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RESUMO

O presente relato de experiéncia descreve uma proposta pedagdgica que integra gamificacdo e
inteligéncia artificial no ensino da Lingua Portuguesa, com foco nos conteidos de elementos da
comunicacao e funcoes da linguagem. O trabalho foi desenvolvido no ambito do PIBID, com alunos
do 1° ano do Ensino Médio do curso técnico em Mineracdao do IFAP, Campus Macap4, e teve como
objetivo tornar o aprendizado mais dindmico, interativo e motivador para os estudantes. O referencial
tedrico fundamenta-se em Jakobson, Shannon e Weaver, e Vygotsky, articulando conceitos sobre
funcdes da linguagem, modelo de comunicacdo e interacdo no processo de aprendizagem. A
metodologia adotada foi a pesquisa-agdo, contemplando observacdo em sala de aula, planejamento e
aplicacdo de um tabuleiro virtual elaborado na plataforma Genially, aliado ao uso do ChatGPT como
recurso de apoio para correcao e esclarecimento de dividas. A atividade foi estruturada em duas aulas:
a primeira voltada a revisdo teorica e apresentacdo das regras, e a segunda destinada a realizacao do
jogo, no qual grupos competiram respondendo a perguntas e avancando no tabuleiro, com
possibilidade de consultar a inteligéncia artificial. O jogo foi conduzido com mediacdo docente,
buscando promover a colaboracdo e a aplicacdo pratica dos conceitos estudados. Os resultados
evidenciaram elevado engajamento, participacdo ativa e compreensdo dos conteidos, ainda que
algumas limitagOes tenham sido observadas, como a repeticdo de perguntas e o uso restrito do
ChatGPT durante a intervencdo. O feedback dos alunos foi positivo, com destaque para o carater
dindmico e lidico da proposta, além de sugestdes para aumentar o nivel de dificuldade e diversificar
as questoes. Conclui-se que a integracdo entre praticas ladicas, recursos digitais e metodologias ativas
favorece o desenvolvimento de competéncias linguisticas e aproxima o ensino da realidade
tecnolégica dos estudantes, configurando-se como estratégia viavel e adaptavel a diferentes contextos
e disciplinas.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ensino da Linguagem, Funcdes da linguagem, comunicagao,
ChatGPT.
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Nas ultimas décadas, a "sociedade tem vivenciado transformacoes profundas
impulsionadas pelas tecnologias digitais, que remodelam ndo apenas as formas de
comunicacdo, mas também as praticas de ensino e aprendizagem. Nesse cenario, a escola é
desafiada a adaptar continuamente suas metodologias para atender a um publico cada vez
mais imerso no universo digital e exposto a um fluxo constante de informacdes. De acordo
com Castells (2007), a avalanche informacional caracteristica da sociedade em rede exige que
a educacdo va além da transmissdao de contetidos, buscando promover estratégias que
motivem e engajem os estudantes de forma critica e significativa.

No contexto do ensino de Lingua Portuguesa, tais desafios tornam-se ainda mais
evidentes quando os contetidos sdo trabalhados de maneira excessivamente tradicional,
priorizando a memorizacdao em detrimento da aplicacdo pratica e da interacao. A distancia
entre as experiéncias escolares e a realidade digital dos alunos pode gerar desinteresse, baixa
participacdo e dificuldades de aprendizagem (KENSKI, 2012). Assim, torna-se necessario
integrar metodologias ativas e recursos inovadores que aproximem o curriculo da vivéncia
cotidiana dos estudantes.

A gamificacdo, entendida como a aplicacdo de elementos de jogos em contextos nao
ludicos, apresenta-se como uma estratégia potente para esse objetivo. Conforme Kapp (2012),
jogos educacionais bem planejados promovem maior envolvimento, pois mobilizam desafios,
recompensas e narrativas que favorecem a motivacdo intrinseca e o aprendizado ativo.
Associada a essa abordagem, a Inteligéncia Artificial (IA) desponta como ferramenta capaz de
ampliar as possibilidades de personalizagdo, interacdao e mediacao pedagogica. Recursos
como o ChatGPT, por exemplo, permitem criar experiéncias dindmicas, oferecer feedback
imediato e adaptar conteidos conforme as necessidades e ritmos de aprendizagem
(MONTEIRO, 2023).

