa, portanto, deve promover a articulagdo entre linguagem e contexto, norma
e sentido, texto e pratica social.

Essa concepcdo se fortalece quando se reconhece que a linguagem esta
intrinsecamente vinculada a cultura e as relagdes sociais. Como afirma Koch (2018, p. 258),
“toda e qualquer manifestagdo de linguagem ocorre no interior de determinada cultura, cujas
tradigdes, cujos usos € costumes, cujas rotinas devem ser obedecidas e perpetuadas. [...] Numa
interacao, cada um dos parceiros traz consigo sua bagagem cognitiva”.

Desse modo, compreender o ensino de Lingua Portuguesa em uma perspectiva critico-
reflexiva implica reconhecer que os processos de leitura, escrita e analise linguistica ndo se
desenvolvem de maneira isolada, mas se constroem na interlocugdo, atravessados por
experiéncias, saberes e repertorios culturais diversos. Ensinar lingua, nesse horizonte, ¢ criar

condi¢gdes para que o estudante compreenda seu lugar nas praticas sociais de linguagem,
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perceba as multiplas vozes que constituem o discurso e faca escolhas linguisticas de forma
consciente e situada.

Assim, essa concep¢ao de ensino converge com propostas pedagogicas que valorizam
a interacdo, a participagdo ativa e a contextualizacdo dos conteudos, afastando-se de
abordagens mecanicas e desarticuladas do uso real da lingua. Ao assumir a linguagem como
prética social e culturalmente situada, estabelece-se um fundamento teérico consistente para a
ado¢do de metodologias que aproximem o conhecimento escolar da realidade sociocultural

dos estudantes, favorecendo aprendizagens mais interessantes e criticas.

2.3 Os elementos notacionais da escrita a luz da BNCC e RCA

A luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que
orienta as aprendizagens essenciais da Educacdo Basica, o ensino de Lingua Portuguesa nos
anos finais do Ensino Fundamental organiza-se em torno das praticas de linguagem,
integrando leitura, producao textual, oralidade e analise linguistica/semiotica. Nesse contexto,
os elementos notacionais da escrita (ortografia, pontua¢do e acentuag¢do) sao compreendidos
como componentes fundamentais para a organizagdo textual e para a producao de sentidos.

No 6° ¢ 7° anos do Ensino Fundamental, a BNCC explicita, entre outras, as seguintes

habilidades:

(EF67LP32) Escrever palavras com corregdo ortografica, obedecendo as convengoes
da lingua escrita.

(EF67LP33) Pontuar textos adequadamente.

(EFO06LP11) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos e gramaticais:
tempos verbais, concordancia nominal e verbal, regras ortograficas, pontuagado etc.
(EFO7LP10) Utilizar, ao produzir texto, conhecimentos linguisticos ¢ gramaticais:
modos e tempos verbais, concordancia nominal e verbal, pontuagdo etc. (Brasil,
2018, p. 173).

Essas habilidades evidenciam a necessidade de que os estudantes utilizem
adequadamente as convengdes ortograficas e empreguem os sinais de pontuacao de forma
funcional na producao textual. Contudo, a propria organiza¢ao do documento indica que tais
conhecimentos devem estar articulados as praticas de linguagem, ndo se restringindo a
memorizagdo de regras, mas pressupondo a aplicagdo consciente desses recursos em situagdes
reais de uso da lingua, integrando analise e pratica.

A BNCC ainda destaca que o ensino deve promover a participagdo ativa, a reflexao e a
criticidade, favorecendo a formagdo de sujeitos capazes de utilizar a lingua de maneira

significativa nos diferentes contextos sociais (Brasil, 2018). Assim, os elementos notacionais
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deixam de ser tratados como conteudos isolados e passam a integrar o processo de constru¢ao
da competéncia comunicativa.

Em consonancia com esse direcionamento, o Referencial Curricular Amapaense
(RCA) reafirma a lingua como fendmeno cultural, histérico e social, defendendo que o
estudante deve compreendé-la como meio de constru¢do de identidades e de participagdo na
vida social. Entre as competéncias especificas de Lingua Portuguesa para o Ensino

Fundamental, o documento destaca a necessidade de:

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.
II - Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interag@o nos
diferentes campos de atuagdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada [...] (RCA, 2022, p. 114).

Observa-se que tanto a BNCC quanto o RCA nao defendem um ensino mecanico das
normas, mas um trabalho reflexivo que permita ao estudante compreender o funcionamento
do sistema notacional como recurso de organizacdo do discurso. Assim, os elementos da
escrita deixam de ser apenas regras a serem memorizadas € passam a constituir instrumentos
que contribuem para a clareza, a coeréncia e a intencionalidade comunicativa.

Desse modo, considerando as orientagdes presentes nos documentos oficiais, o ensino
dos elementos notacionais precisa estar articulado as praticas sociais de linguagem,
favorecendo situagdes em que o estudante utilize, reflita e revise sua propria escrita. Essa
diretriz fortalece propostas pedagogicas que contextualizam a aprendizagem, aproximando o

conteudo normativo das experiéncias linguisticas dos alunos e promovendo uma formagao

linguistica critico-reflexiva.

