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RESUMO

O presente artigo é fruto do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia — em especial
a vivéncia no Subprojeto PIBID UFRN 2024-2026 — Nucleo Lingua Portuguesa — e descreve a
utilizagdo de uma gincana com a ferramenta Kahoot em uma aula de Lingua Portuguesa, na turma da
terceira série do Ensino Médio, visando estimular a motivacao dos estudantes para boas préaticas de
escrita. O referencial metodolégico baseou-se em Dolz, Noverraz e Schneuwly (2004) para a
elaboracdo da sequéncia didatica, buscando engajar os alunos em etapas consecutivas de trabalho com
objetos de ensino e aprendizagem. Durante a atividade, os estudantes responderam questoes
relacionadas a aspectos importantes da escrita, refletindo sobre os usos da pontuacdo, colocacdao
pronominal e regéncia, de forma dindmica e colaborativa. Como resultado, foi possivel perceber maior
participacdo dos alunos, reducdo do receio inicial em compartilhar suas dividas e uma atmosfera de
curiosidade em relagdo aos processos de escrita. A experiéncia contribuiu para a formagdo docente dos
ministrantes ao evidenciar a necessidade de planejamento cuidadoso, sensibilidade para perceber as
demandas dos estudantes e a importancia de utilizar estratégias inovadoras para motivar o aprendizado
de préticas de escrita. O artigo destaca que a gamificacdo, quando alinhada a objetivos pedagogicos
claros, pode constituir uma ferramenta eficaz para potencializar o ensino de escrita e tornar a sala de
aula um espaco mais interativo e significativo para os estudantes.
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INTRODUCAO

O presente trabalho foi desenvolvido no ambito do curso de Letras — Lingua Portuguesa e
Literaturas da Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), a partir da atuagdo no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID). As atividades descritas foram realizadas no
Centro Estadual de Educacdo Profissional Professora Lourdinha Guerra (CEEPLG), na turma da 3*
série B do ensino médio do curso técnico em Informatica, com 34 alunos, e tiveram como foco a
aplicacdo de estratégias de gamificacdo para o ensino de aspectos da gramadtica normativa, com énfase
no desenvolvimento da motivacdo e do engajamento para a escrita. Esses conteidos, além de
fundamentais para a competéncia escrita em geral, também sdo essenciais para o preparo dos alunos
para a redacdo do Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), que exige dominio da norma padrdo da

lingua portuguesa.
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Nesse sentido, o ensino da escrita é um dos pilares da formacdo docente e, ao mesmo tempo,
um dos maiores desafios da pratica do professor de lingua portuguesa. Entre as dificuldades
enfrentadas, destaca-se a desmotivacdo dos alunos diante de determinados contetidos das aulas, - como
acentuacao e pontuacdo, muitas vezes associados a gramatica normativa e - o que torna necessaria a
busca por estratégias capazes de tornar a aprendizagem mais significativa. Um estudo de Carvalho e
Souza (2018) discute razdes que afetam negativamente o conhecimento da lingua, impedindo os
alunos de apreciarem o estudo da gramadtica normativa.

Nesse contexto, Mattos e Silva (2016) aponta que a norma culta se consolidou como a
variedade linguistica privilegiada pela escola, uma vez que foi convencionada pela sociedade ao longo
dos séculos. H4 uma distancia entre a norma falada no cotidiano pelos alunos e a norma vista em sala
de aula, o que muitas vezes leva o aluno a questionar sobre a utilidade de se aprender o modelo visto
em sala de aula e a resistir a essa norma diferente da variedade do seu dia a dia.

Complementando essa perspectiva, Possenti (1996) destaca que o ensino da lingua portuguesa
é muitas vezes reduzido ao ensino da gramatica normativa. Essa reducdo acaba por empobrecer a
lingua e potencialmente transforma a lingua em um grande conjunto de regras a serem decoradas. Nao
é a toa que as aulas tradicionais de ensino de lingua portuguesa, em especial aquelas sobre gramatica
normativa e ortografia, tendem a se limitar a exercicios de memorizacao e repeticao.