Ao articular gamificacdo e inteligéncia artificial, o professor pode desenvolver
propostas mais interativas, contextualizadas e alinhadas ao perfil de estudantes da cultura
digital. Essa integracdo favorece ndo apenas a assimilacdo de conceitos linguisticos, mas
também o desenvolvimento de competéncias comunicativas, pensamento critico e
colaboragdo, em consonancia com as diretrizes de inovacdo educacional preconizadas por
Moran (2015) e pela Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

Diante desse cenario, este relato tem como objetivo apresentar a experiéncia de

elaboracdo e aplicacio de uma atividade gamificada para o ensino de elementos da
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comunicacdo e fungoes da linEN(ATEI @endal do ChatGPT como recurso

pedagoOgico para tornar a aprendizagemnramais «dindémieap<colaborativa e proxima da realidade
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tecnologica dos estudantes.

METODOLOGIA

O trabalho foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciagcdo a Docéncia (PIBID), com duragdo prevista de dois anos, entre novembro de 2024 e
outubro de 2026. A acao foi realizada no Campus Macapa do Instituto Federal do Amapa
(IFAP), tendo como escola-campo a turma do 1° ano do Ensino Médio do curso Técnico em
Mineracao, sob a orientagdo da professora Chrissie Castro do Carmo. O grupo executor foi
composto por dois licenciandos em Informatica e dois licenciandos em Letras-Inglés, sob
orientacdo do professor Hilton Prado de Castro Junior e coordenacdo de Thiégo Maciel
Nunes.

A metodologia adotada foi a pesquisa-acdo, que, segundo Tripp (2005), possibilita
investigar e intervir simultaneamente, permitindo ao pesquisador refletir criticamente sobre a
propria pratica e promover melhorias continuas. Para operacionalizar a proposta, utilizou-se o
plano de aula como ferramenta de sistematizacdo, integrando teoria e pratica em uma
abordagem ativa de ensino-aprendizagem. Conforme Cipriano (2011), o plano de aula traduz
a acdo concreta do professor, servindo como guia para a execucdo das atividades e
materializacao dos contetidos.

O processo de pesquisa foi iniciado em fevereiro de 2025, com a finalidade de criar
um tabuleiro virtual que integrasse o uso do ChatGPT para a correcdo de perguntas em tempo
real. O planejamento e a criagdo do subprojeto foram acompanhados pelo supervisor em
reunides presenciais. O tabuleiro foi elaborado na plataforma Genially, escolhida por sua
versatilidade e pela possibilidade de criar jogos interativos adaptaveis a diferentes contetidos e
contextos educacionais.

Para a correcdo das perguntas, foi desenvolvido um prompt no ChatGPT, configurado
de forma personalizada para responder de acordo com comandos especificos, garantindo
clareza e objetividade. A fase inicial envolveu pesquisas e testes para identificar a melhor
configuracdao de um tabuleiro aplicavel a qualquer assunto e compativel com a integracao da
IA para correcdo instantanea. Apos essa analise, definiu-se o uso do Genially como base e do

ChatGPT como recurso pedagogico de apoio.
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Antes da intervengao, ch‘NAEI@S em sala de aula e reunides com a

professora titular. Com base notcalendario- académicersdo IFAP e no perfil da turma, os
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conteidos escolhidos foram elementos da comunicagdo e fungdes da linguagem. Apés a
definicdo do tema, o tabuleiro foi ajustado e o prompt no ChatGPT configurado considerando
as limitagdes da versdo gratuita. Foram também definidas as regras do jogo, o prémio e o
plano de aula, visando a sistematizagdo de todo o processo de intervencao.