3 METODOLOGIA

O presente estudo fundamenta-se na abordagem qualitativa, de natureza descritiva,
configurando-se como um relato de experiéncia com carater reflexivo. A escolha dessa
modalidade investigativa decorre do proprio objeto de andlise: a vivéncia da pratica
pedagdgica com a aplicagdo de uma atividade gamificada intitulada “Bingo Regional dos
Elementos Notacionais da Escrita”, desenvolvida no contexto da sala de aula de Lingua
Portuguesa. Trata-se, portanto, de uma investigacdo que privilegia a andlise dos processos
pedagbgicos, das interagdes estabelecidas em sala de aula e das aprendizagens construidas ao

longo da experiéncia.
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O relato de experiéncia, conforme discutem Macédo e Monteiro (2006 apud Andrade
et al., 2017), caracteriza-se pela descricdo e analise de uma pratica concreta, articulando os
achados empiricos aos fundamentos tedricos que os sustentam. Nesse sentido, a pesquisa nao
se orienta pelo teste de hipoteses, mas pela reflexdao critica sobre a pratica desenvolvida,
considerando seus limites, potencialidades e contribui¢des para o processo de ensino-
aprendizagem. A énfase recai sobre a vivéncia docente enquanto espago de producdo de
conhecimento, compreendendo a pratica como elemento formativo e investigativo.

A abordagem qualitativa adotada aqui fundamenta-se na compreensao dos fendmenos
em seus contextos sociais e culturais. Segundo Minayo (apud Andrade et al., 2017), esse tipo
de pesquisa ocupa-se do universo dos significados, valores, crencas e atitudes, buscando
interpretar dimensoes da realidade que nao podem ser reduzidas a dados numéricos. Assim, a
analise da experiéncia considerou as interagdes estabelecidas entre os estudantes, suas reagdes
diante da proposta gamificada, o nivel de engajamento demonstrado e os indicios de
aprendizagem observados durante a realizacao da atividade.

Quanto a natureza descritiva, Gil (2017) afirma que pesquisas dessa tipologia tém
como objetivo descrever caracteristicas de determinado fendmeno ou populagdo, podendo
também identificar relagdes entre varidveis. No presente estudo, a descri¢do sistematica da
experiéncia pedagdgica constitui o eixo central da metodologia, contemplando desde o
processo de conceituacao da proposta até a sua execugao e culminancia.

A experiéncia foi desenvolvida na Escola Estadual Professor Rodoval Borges da Silva,
localizada no municipio de Santana, no estado do Amapa, pertencente & Rede Estadual de
Ensino. A institui¢do atende estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio
e Educacgdo de Jovens e Adultos (EJA), provenientes de diferentes contextos socioculturais,
incluindo comunidades ribeirinhas e quilombolas. Essa diversidade cultural foi considerada
no planejamento da atividade, especialmente na incorporagdo de elementos regionais ao
enredo do jogo, buscando fortalecer a identidade local e promover maior identificagdo dos
estudantes com a proposta.

A pratica pedagdgica foi aplicada em quatro turmas dos anos finais do Ensino
Fundamental, sendo mesclados alunos de 6° e 7° ano, totalizando 34 estudantes participantes.
Cada aula teve duracdo de cinquenta minutos, e a atividade foi realizada integralmente dentro
desse tempo, respeitando a organizagdo da rotina escolar. A aplicagdo ocorreu no dia 6 de

setembro de 2025.
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O objeto de analise desta pesquisa ¢ a propria experiéncia da pratica pedagogica
gamificada, considerando tanto o processo de elaboragcdo quanto sua execugdo em sala de
aula. A fonte de dados constituiu-se na vivéncia direta da pesquisadora, por meio da
observacdo participante, dos registros em campo, da elaboracdo da proposta didatica, das
producdes orais e escritas dos estudantes e das reflexdes realizadas apos a culminancia da
atividade.

No que se refere aos procedimentos metodologicos, o desenvolvimento da experiéncia
organizou-se em trés momentos interdependentes: conceituagdo, planejamento e execugdao. O
primeiro momento consistiu no estudo teérico sobre gamificacdo como metodologias de
ensino. Esse processo foi fundamental para compreender que a gamificacdo ndo se reduz ao
uso de jogos em sala de aula, mas envolve a incorporacao de elementos estruturais dos jogos —
como regras, desafios, recompensas, metas ¢ feedback — ao contexto educacional, com
intencionalidade pedagdgica clara.

O segundo momento correspondeu ao planejamento detalhado da atividade. Foram
definidos os objetivos de aprendizagem, alinhados as habilidades previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) e no Referencial Curricular Amapaense (RCA), especialmente no
que se refere aos elementos notacionais da escrita: ortografia, pontuacdo e acentuacdo. Com
1ss0, o Bingo Regional estruturou-se em fases, elaboramos as cartelas, organizamos as
palavras e frases que comporiam as rodadas e definimos as regras do jogo, os critérios de
conferéncia e as estratégias de mediagao.