Diante desse cendrio, a gamificagdo se mostra como uma ferramenta em potencial para
aumentar o engajamento dos alunos no aprendizado de gramatica. A pesquisa de Almeida (2021)
explora o uso da gamificacdo como ferramenta no ensino na gramatica, destacando sua capacidade de
tornar o aprendizado mais dindmico, o que contrasta com a repeticdo potencialmente desmotivadora
das aulas tradicionais. Ao transformar o aprendizado em um jogo, a gamificacdo ndo apenas promove
0 engajamento, mas também ajuda a superar a resisténcia dos alunos em relagdo a contetidos como
acentuagao e pontuacao.

Ou seja, a gamificacdo, ao aliar elementos de competicdo e colaboracdo, cria um ambiente
dindmico que quebra essa barreira, mostrando que o estudo da gramatica pode ser relevante e até
divertido. Assim, a abordagem gamificada transforma o conhecimento formal em objeto de interesse
do aluno, tornando a aprendizagem mais fluida.

Dentro dessa perspectiva de gamificacdo, o Kahoot é uma plataforma de jogos digitais que
possibilita a criagdo de jogos interativos de perguntas. Os jogos funcionam a partir de perguntas de
multipla escolha projetadas pelo professor, as quais os alunos respondem usando seus celulares. Essa
dinamica junta elementos de competicdo e colaboragdo, estimulando a participacdo dos estudantes e

promove um ambiente que favorece o engajamento com o contetido trabalhado em sala de aula.
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definida como um “conjunto de atividades escolares organizadas, de maneira sistematica, em torno de
um género textual oral ou escrito.” (DOLZ, NOVERRAZ E SCHNEUWLY, 2004). Por meio dessa
organizacdo de atividades, o professor conduz o aluno de uma situacdo inicial a uma producdo final,
passando por médulos intermediarios que agregardo conhecimentos e habilidades para que no fim o
estudante produza um texto de um género textual especifico. Esse modelo de sequéncia didatica foi
adaptado, conforme descrito na metodologia, para se adequar as restricdes do cronograma escolar

vigente.
METODOLOGIA

A pesquisa realizada apresenta abordagem qualitativa, uma vez que buscou compreender e
interpretar as percepcOes construidas pelos alunos quanto a experiéncia de aprendizagem, sem se
utilizar da quantificacdo dos dados. A pesquisa qualitativa se ocupa com “o universo de significados,
motivos, aspiracoes, crencas, valores e atitudes”, o que se adequa a andlise das percepgoes e
comportamentos observados antes, durante e depois das atividades de gamificacdo (MINAYO, 2001).

A natureza do estudo é ndo experimental, pois ndo houve manipulagdo de varidveis ou
controle de condicdes, mas sim observacao direta das percepgdes dos alunos em sala de aula.

De acordo com Gil (2002), esse tipo de investigacdo se caracteriza por examinar fen6menos
como ocorrem espontaneamente, buscando compreendé-los em sua complexidade.

Quanto a finalidade, trata-se de uma pesquisa aplicada, pois visa a resolucdo de um problema
pratico — a desmotivacdo dos alunos diante do ensino da gramatica — por meio da implementacdo de
estratégias inovadoras, como a gamificacdo. Silveira e Rosa (2023) afirmam que a pesquisa aplicada
tem como objetivo “gerar conhecimentos para aplicacdo pratica, dirigidos a solucdo de problemas
especificos™.

Em relacdo aos objetivos, o estudo é descritivo, por buscar registrar, analisar e interpretar os
efeitos observados sem interferir sobre eles. Retomando Gil (2002), esse tipo de pesquisa tem como
proposito “descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou o estabelecimento
de relacOes entre varidveis”, o que se aplica as observacdes das reacdes dos alunos durante as
atividades.

O procedimento metodolégico adotado foi o da pesquisa participante que, de acordo com

Thiollent (2011) apresenta uma forma de agdo de carater social ou educacional. Essa abordagem foi
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A sequéncia didatica aplicada apresentada a seguir no Quadro 1 corresponde a versdo final

planejada para a implementacao das atividades na escola CEEPLG, na turma da 3° B de Informatica.

Inicialmente, ela foi elaborada com o objetivo de trabalhar as competéncias exigidas na redacdao do
ENEM, organizando os conteidos de forma a articular o ensino de gramatica tanto em aulas

expositivas quanto em atividades voltadas para estratégias de engajamento, como o uso do Kahoot, de

modo a favorecer a participagdo e o envolvimento dos alunos.