Devido a limitacao de tempo, o plano de aula foi estruturado em dois encontros de 50
minutos cada, conforme descrito a seguir:
Primeira aula
Preparacdo e acolhimento (5 min): cumprimento da turma, apresentacdo dos objetivos e
breve contextualizacdo do contetido.
Exposicao dialogada (25 min): explicacdao sobre os elementos da comunicacdo (emissor,
receptor, mensagem, canal, cédigo e referente) e as funcdes da linguagem (referencial,
emotiva, conativa, fatica, metalinguistica e poética), com exemplos praticos e trechos de
textos curtos para ilustrar cada funcao.
Dinamica de fixacdo (10 min): jogo rapido em duplas, no qual cada dupla recebia um cartdo
com um trecho de texto e identificava a fun¢do da linguagem predominante. Corregao coletiva
mediada com apoio do ChatGPT.
Apresentacao das regras (10 min): exibicdo do tabuleiro virtual, divisdo da turma em quatro
grupos, distribuicao dos avatares e sorteio da ordem de jogada.
Segunda aula
Retomada das regras e posicionamento (5 min): revisdo rapida das instrucoes e
posicionamento dos grupos no tabuleiro. Explicacdao adicional sobre o uso do ChatGPT como
“ajudante virtual”, limitado a uma consulta por rodada.
Execucdao do “Jogo da Trilha” (40 min): os grupos respondiam perguntas sorteadas para
avancar no tabuleiro. As questoes envolviam interpretacao e aplicacao pratica dos conteudos,
com mediacdo do professor.
Encerramento e feedback (5 min): antincio do grupo vencedor, entrega do prémio e registro

das impressoes dos estudantes sobre a experiéncia.

REFERENCIAL TEORICO

Elementos e Fun¢oes da Comunicacdo: Fundamentos para um Ensino Significativo

+ -+
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A compreensdo dos elErN]Arhil@ essencial para analisar de forma

critica o processo comunicativo emdiferentesicontextos:sNo modelo proposto por Shannon e
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Weaver (1949), o emissor, receptor, mensagem, canal, cddigo e contexto interagem de

maneira estruturada, mas estdo sujeitos a interferéncias — ou “ruidos” — que podem
comprometer a eficadcia da comunicacdo. Tal abordagem, embora originalmente desenvolvida
para sistemas de telecomunicacdo, foi adaptada para a linguistica e a educacao por diversos
autores, servindo como base para a andlise de praticas comunicativas em sala de aula
(CAMPOS, 2018).

Roman Jakobson (1960), ao ampliar essa perspectiva, propds as seis funcdes da
linguagem — referencial, emotiva, conativa, fatica, metalinguistica e poética — relacionando-
as diretamente aos elementos do processo comunicativo. No ensino, essa classificacdo oferece
ao aluno uma lente para compreender nao apenas “o que” é dito, mas “como” e “para qué” a
mensagem € construida, favorecendo o desenvolvimento da competéncia comunicativa.

Contudo, o ensino desses conceitos frequentemente se limita a defini¢oes e exemplos
descontextualizados, o que reduz o potencial de aprendizagem. Vygotsky (2001) argumenta
que a linguagem é uma ferramenta mediadora do pensamento e que seu ensino deve envolver
a aplicacdo pratica em interagdes sociais reais. Assim, praticas pedagogicas que integrem
atividades colaborativas, resolucao de problemas e analise de situacdes comunicativas reais

contribuem para uma aprendizagem mais profunda e significativa.

Gamificacdo no Ensino: Estratégias Para Tornar a Aprendizagem Mais Motivadora e
Eficiente

A gamificacdo, definida por Deterding et al. (2011) como “o uso de elementos de
design de jogos em contextos ndo relacionados a jogos”, ganhou destaque na educagdo por
sua capacidade de promover motivacdo intrinseca, engajamento e persisténcia na
aprendizagem. FEssa abordagem baseia-se em principios de psicologia cognitiva e
motivacional, como a teoria da autodeterminacdo de Deci e Ryan (1985), que identifica a

autonomia, a competéncia e a relagdo social como fatores centrais para a motivagao.