A execucdo da atividade iniciou-se, em cada turma, com uma breve explicacdo do
conteudo “Elementos Notacionais da Escrita”, com o objetivo de retomar conceitos e situar os
estudantes quanto ao objeto de conhecimento que seria mobilizado durante o jogo. Em
seguida, os alunos foram organizados em duplas, formando equipes que escolheram nomes
inspirados no imaginario regional amazonico, como Boto, lara, Matinta Pereira, Curupira,
Sofia e Vitéria Régia. Essa escolha buscou fortalecer a valorizacao cultural e ampliar o
engajamento dos participantes.

Posteriormente, foi realizada a explicagdo detalhada das regras do bingo e promovida
uma rodada teste, utilizando uma cartela extra com exemplos distintos das fases principais.
Essa etapa teve carater diagndstico, permitindo observar o nivel de conhecimento prévio dos
estudantes e identificar possiveis dificuldades relacionadas ao contetdo.

Cada equipe indicou um lider responsavel pela interlocu¢do com o professor mediador

no momento da conferéncia das respostas. No inicio da atividade, foi entregue a cada grupo
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um cracha denominado “Avatar”, correspondente a uma ajuda unica por fase, que poderia ser
utilizada em caso de dtivida quanto a palavra ou frase sorteada.

O Bingo Regional foi estruturado em duas fases distintas e progressivas. A primeira
fase foi composta por palavras de cunho regional, envolvendo principalmente aspectos de
ortografia e acentuacdo grafica. Nessa etapa, as equipes deveriam ler atentamente os termos
apresentados nas cartelas antes de realizar a marcacdo, que poderia ocorrer na vertical,
horizontal ou diagonal, conforme as regras previamente estabelecidas. A equipe que
completasse corretamente a sequéncia exigida concluia a primeira fase e avancava para a
etapa seguinte.

A segunda fase foi constituida por frases que contemplavam o uso adequado da
pontuacdo e da acentuacdo, exigindo maior aten¢do a estrutura textual e as regras notacionais
da escrita. Assim como na fase anterior, as equipes precisavam analisar cuidadosamente as
frases antes de efetuar qualquer marcagao.

A equipe que concluisse corretamente a segunda fase conquistava o direito de acessar
o cadeado simbolico presente na cartela. Ao destrava-lo, deveria identificar e corrigir o erro
contido na frase que estava encoberta. A equipe que realizasse essa etapa com éxito era
declarada campea do bingo.

Durante toda a execu¢do, atuei como mediadora, observando atentamente as
interacdes, o envolvimento dos estudantes, as estratégias de resolugdo utilizadas e os indicios
de aprendizagem. Apds cada aplicagdo, foram realizados registros de campo, organizando
percepcdes, dificuldades observadas e aspectos positivos da experiéncia.

A andlise dos dados ocorreu de forma interpretativa, articulando os registros
produzidos ao referencial teorico adotado. O foco centrou-se na compreensao dos efeitos da
gamificacdo no engajamento, na participagdo e no processo de aprendizagem dos elementos
notacionais da escrita, considerando o contexto sociocultural dos estudantes e os principios
pedagogicos da instituicao.

Dessa forma, a metodologia adotada articula pesquisa qualitativa, natureza descritiva e
relato de experiéncia, tendo como eixo central a reflexdo critica sobre a pratica pedagogica
desenvolvida. Ao privilegiar a experiéncia vivida e a analise contextualizada, o estudo
reafirma a importancia da investigacao docente como instrumento de formagao profissional e

de transformacao do fazer educativo.
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4 APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Os resultados apresentados nesta se¢ao referem-se ao percurso formativo e a pratica
pedagdgica desenvolvida a partir da proposta gamificada intitulada Bingo Regional dos
Elementos Notacionais da Escrita, elaborada no ambito da disciplina Pratica Pedagégica IV,
do curso de Licenciatura em Letras do Campus Santana e aplicada na Escola Estadual
Professor Rodoval Borges da Silva, no municipio de Santana-AP.

Por tratar-se de um relato de experiéncia de abordagem qualitativa, os resultados
discutidos ndo se fundamentam em dados estatisticos, mas na andlise reflexiva do processo
vivenciado, considerando trés momentos interdependentes: a conceituacdo do ensino
gamificado na formagao inicial; o planejamento da atividade proposta como parte do computo
avaliativo da disciplina; e a execucdo e culmindncia da pratica pedagdgica no contexto
escolar.

Na abordagem conceitual, serdo discutidas as aulas expositivas e dialogadas realizadas
na universidade, momento em que ocorreu o primeiro contato sistematizado com o tema da
gamificagdo. Serdo analisados os aprendizados teodricos construidos, as discussdes acerca do
escopo tedrico-metodoldgico e a compreensdo da gamificagdo enquanto estratégia pedagdgica
estruturada e intencional.

Na abordagem do planejamento, apresentar-se-a o processo de constru¢do da proposta
gamificada, desenvolvida como requisito avaliativo da disciplina. Nesse momento, serdo
discutidas as escolhas metodologicas realizadas para o ensino de Lingua Portuguesa,
especialmente no que se refere aos elementos notacionais da escrita, evidenciando a
elaboracdo do Bingo Regional como uma potente ferramenta de ensino que integra ludicidade,
cultura local e o uso reflexivo da lingua.

