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RESUMO

O presente trabalho objetiva apresentar um relato de experiéncia de bolsistas participantes do
Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) vinculados ao Curso de
Licenciatura de Letras Portugués-Espanhol do Instituto Federal de Sdo Paulo, Campus Avaré, no
contexto de atuacdo com uma sala de nono ano do Ensino Fundamental - II (acompanhada pelas
pibidianas), de uma escola ptiblica estadual de Sdo Paulo. Tendo por referéncia o Curriculo Paulista e
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), orientava-se, no componente curricular de Lingua
Portuguesa, o desenvolvimento de aprendizagem de géneros textuais da esfera biografica. Com o
proposito de motivar a participacdo e o aprofundamento do processo de ensino e aprendizagem dos
alunos, tanto relativo a utilizacdao do género quanto das constru¢des verbais usualmente empregadas -
pretérito perfeito e pretérito imperfeito - foi proposta a elaboracdo de um jogo de tabuleiro que
envolvesse as pessoas do discurso, os tempos verbais relativos ao pretérito, seus contextos de uso e
curiosidades da Lingua Portuguesa. Desse modo, 0 objetivo nesta apresentacdo serd demonstrar como
o jogo foi elaborado e a aceitacdo por essa turma na qual foi aplicada. Sob o olhar tedrico-
metodologico do Interacionismo Social e Sociodiscursivo, e entendendo que a aprendizagem ocorre
por meio da mediagdo social e da internalizacdo de experiéncias, o jogo funciona como instrumento
pedagégico contextualizado ao promover interagdes significativas entre os alunos e os contetdos,
ampliando o desenvolvimento cognitivo. Resultados iniciais demonstraram que atividades de
gamificacdo intensificaram o envolvimento dos alunos em sala de aula, constatando um aumento na
participacdo e no entusiasmo dos estudantes em relagdo ao estudo e a aprendizagem sobre o
funcionamento das estruturas e organizacdes linguisticas, geralmente considerados como
desinteressantes e dificultosos pelos alunos. Além disso, a atividade mostrou-se um importante
instrumento de subversdo a utilizacdo predominante das plataformas educacionais nas escolas ptiblicas
estaduais.
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O presente trabalho tem como objetivo apresentar um relato de experiéncia das
bolsistas participantes do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID),
vinculadas ao Curso de Licenciatura em Letras — Portugués/Espanhol do Instituto Federal de
Sdo Paulo — Campus Avaré. O contexto refere-se ao curriculo desenvolvido nas turmas do 9°
ano do Ensino Fundamental II, subsidiado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no

componente curricular de Lingua Portuguesa.

Durante as aulas de Lingua Portuguesa, foi desenvolvido e aplicado um jogo de
tabuleiro educativo com o objetivo de reforcar a conjugacdo dos verbos nos tempos pretérito
perfeito e pretérito imperfeito do modo indicativo. A proposta surgiu da necessidade de tornar
o estudo gramatical mais atrativo, dindmico e significativo, diante das dificuldades
apresentadas pelos alunos em distinguir esses tempos verbais na pratica. O jogo foi elaborado
da adaptacdao de uma atividade originalmente criada para o ensino de perifrases verbais, no
contexto do ensino de Lingua Espanhola, mantendo a estrutura lidica original e reformulando

o conteido para contemplar os objetivos da disciplina de Lingua Portuguesa.

A atividade foi organizada em etapas sequenciais: apresentacdo do contetido;
explicacdo das regras; vivéncia da dindmica e reflexdo coletiva, permitindo que, além do
ensino de gramatica, os estudantes desenvolvessem competéncias como cooperacao,
pensamento critico e resolugdo colaborativa de problemas. Nesse contexto, 0s jogos aparecem
como uma ferramenta pedagégica capaz de aproximar o aprendizado da experiéncia concreta,
favorecendo a motivagdo e o engajamento dos estudantes. Ao integrar elementos lidicos, é
possivel transformar o estudo de conteidos tradicionalmente considerados desafiadores em
atividades mais significativas e prazerosas, estimulando a autonomia, a participacdo e a

aprendizagem ativa.