No contexto escolar, Kapp (2012) destaca que a gamificacdo ndo se limita a “jogar em
sala de aula”, mas envolve criar experiéncias de aprendizagem nas quais desafios, feedback
imediato e recompensas estejam integrados ao contetido curricular. Pesquisas como a de

Dominguez et al. (2013) mostram que estudantes expostos a ambientes gamificados
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apresentam maior participagdo ENAL(Iiespeaalmente quando os jogos sdo

contextualizados com a realidadedosnaprendizes.icenciaturas
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Aplicada ao ensino de Lingua Portuguesa, a gamificacdo possibilita que conceitos
tradicionalmente abordados de forma expositiva — como funcdes da linguagem e elementos
da comunicacdo — sejam vivenciados ativamente. Ao transformar a andlise textual e a
interpretacdo em desafios interativos, a aprendizagem torna-se mais concreta e envolvente.
Além disso, o carater ludico favorece o trabalho colaborativo, desenvolvendo também

competéncias socioemocionais.
ChatGPT na Educacio:Potencial Pedagogico e Desafios Eticos

O ChatGPT é um modelo de linguagem natural baseado em redes neurais profundas,
capaz de compreender e gerar textos com alto nivel de coeréncia e contextualizacao (BROWN
et al., 2020). No ambiente educacional, seu uso pode ampliar as possibilidades de ensino ao
oferecer suporte personalizado, gerar atividades, fornecer feedback instantaneo e estimular a
autonomia do estudante (MONTEIRO, 2023).

A integracao do ChatGPT a gamificacdo potencializa a experiéncia de aprendizagem.
Segundo Melo (2024), a IA pode criar perguntas dinamicas, adaptar o nivel de dificuldade em
tempo real e atuar como “mediador virtual” durante atividades em grupo, oferecendo
respostas contextualizadas que mantém a fluidez da dinamica. Essa aplicacdo é especialmente
relevante em contetidos que exigem interpretacdo e aplicacdo conceitual, como no estudo das
funcdes da linguagem.

No entanto, 0 uso pedagégico do ChatGPT demanda planejamento criterioso. E
necessario considerar aspectos éticos, como a protecdo de dados, a mitigacdao de vieses e a
validacdo das respostas geradas (REIS; TEIXEIRA, 2024). Ademais, é fundamental que o
papel do professor ndo seja reduzido: a IA deve complementar — e ndo substituir — a
mediacdo humana. A acdo do docente continua sendo indispensavel para contextualizar o
conhecimento, adaptar estratégias e promover a reflexdo critica.

Portanto, a associacdo entre gamificacdo e ChatGPT, quando conduzida de forma
planejada, ética e alinhada a objetivos pedagdgicos claros, pode transformar a aprendizagem
de Lingua Portuguesa, tornando-a mais interativa, personalizada e proxima da realidade

digital dos estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

+ -+
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A intervencao foi iniciadacreomcaumas breveur@apresentacdo e agradecimento pelo
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acolhimento da turma, seguida de uma retomada sucinta dos contetidos ja trabalhados pela
professora titular. Essa etapa inicial funcionou como ativacdo de conhecimentos prévios,
aspecto essencial para contextualizar a proposta e criar um elo entre o que os alunos ja sabiam
e o que seria explorado na atividade, conforme defendido por Ausubel (2000) em sua teoria
da aprendizagem significativa.

Em seguida, apresentou-se o produto pedagdgico desenvolvido: um jogo gamificado em
formato de tabuleiro virtual, criado na plataforma Genially, no qual as perguntas eram
mediadas com apoio do ChatGPT. O inicio da atividade foi marcado por alta receptividade,
evidenciada pelo entusiasmo dos estudantes na escolha dos avatares e na organizacao das

equipes. A Figura 1 ilustra esse momento inicial de explicacdo e demonstracdao do jogo pelos

bolsistas do PIBID.

po .
i) .[..l

Figura 01. Intervencdo sendo realizada com base na explicacéo feita por José Henrique e Linkon de

Lima, contando com a participagdo da professora titular Chrissie Castro Nunes.

Durante a execugdo, observou-se que a maioria dos grupos respondeu corretamente as
questoes, demonstrando compreensdao dos contetidos abordados. Essa participacdo ativa e

colaborativa reforca a visdo de Vygotsky (2001) sobre a importancia da interacdo social no
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desenvolvimento cognitivo. O EN A(hle do jogo promoveu um ambiente de

engajamento coletivo, no qual os alunesserajudavaarmratuamente para alcancar os objetivos
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propostos. Esse momento de interagcdo e concentracao dos estudantes pode ser visto na Figura

2.