Por fim, na abordagem da execucdo e culminancia da pratica pedagdgica. A analise
serd realizada a partir da perspectiva da formagdo docente, destacando como a experiéncia
influenciou a construgdo da identidade profissional, o modo de compreender a lingua
enquanto pratica social e a ado¢do de uma postura critico-reflexiva no ensino de Lingua
Portuguesa.

Desse modo, a discussao que se segue busca apresentar nao apenas a descrigdo de uma
atividade aplicada, mas a analise do processo formativo vivido, evidenciando como teoria,

planejamento e pratica se articularam na constru¢ao de uma experiéncia pedagdgica eficiente.
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4.1 A conceituacio de gamificacio na formacio inicial

O primeiro contato sistematizado com o termo gamificacdo revelou-sede grande
importancia para a constru¢do da minha identidade docente em formagdo. Até entdo, as
metodologias para o ensino de Lingua Portuguesa eram compreendidas, em grande parte, sob
uma perspectiva tradicional, frequentemente associada a praticas expositivas e exercicios
mecanicos voltados a memorizagdo de regras gramaticais. As discussdes realizadas na
disciplina Pratica Pedagdgica IV ampliaram essa compreensao, evidenciando a possibilidade
de trabalhar a lingua de maneira mais dindmica, participativa e reflexiva.

Nas aulas expositivas e dialogadas, compreendi que os games, amplamente explorados
em diferentes contextos sociais, inclusive no mundo corporativo, vém sendo incorporados ao
campo educacional como estratégia para ampliar o interesse € o engajamento dos estudantes.
Além disso, as reflexdes teoricas também me permitiram perceber que a gamificagdo ndo se
restringe a utilizacdo de tecnologias digitais. Quando se fala em jogos, ¢ comum associa-los
imediatamente a recursos tecnologicos; contudo, a gamificagao pode se materializar também
por meio de jogos analdgicos, desde que estruturados com intencionalidade pedagogica e
objetivos definidos.

As discussdes tedricas evidenciaram que gamificar vai além da simples inser¢do de um
jogo na sala de aula. Trata-se de uma estratégia que exige organizagdo prévia, clareza quanto
as finalidades pedagodgicas, definicdo de regras bem estruturadas e critérios coerentes de
acompanhamento da aprendizagem. Como ressaltam Azevedo et al. (2022, p. 19), “na
elaboragdo dos jogos (analogicos ou digitais) ¢ necessario haver um planejamento minucioso
em relagdo a integracdo de objetivos”, o que demonstra que a proposta precisa estar alinhada
as intengdes educativas e ndo pode ser conduzida de forma improvisada.

Além disso, Saraiva, Galvao e Morais (2021, p. 10) apresentam o funcionamento de
um sistema gamificado a partir do modelo de Kevin Werbach (Figura 1), evidenciando que a
gamificacdo se estrutura de maneira organizada por meio de trés niveis: dinamica, mecanica e
componentes. Tal organizagdo permite compreender a diferenga de uma proposta de ensino

gamificada, para uma atividade de pura recreagao.
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Figura 1 - Elementos da Gamificacao

ELEMENTOS DA GAMIFICACAOD SEGUNDD O

Este modelo esta composto por trés conceitos. Que sao:

Fonte: Saraiva, Galvao e Morais (2021, p. 10).

A Figura 1 ilustra a organizacdo dos elementos que compdem a gamificagdo,
evidenciando a inter-relagdo entre dinamica, mecanica e componentes. Essa estrutura permite
compreender a gamificacdo como um sistema articulado, em que cada nivel desempenha uma
funcao especifica no planejamento e na execuc¢do das atividades.

A dindmica corresponde a estrutura mais ampla do processo, sendo responsavel por
conferir sentido a experiéncia, por meio de elementos como narrativa, progressao, emogdes e
relacionamento entre os participantes. Trata-se do nivel que orienta a constru¢do global do
jogo, garantindo continuidade e envolvimento ao longo da atividade.

A mecanica, por sua vez, refere-se as agdes que possibilitam o funcionamento do jogo,
incluindo desafios, regras, cooperacao, competicao, feedback, recompensas e progressao entre
fases. Esses elementos constituem o “passo a passo” da atividade, organizando as interagdes e
direcionando o percurso dos participantes, de modo a favorecer o engajamento e a
aprendizagem.

J4 os componentes referem-se aos elementos concretos da gamificacdo, responsaveis
por tornar visiveis as dinamicas e mecanicas do jogo. Entre eles, destacam-se avatares,
pontos, niveis, placares e sistemas de desbloqueio, recursos que possibilitam aos participantes
acompanhar sua evolugao e participagdo durante a atividade.

Nesse sentido, ao transpor esses elementos para o contexto educacional, a gamifica¢ao
possibilita a constru¢do de praticas pedagodgicas mais interativas e contextualizadas. O uso
articulado de dinamica, mecanica e componentes favorece o engajamento dos estudantes,

amplia sua participacdo e contribui para um processo de aprendizagem mais prazeroso €
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participativo. Além disso, a gamificacdo promove o desenvolvimento de habilidades que
ultrapassam o espago escolar, como autonomia, colabora¢do e pensamento critico.