Quadro 1 — Sequéncia didatica

Aula Etapa Tempo Descricao
. 1° momento 20 minutos Aula “Por que escrever bem importa (e muito)?”
1% aula
2° momento 30 minutos Atividade gamificada na plataforma Kahoot
| 1° momento 20 minutos Aula: “Regras de acentuacdo e ortografia”
2% aula
2° momento 30 minutos Questdes objetivas respondidas coletivamente
' Aula “Repertério que conta pontos: usando referéncias
1°momento | 20 minutos .
para fortalecer sua redagdo”
3% aula _
_ Atividade de elaboracdo de mapa de ideias sobre
2°momento | 30 minutos - o
repertdrios possiveis
' Aula “Argumento afiado: organizando ideias que
1° momento 20 minutos
4% aula convencem”
2° momento 30 minutos Construcao de paragrafos com tese e contra-argumento
Momento _ ) . o
5 aula o 50 minutos | Gincana da Lingua Portuguesa sobre coesdo e coeréncia.
unico
_ Aula “Do problema a solugdo: como criar propostas de
1° momento 20 minutos )
6% aula impacto no Enem”
2° momento 30 minutos Oficina de propostas criativas para temas do Enem

Fonte: Autoria propria.

A dindmica com a plataforma Kahoot foi executada na primeira aula da sequéncia didatica,
apo6s trés semanas iniciais de observacdo da turma e levantamento das demandas dos estudantes. A
turma foi dividida em grupos de quatro ou cinco alunos, que receberam permissdo para usar o celular e

se cadastrar no jogo para competir em grupo.
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foram destacados apenas alguns exemplos acompanhados de breves comentéarios, de modo a

evidenciar como os contetidos de gramatica foram trabalhados de forma interativa e motivadora:

*  3- Qual frase apresenta uso correto do pronome obliquo?
*  4- Qual frase estd correta quanto a colocagdo pronominal?

*  10- Qual a regéncia verbal correta para o verbo "obedecer"?

Algumas questdes foram elaboradas de forma intencionalmente mais técnica, como aquelas
questdes que envolvem termos especificos de gramatica, como por exemplo “regéncia verbal” ou
« ~ A ~ . . . o

colocagdo pronominal”. A opg¢do por manter a terminologia formal teve o objetivo de familiarizar os
alunos com esse vocabulario, mesmo que eles ainda ndo dominassem plenamente os conceitos. Assim,
ainda que ndo soubessem definir o que é regéncia, por exemplo, ao se depararem com o enunciado e as
alternativas, os estudantes eram expostos a terminologia formal e a sua aplicacdo, o que facilita ndo s6
a encontrar a resposta correta durante a competicdo como facilita o aprendizado do conteido para o

futuro.

* 8- Em qual alternativa ndo se deve usar crase?

Em outra questdo, como a que pedia para identificar a alternativa em que ndo se deve usar a
crase, a formulacdo negativa foi proposital, pois a intencao foi apresentar aos alunos um niimero maior
de exemplos em que o uso da crase esta correto, ampliando o contato deles com situacdes diversas da
norma. Dessa forma, ainda que a resposta certa fosse a op¢do sem a ocorréncia do sinal, o processo de
leitura das demais alternativas serviria como oportunidade de familiarizacdo com usos adequados,

reforcando o aprendizado de maneira indireta.

* 11- Qual sinal de pontuagdo é usado para indicar uma citagdo direta?
*  12- Qual sinal de pontuagdo pode indicar uma explicagcdo ou especificacdo?
* 16- Qual sinal de pontuacdo é usado para separar oracbes coordenadas adversativas

o

(iniciadas por "mas", "porém", etc.)?

Também foram incluidas questdes voltadas especificamente ao uso de sinais de pontuacao,
como aquelas que pediam para identificar o sinal empregado em citagGes diretas, em explicacdes ou

em oracoes coordenadas adversativas. Esse grupo de questdes foi pensado de forma a chamar a
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atencdo dos alunos para funcées

* 18- Em qual das opg¢des abaixo a translineagdo da palavra "professor" estd correta?

