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RESUMO

O presente trabalho aborda a formac&o inicial de professores ¢ o ensino de lingua portuguesa,
refletindo como ressignificar os desafios no ensino da gramatica normativa com atividades
gamificadas e metodologias ativas. Considerando as reflexdes sobre o ensino e as praticas
pedagobgicas que perpassam a historia do ensino da lingua ¢ o contexto da formagdo inicial
docente, sabemos que o jogo, em sala de aula, explora estratégias ludicas de gamificagdo,
desenvolvido como um recurso educacional que alia teoria e pratica, auxiliando professores em
formacdo a refletirem sobre metodologias ativas no ensino da lingua portuguesa. Assim, foi
necessario considerar o percurso historico de ensino tradicional da gramatica nas escolas;
investigar o impacto da gamificacdo na educacdo e avaliar como o uso de metodologias ativas
contribui para a pratica pedagogica dos professores. Adotou-se o método de pesquisa aplicada
com abordagem qualitativa, incluindo a elaboragdo de um manual pedagogico detalhado,
permitindo que o jogo seja utilizado como suporte para a pratica docente. Constitui-se como
objetivo geral desenvolver um jogo digital intitulado “Escape Game — O Dragao e o Calabougo”,
voltado para o contetido de concordancia verbal e concordancia nominal. Analisando como esse
jogo pode facilitar a aprendizagem desses conteudos para o sexto ano do Ensino Fundamental
(anos finais). O estudo exploratorio foi pensado para proporcionar desafios que estimulem a
analise gramatical de forma contextualizada. Diante disso, verificou-se que o ensino tradicional
da gramatica ainda ¢ amplamente baseado em métodos expositivos e exercicios mecanicos. No
entanto, a gamificacdo demonstra impacto inovador, mostrando que as metodologias ativas com
o uso de jogos educacionais podem diversificar as estratégias de ensino, tornando a gramatica
mais acessivel e dindmica. Os quais permitiram a conclusdao e desenvolvimento do recurso
educacional que vai além do ensino tradicional da gramatica, possibilitando uma atividade
gamificada como estratégia promissora para tornar o ensino mais interativo.
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