Por outro lado, tal metodologia ¢ relevante ndo apenas para o envolvimento dos
alunos, mas também para a ressignificacdo do papel do professor. Ao propor experiéncias
gamificadas, o docente ¢ instigado a repensar suas estratégias, buscando caminhos que
favorecam a participacao ativa dos estudantes, o engajamento e o protagonismo no processo
educativo. Assim, os alunos deixam de ocupar uma posicao passiva € passam a se envolver de
forma mais ativa, demonstrando interesse, curiosidade e iniciativa na constru¢do do
conhecimento.

E ainda, além de tornar as aulas mais ludicas e interativas, favorece a ampliacdo das
relagdes sociais entre os estudantes. Durante o desenvolvimento das atividades, espera-se que
os alunos dialoguem com maior frequéncia, compartilhem ideias, colaborem entre si,
levantem hipoteses e se envolvam de maneira mais efetiva. Esse movimento contribui para o
desenvolvimento de habilidades importantes, como criatividade, autonomia, cooperagao,
resolucdo de problemas e tomada de decisdes, aspectos fundamentais tanto para o ensino de
Lingua Portuguesa quanto para outras areas do conhecimento.

Portanto, as aprendizagens adquiridas nessa pratica pedagdégica ampliaram minha
perspectiva sobre o fazer docente, permitindo-me enxergar o planejamento ndo apenas como
uma etapa formal, mas como um momento essencial de construgdo de praticas de ensino mais
atrativo, dindmicas e alinhadas as necessidades dos alunos, considerando seus contextos,
interesses ¢ formas de aprender. Assim, no item a seguir, serd apresentado o processo de
planejamento da atividade desenvolvida, evidenciando as escolhas pedagdgicas que

orientaram sua construgao.

4.2 O planejamento da atividade gamificada

No ambito da disciplina Pratica Pedagogica IV, ap6s o estudo dos fundamentos
tedricos sobre gamificacao aplicada a educacao, foi proposta aos académicos a elaboragao de
uma atividade didatica gamificada como parte do processo avaliativo da disciplina. A
orientacdo consistia na criacdo de um jogo pedagodgico voltado ao ensino de Lingua
Portuguesa, relacionado aos conteudos previstos para o Ensino Fundamental anos finais.

Para o desenvolvimento da proposta, foram sugeridos diferentes conteudos presentes
no curriculo dos anos finais do Ensino Fundamental, abrangendo aspectos relacionados a

leitura, interpretacdo textual, gramatica e elementos notacionais da escrita. A partir dessas
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possibilidades, cada grupo ficou responsavel por selecionar um contetido e planejar uma
atividade que articulasse objetivos pedagdgicos e estratégias gamificadas, buscando promover
maior participagdo e envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

A defini¢do do conteudo a ser trabalhado foi influenciada pelas experiéncias
vivenciadas durante os estagios supervisionados, especialmente no Estagio I. A vivéncia no
ambiente escolar permitiu observar que, em muitas situagdes, o ensino de Lingua Portuguesa
ainda se organiza a partir de praticas centradas na exposi¢do de regras gramaticais € na
realizagdo de exercicios de copia e classificagdo. Esse tipo de abordagem tende a tornar o
aprendizado pouco atraente para os estudantes, pois sai do contexto real da linguagem dos
alunos.

Essa percepgao encontra respaldo em discussdes presentes nos estudos sobre o ensino
de lingua. Pesquisas indicam que, apesar das tentativas de renovagdo das praticas pedagogicas
no ensino de Lingua Portuguesa, ainda predominam, em muitas escolas, metodologias
voltadas principalmente para a memoriza¢do e classificacio de elementos gramaticais,
distanciando o ensino da dimensao social e interativa da linguagem. Nesse sentido, Bagno e

Rangel (2005, p. 74) afirmam que:

Pesquisas tém revelado que, apesar de todos os esfor¢os de renovagdo das praticas
de ensino de lingua empreendidos nos lltimos tempos, ainda predomina na maioria
das escolas brasileiras uma concepcdo de ‘aula de portugués’ que se reduz ao
reconhecimento/classificagdo de palavras e fungdes de palavras e a rotulagdo dessas
classes/fungdes segundo a nomenclatura gramatical tradicional.

Considerando essas reflexdes e as experiéncias observadas no contexto escolar,
optamos em desenvolver uma proposta voltada ao ensino dos elementos notacionais da
escrita, contemplando conteudos de ortografia, pontuacao e acentuacao. A escolha desse eixo
buscou trabalhar aspectos fundamentais do sistema de escrita da lingua portuguesa por meio
de uma abordagem metodoldgica mais dindmica, participativa e contextualizada.

A partir dessa perspectiva, foi elaborado o Bingo Regional dos Elementos Notacionais
da Escrita, desenvolvido em grupo por cinco académicos do curso de Letras-Portugués. A
escolha pelo formato de bingo? ocorreu por se tratar de um jogo amplamente conhecido e de
facil compreensdo, o que favorece sua aplicagdo em sala de aula. Partindo dessa estrutura
tradicional, realizamos adapta¢des em sua configuragao inicial e implementamos os elementos
proprios da gamificacdo com o objetivo de transforma-lo em uma proposta gamificada

voltada ao ensino de Lingua Portuguesa.