Figura 02. Turma do 1° ano de Mineracdo do Ensino Medio do IFAP, atenta e entusiasmada com o tabuleiro.

Entretanto, algumas limitagOes foram identificadas. A repeticdo de perguntas quando
diferentes equipes calam na mesma casa reduziu o dinamismo em alguns momentos, o que
esta alinhado a adverténcia de Deterding et al. (2011) sobre a necessidade de variedade e
imprevisibilidade em atividades gamificadas. Além disso, o uso do ChatGPT durante a
intervencao foi restrito, em parte devido ao tempo limitado para a execugdo, o que
impossibilitou explorar plenamente o potencial de feedback imediato da ferramenta.

Apesar dessas limitacdes, o impacto positivo foi evidente. Os estudantes relataram que
a atividade tornou o conteido mais acessivel e interessante, destacando a clareza das
perguntas e o formato interativo. Esse retorno reforca estudos como o de Dominguez et al.
(2013), que apontam para o aumento da motivacao e da retencdo de conteido em contextos de

aprendizagem gamificada.

+ -+
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Um aspecto relevante oErN Atl:@ entre os membros das equipes,

que extrapolou a simples busca pelenvitoriane:jogoidissa postura colaborativa, associada ao
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uso de uma ferramenta digital, corrobora a perspectiva de Moran (2015), que defende a

integracdo de tecnologias educacionais como meio para promover aprendizagens mais ativas e

participativas. A Figura 3 retrata a turma, a professora titular e os bolsistas reunidos ao final

da atividade, simbolizando o carater coletivo e integrador da experiéncia.

Figura 03. Alunos, professora e a turma ao final da atividade.

De modo geral, a experiéncia demonstrou que a combinacdo entre gamificacdo e
inteligéncia artificial, quando bem planejada, pode ndo apenas reforcar a aprendizagem de
contedidos especificos — neste caso, elementos da comunicacdo e fungoes da linguagem —,
mas também desenvolver competéncias socioemocionais e digitais, cada vez mais

demandadas no contexto educacional contemporaneo.

CONSIDERACOES FINAIS
O desenvolvimento e a aplicagdo desta proposta evidenciaram o potencial da

gamificacdo, associada ao uso de ferramentas de inteligéncia artificial, como estratégia para

-
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tornar o ensino da Lingua FE.N;ALW participativo e significativo. A

experiéncia demonstrou que a combinagae de recursos.digitais e metodologias ativas favorece
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o engajamento dos estudantes, estimula a cooperacao e promove a aprendizagem de forma

contextualizada, aproximando o ensino da realidade tecnolégica vivenciada pelos alunos.

A utilizacdo do tabuleiro virtual na plataforma Genially, aliada ao suporte do
ChatGPT, possibilitou transformar contetidos tradicionalmente abordados de maneira
expositiva — como elementos da comunicacdo e fun¢des da linguagem — em desafios
interativos e colaborativos. Os resultados observados confirmam que o formato ldidico e
competitivo contribuiu para a fixacdo dos conceitos e para a participacdo ativa dos alunos, em
consonancia com o que apontam Kapp (2012) e Vygotsky (2001) sobre motivacao e interacao
social no processo de aprendizagem.

As limitacdes identificadas, como a repeticio de perguntas e o uso restrito do
ChatGPT durante a interven¢do, ndo comprometeram 0s objetivos propostos, mas indicam
caminhos para aprimoramento. Sugere-se, em futuras aplicacdes, ampliar o banco de
questdes, explorar mais funcionalidades da inteligéncia artificial e diversificar os niveis de
dificuldade das atividades, garantindo maior imprevisibilidade e engajamento continuo.

Dessa forma, considera-se que a integracdo entre praticas lidicas, recursos digitais e
metodologias ativas representa ndao apenas uma estratégia viavel, mas também um modelo
replicivel em diferentes contextos e disciplinas. Ao fomentar a motivacdo intrinseca,
desenvolver competéncias linguisticas e digitais e promover a aprendizagem colaborativa,
iniciativas como esta contribuem para um ensino mais inovador, inclusivo e alinhado as

demandas da educacao contemporanea.
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