Por fim, a atividade também incluiu questdes sobre translineacdo, como aquela que pedia para
identificar a forma correta de separar a palavra “professor” ao final do espago de uma linha. Esse tipo
de pergunta foi selecionado ndo apenas por ser cobrado em exames como o Enem, mas também pelo
mesmo principio aplicado as demais questdes: familiarizar os alunos com a terminologia técnica e as
regras da norma culta. Assim, mesmo sem dominio completo do conceito, eles passam a reconhecer o

termo e a relaciona-lo as situacGes de uso.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo da proposta de gamificacdo evidenciou que a utilizacdo do Kahoot como recurso
de gamificacdo favoreceu significativamente a motivacdo dos alunos e despertou maior interesse pelo
estudo de aspectos gramaticais. Durante a atividade, os estudantes demonstraram entusiasmo e
participacdo ativa, frequentemente perguntando se haveria mais dindmicas similares em aulas futuras.
Mesmo sem ser uma atividade avaliativa e sem uma premiacdo especifica, os alunos se mostraram
motivados a acertar as perguntas e vencer o jogo.

O formato objetivo das perguntas facilitou a tomada de decisdo dos alunos ao responder,
enquanto o aspecto competitivo, aliado a cooperacdo em equipes, criou um ambiente estimulante que
incentivou o esforco e a colaboragdo entre os colegas. Foi uma dindmica tinica quando comparada a
questdes objetivas tradicionais dos livros didaticos respondidas individualmente, ou a questdes
subjetivas que exigem mais tempo para serem respondidas.

Observou-se também uma melhora na atengdo aos detalhes normativos das regras da escrita.
Ao se depararem com questdes contextualizadas em situagcdes praticas, os alunos se mostraram mais
dispostos a refletir sobre o uso correto dos sinais graficos e a discutir as alternativas propostas. Os
grupos discutiam entre si sobre as possibilidades de resposta, o que por si sé favorece a troca de
conhecimento horizontal entre os alunos.

Esses resultados reforcam a ideia de que metodologias inovadoras, quando integradas a
recursos tecnolégicos, podem criar ambientes motivadores de aprendizagem. A gamificacdo se
mostrou eficaz ndo apenas como estratégia de revisdo, mas também como um caminho para aproximar

os alunos de contetidos frequentemente percebidos como desinteressantes.
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posteriormente na quinta aula. Inspirada na dindmica do Kahoot, a gincana manteve o carater

dindmico e competitivo, e foram observados resultados similares quanto ao engajamento e a

participacdo dos estudantes.

CONSIDERACOES FINAIS

A vivéncia descrita evidenciou que o uso da gamificacdo, por meio do Kahoot, contribuiu de
forma significativa para o engajamento dos alunos em uma aula voltada ao estudo de gramatica. E
possivel utilizar a experiéncia relatada como base para dindmicas similares no futuro, e até mesmo
para outras areas do conhecimento além do ensino de lingua portuguesa.

Apesar de o Kahoot ndo representar um exemplo completo ou perfeito de gamificacdo, e que
este recurso foi aplicado de forma pontual na sequéncia didatica, a atividade se mostrou muito mais
produtiva em termos de motivacdo e engajamento quando comparada as aulas expositivas tradicionais,
demonstrando que mesmo ferramentas simples podem gerar impacto significativo na participacdo e na
postura dos alunos diante do processo de desenvolvimento escrita.

E importante, porém, reconhecer que existem desafios a serem considerados na utilizagdo da
gamificacdo no ensino de lingua portuguesa, no que diz respeito as limitacGes de recursos materiais e
tecnolégicos disponiveis em sala de aula, uma vez que nem sempre ha acesso adequado a internet ou a
dispositivos eletronicos que possibilitem o uso de plataformas digitais como o Kahoot. Além disso, ha
contetidos mais abstratos ou subjetivos, como a andlise de textos literarios ou a interpretacdo de texto,
cuja adaptacdo para formatos gamificados pode exigir maior cuidado para nao reduzir a complexidade
do tema a respostas simplificadas e enrijecidas.

Essas dificuldades ndo inviabilizam a utilizacdo da gamificacdo, mas reforcam a necessidade
de mais planejamento e flexibilidade por parte do docente, de modo a equilibrar inovacao
metodologica e profundidade no trabalho com a lingua. Seria possivel construir uma sequéncia
didatica mais extensa que inclua o Kahoot e outras estratégias de gamificacdo para auxiliar no

aprendizado da escrita dos alunos.
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