30 bingo ¢ um jogo baseado no sorteio de nimeros ou elementos que devem ser identificados pelos participantes
em cartelas. No Brasil, ¢ frequentemente associado a quermesses, festas juninas e momentos de socializagao.
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As cartelas do bingo foram elaboradas contendo palavras escritas tanto na forma
padrdo quanto com grafias inadequadas, como curumim, caribé, tucunaré / tucunare,
agai/asai, farinha, igarapé, rabiola, chibé, Amazonia/Amasonia, tacaca, pirarucu/pirarocu,
carapand e brocado. Além das palavras, as cartelas apresentavam também a imagem
correspondente, conforme representa na figura 2, recurso pensado para facilitar a associagao

entre o termo e seu significado e tornar a dindmica mais visual e acessivel aos estudantes.

Figura 2 — Cartela da 1° rodada do Bingo Regional dos Elementos Notacionais da Escrita.
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Fonte: Acervo da autora (2025).

A selecdo dessas palavras priorizou vocabulos de cunho regional, ancorados no
repertdrio sociocultural dos alunos, favorecendo a contextualizagdo do ensino. Ao reconhecer,
na proposta pedagogica, elementos linguisticos que fazem parte de seu proprio contexto
sociocultural, o estudante tende a estabelecer uma relagdo mais proxima com o contetido
trabalhado, o que pode contribuir para despertar maior interesse e participagdo na atividade.

Além da escolha vocabular de cunho regional, buscamos incorporar a dindmica do
jogo elementos caracteristicos da cultura local. Para a marcacdo das cartelas, por exemplo,
foram utilizados carogos de agai, substituindo os marcadores tradicionalmente utilizados em
jogos de bingo. Essa escolha teve como objetivo aproximar ainda mais a proposta pedagogica
do universo cultural dos estudantes, valorizando um elemento amplamente presente no
cotidiano da regido amazdnica. Dessa forma, tanto o vocabulario quanto os materiais
empregados reforgam o carater cultural da atividade, justificando a denominagdo Bingo
Regional.

A atividade foi planejada para ser realizada em equipes, cuja quantidade poderia variar

de acordo com o numero de alunos presentes em sala de aula. Entre os materiais utilizados
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estavam as cartelas do bingo, o globo de sorteio com fichas numeradas, uma tabela contendo
as palavras e frases correspondentes ao jogo, crachas denominados “Avatar”, recompensas
para a equipe vencedora e os caroc¢os de acai utilizados como marcadores.

A proposta foi organizada em duas etapas iniciais. Na primeira, destinada para uma
explicagdo prévia do conteudo Elementos Notacionais da Escrita, contemplando aspectos
relacionados a ortografia, pontuacdo e acentuagdo. Essa apresentacdo aconteceu por meio de
um resumo explicativo, com o auxilio de recursos como notebook, datashow e lousa,
destacando os aspectos mais relevantes do contetido.

Na segunda etapa, foi realizada a organiza¢do dos grupos e uma rodada teste, com o
objetivo de familiarizar os estudantes com a dindmica do jogo e esclarecer possiveis duvidas.
Cada equipe escolheu um lider responsdvel por representar o grupo durante a atividade e
receber o cracha denominado “Avatar”, que funcionara como um recurso de ajuda disponivel
uma vez por fase.

A dindmica do bingo foi estruturada em duas fases. Na primeira fase, as cartelas
continham palavras regionais com grafias corretas e incorretas. Os professores mediadores*
realizavam o sorteio de niimeros em um globo, correspondentes as palavras apresentadas
corretamente em uma tabela de referéncia. A cada palavra sorteada, as equipes verificavam se
ela aparecia em suas cartelas e, em caso afirmativo, marcavam o espago correspondente com
um caroco de acai. O grupo que completasse primeiro uma sequéncia vertical, horizontal ou
diagonal sinalizava o “bingo”, aguardando a conferéncia do professor mediador para
validacao.

Na segunda fase, a dindmica manteve a ldgica, porém com cartelas compostas por
frases de cunho regional, conforme representado na figura 3, relacionadas ao conteudo de
ortografia, pontuagdo e acentuacdo. As equipes deveriam identificar e marcar apenas as frases
escritas corretamente em suas cartelas. Durante o jogo, caso surgissem duvidas quanto a
grafia das palavras ou frases sorteadas, as equipes poderiam acionar o recurso de ajuda do

“Avatar”.

4 Neste trabalho, o termo “professores mediadores” refere-se aos académicos do curso de Licenciatura em Letras
responsaveis pela realizagdo da atividade gamificada.
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Figura 3 - Cartela da 2* rodada do Bingo Regional dos Elementos Notacionais da Escrita.
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Fonte: Acervo da autora (2025).

Dessa forma, a etapa de planejamento ndo se restringiu a organizagdo de um jogo
didatico, mas representou um exercicio formativo que contribuiu para ampliar o olhar sobre o
ensino de lingua e sobre as possibilidades de constru¢do de praticas pedagdgicas mais
participativas e significativas em sala de aula. A partir dessa etapa preparatoria, a proposta foi
levada ao contexto escolar, momento em que foi possivel observar, na pratica, como a
dinamica gamificada se desenvolveu e quais aprendizagens emergiram dessa experiéncia.

Nesse sentido, o item a seguir apresenta o relato da execucdo da atividade pedagogica,
discutindo as percepgoes e reflexdes decorrentes da aplicacao do Bingo Regional no contexto
escolar, bem como suas contribui¢des para a formagao inicial docente e para a compreensao

de praticas de ensino de Lingua Portuguesa em uma perspectiva critico-reflexiva.

4.3 O processo de execucao

A pratica pedagbgica foi desenvolvida na Escola Estadual Professor Rodoval Borges
da Silva, localizada no municipio de Santana-AP, no dia 6 de setembro de 2025, envolvendo
estudantes do 6° e 7° anos do Ensino Fundamental Anos Finais. A aplicacdo da atividade
constituiu-se como um espago de interacdo, escuta e construgcdo coletiva de conhecimentos,
no qual os alunos assumiram papel ativo no processo de aprendizagem.

Desde o inicio, a proposta foi recebida com curiosidade e entusiasmo, sobretudo por

apresentar uma dinamica diferenciada das praticas tradicionais vivenciadas pelos estudantes.



23

A organizagdo em grupos favoreceu a interacao entre os participantes, promovendo momentos
de troca, discussdo e colabora¢do na resolugdo das atividades. Observei que os alunos se
envolveram de forma espontanea, demonstrando interesse em participar, opinar € contribuir
com os colegas.

Um dos aspectos mais significativos evidenciados durante a execucdo foi a relacdo
estabelecida pelos estudantes entre os elementos linguisticos trabalhados e seu contexto
sociocultural. Ao se depararem com palavras presentes em seu cotidiano, como “tacaca”, os
alunos nao apenas reconheceram o termo, mas o associaram imediatamente a referéncias
culturais de seu meio social. Nesse momento, destacaram a musica “Voando pro Pard”, da
cantora Joelma®, manifestando entusiasmo ao cantar trechos da cangdo e compartilhar
experiéncias relacionadas ao contexto cultural evocado pela palavra.

Essa reagdo evidencia que o ensino da lingua, quando ancorado em préticas sociais
reais, possibilita a construg¢@o de sentidos mais amplos, ultrapassando a dimensao normativa e
aproximando-se da vivéncia dos sujeitos. As palavras trabalhadas deixaram de ser apenas
unidades a serem corrigidas e passaram a funcionar como elementos de identidade, memoria e
pertencimento, reforcando a compreensdo da lingua como fendmeno social, historico e
cultural.

No desenvolvimento da atividade, também foi possivel observar a mobilizacdo de
estratégias coletivas por parte dos estudantes. Os grupos dialogavam, levantavam hipoteses,
justificavam escolhas e, em muitos casos, negociavam respostas, o que evidencia o
desenvolvimento de habilidades como argumentagdo, escuta e cooperacdo. Esse movimento
reforca o papel do aluno como sujeito ativo na constru¢do do conhecimento, em consonancia
com perspectivas que defendem praticas pedagogicas centradas na participagdo discente.

O uso do recurso denominado ““avatar” revelou-se igualmente relevante, ndo apenas
como elemento lidico, mas como estratégia que estimulou a tomada de decisdo. Em diversos
momentos, os alunos optaram por resolver as questoes de forma autonoma antes de recorrer
ao auxilio, enquanto, em outros, utilizaram o recurso de maneira estratégica. Houve ainda
situacdes em que o ndo uso do apoio impactou o desempenho das equipes, evidenciando a
importancia da reflexdo e estratégias sobre as escolhas realizadas durante o jogo.

A receptividade a proposta também se manifestou por meio de falas que indicam uma
ressignificagdo da relagdo dos estudantes com a disciplina. A afirmac¢do de uma aluna de que:

“Portugués era uma das minhas piores disciplinas, agora eu amo”, revela ndo apenas o

> Joelma ¢ uma cantora brasileira, conhecida por sua musica e cultura nortista.
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envolvimento com a atividade, mas a possibilidade de reconstrugao de sentidos em relagao ao
aprendizado da lingua.

A luz da critica de Antunes (2007), que aponta a predominancia de uma concepgéo de
lingua estatica, simplificada e descontextualizada no ensino, a experiéncia desenvolvida
permite tensionar essa perspectiva. A atividade gamificada evidenciou que a lingua, quando
trabalhada a partir do contexto sociocultural dos estudantes, manifesta-se como pratica viva,
dindmica e situada. Ao mobilizar palavras do cotidiano amazonico/nortista, os alunos
estabeleceram conexdes com suas vivéncias, com a cultura e com diferentes formas de
expressdo, demonstrando que a linguagem se constroi na interagdo, com interlocutores reais e
em situagdes significativas.

Embora o engajamento tenha sido predominante, alguns desafios também foram
observados. Em determinados momentos, a empolgacdo dos estudantes gerou dispersao,
exigindo intervengdes dos mediadores para reorganizacdo da dindmica. Ainda assim, tais
situagdes ndo comprometeram o desenvolvimento da atividade, mas evidenciaram o carater
interativo e participativo da proposta.

De modo geral, a experiéncia demonstrou que a gamificacdo, quando planejada de
forma intencional e articulada ao contexto dos estudantes, constitui-se como uma estratégia
pedagogica potente no ensino de Lingua Portuguesa. A pratica possibilitou a integracdo entre
teoria e vivéncia, valorizando o repertorio sociocultural dos alunos e promovendo um
processo de aprendizagem mais engajador, participativo e coerente com as orientagdes da
BNCC e do Referencial Curricular Amapaense, que defendem a contextualizacdo do ensino e

o protagonismo discente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia desenvolvida permitiu evidenciar que o uso de estratégias didaticas
baseadas em dinamicas interativas, como a gamifica¢do, pode contribuir para o ensino de
Lingua Portuguesa, sobretudo no que se refere aos elementos notacionais da escrita. A
proposta do bingo regional demonstrou que € possivel abordar conteidos tradicionalmente
trabalhados de forma estruturalista por meio de abordagens sociointeracionistas, mais
envolventes, favorecendo a construcao de conhecimentos de maneira contextualizada.

Os dados observados ao longo da atividade indicam que a insercdo de referéncias

culturais préximas ao cotidiano dos estudantes favoreceu maior interesse e participagdo, além
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de possibilitar a atribuicdo de sentidos ao que foi trabalhado em sala. Nesse processo, os
alunos estabeleceram relagdes entre o contedo escolar e suas vivéncias, evidenciando uma
compreensao da lingua para além de sua dimensao normativa.

A vivéncia também reforca a relevancia de praticas pedagogicas pensadas nestas
propostas, possibilitando ao académico experimentar, de forma concreta, o fazer docente em
contexto real, fortalecendo a articulacdo entre teoria e pratica e contribuindo para uma
formacao mais critica e reflexiva.

Apesar dos resultados observados, a experiéncia apresentou algumas limitacdes,
especialmente o curto tempo destinado a execucdo da atividade, realizada em aulas de
aproximadamente 50 minutos, o que restringiu o desenvolvimento de algumas etapas da
proposta, como a realizagdo de feedbacks mais aprofundados junto aos estudantes. Além
disso, o numero reduzido de alunos em determinadas turmas também influenciou a dindmica
do jogo e a organizagdo das equipes. Ainda assim, a pratica possibilitou importantes reflexdes
acerca das potencialidades da gamificagcdo no ensino de Lingua Portuguesa.

Com isso, a gamificacdo apresenta-se como uma alternativa metodologica viavel e
adaptavel, ndo apenas para o ensino de Lingua Portuguesa, mas também para outras areas do
conhecimento. Trata-se, ainda, de um campo promissor para novas investigagdes, ao ampliar
as possibilidades de construcdo de praticas educativas mais dindmicas, contextualizadas e

participativas.
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APENDICES

Apéndice A- Tabelas das palavras e frases das rodadas do Bingo Regional gamificado.

TABELA DAS PALAVRAS
TABELA DAS PALAVRAS TESTE Campani
| 1
Brooado
| 2
BRLEA 1 IZarmpe
3
FELIE 7 Curibe
Kl
PAIS 3 Tuguneré
-1
AMEIXA 4 -
Amapzinin
AZUL 5 F
CHAPEU 5] 7
Farnnhe
xICARA 7 a
HEROI B Tececs
=
EXERCICIO g
Pirarucu
10
CAIXA 10 Rabiola
BAIXO 1 B
Cururmim
PEIXE 12 12
" Chiba
13

THBELA DAS FRASES
oo quar acal com 1
Chigrgue?
Arrapdd, lan de gania 2
banita

‘ioca conhaca a Amazdniu? | 3

i il lomar um tacaoal 4

WoCh Goata 00 Comd
farinha da baguda’® 5

I fucunard gostnsol G




Apéndice B- Cartelas das palavras da rodada teste.
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Apéndice C - Tabela da primeira rodada do Bingo Regional gamificado.
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Apéndice D- Tabela da segunda rodada do Bingo Regional gamificado.
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Apéndice E- Avatares.

Sofia Curupira
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ANEXO
Anexo A - Declaragdo de uso de Inteligéncia Artificial (IA) na escrita de documentos

cientificos

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

Declaro que este artigo foi inteiramente elaborado por_Maria do Socorro Ribeiro

Cardoso. Mo entanto, contou com o auxilio de ferramenta de inteligéncia artificial
generativa, neste caso cita-se o ChatGPT (acessado de fevereiro & abril de 2026). A

ferramenta foi utilizada da seguinte maneira:

o Para revisio ortografica‘textual. (Para corrigir possiveis erros gramaticais,
ortograficos e de pontuacdo. Verificar, também, se hd clareza, coesio e

coeréncia na escrita).

Apds 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 orlentador assumem total responsabilidade com as politicas de transparéncia e

integridade académica do artigo.

Santana, 24 de Abril de 2026.

0 o s e Cond

Assinatura da Acad@mica