A utilizacdo de jogos como recurso didatico insere-se em um cenario educacional mais
amplo, no qual a gamificacdo, seja em formato digital ou de tabuleiro, vem sendo reconhecida
como metodologia inovadora, capaz de integrar tecnologia, interacdo e aprendizado,
aproximando o ensino das praticas cotidianas dos estudantes e promovendo um aprendizado

mais reflexivo, critico e contextualizado.
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Segundo Kapp (2012, tralR3E SR L™

“Um game é um sistema no qual jogadores interagem em um
desafio abstrato, definido por regras, interatividade e feedback, que resulta
em uma resposta quantificavel que traz uma reagdo emocional.”

O autor também define gamificacdo como:

“a utilizacdo de mecanicas baseadas em games, estética e
pensamento gamer para engajar as pessoas, motivar acdes, promover o
aprendizado e a solugdo de problemas.”

Essas definicdes evidenciam que a gamificacdo vai além do simples uso de jogos:
trata-se de um processo pedagogico estruturado, que aplica principios de jogos — como
desafios, feedbacks, metas e recompensas — para estimular motivacdo e engajamento,

tornando o aprendizado mais significativo.

Com base na teoria sistémica de Kapp (2012) e outros estudiosos, a aprendizagem
deve ser entendida como um processo interconectado e dinamico, no qual a tecnologia e as
metodologias inovadoras assumem papel essencial. Sob essa perspectiva, a gamificacdo
configura-se como pratica pedagogica inovadora, capaz de integrar estratégias ludicas e
tecnologicas, aproximando o ensino das praticas cotidianas dos estudantes, despertando

interesse e promovendo aprendizagem significativa.

No entanto, o contexto educacional contemporaneo apresenta desafios significativos.
As plataformas digitais de ensino do governo de Sdo Paulo frequentemente disponibilizam
conteudos superficiais, repetitivos e voltados prioritariamente para a resolucdo de questdes da
Prova Paulista e do Saeb, sem garantir que os estudantes assimilem efetivamente os conceitos
ou consigam aplica-los em seu cotidiano. Essa situacdo imp0e pressdao excessiva sobre os
professores, que precisam engajar os alunos e cobrir contetidos extensos de forma exaustiva,
sem espaco para aprofundamento ou reflexdo critica. Além disso, muitos jogos digitais
dispensam a leitura de manuais e textos instrucionais, reduzindo o contato dos estudantes com

a leitura e dificultando o desenvolvimento de habilidades interpretativas.

Nesse cendrio, evidencia-se uma distancia entre a forma como os estudantes percebem

e vivenciam a realidade tecnoldgica e a maneira como as instituicoes de ensino a abordam,
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De acordo com Keller (2017), a Teoria Motivacional ARCS — Atencao, Relevancia,
Confianca e Satisfacdio — apresenta os elementos necessarios para que o estudante se
mantenha motivado durante o processo de aprendizagem. Nesse contexto, a gamificacdo
permite tornar o aprendizado mais envolvente e personalizado, estimulando a atencdao do
aluno, reforcando sua confianca e garantindo que ele avance em seu proéprio ritmo, conforme

suas habilidades e necessidades individuais.
Além disso, segundo Piaget (1993, p. 99):

“[...] a crianca que joga desenvolve suas percepgoes, sua
inteligéncia, suas tendéncias a experimentacdo, seus instintos sociais etc. E
pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das
criancas, que em todo lugar onde se consegue transformar em jogo a
iniciacdo a leitura, ao calculo ou a ortografia, observa-se que as criancas se
apaixonam por essas ocupacoes comumente tidas como macantes.”

Portanto, a incorporacdo de elementos lidicos permite que os estudantes assimilem
contetidos de forma mais natural e prazerosa, fortalecendo o vinculo entre conhecimento e
experiéncia e desenvolvendo competéncias cognitivas, sociais e emocionais. Freire (1996)
corrobora que uma educacao de qualidade deve ser dial6gica, participativa e conscientizadora,
buscando ndo apenas adaptar os individuos a realidade, mas transforma-la, de modo que os
estudantes possam intervir e recriar o mundo ao seu redor. Nesse sentido, praticas
pedagogicas que envolvem jogos e gamificacdo contribuem para que a aprendizagem seja

mais significativa, contextualizada e reflexiva

Diante disso, a gamificacdo, seja em formato digital ou de tabuleiro, surge como uma
estratégia pedagdgica eficaz, capaz de promover maior engajamento, autonomia e motivagao
no processo de aprendizagem, além de propiciar um momento de interacdo aluno-aluno no
processo educativo. Essa abordagem torna o ensino mais significativo e funciona como um
complemento as plataformas digitais do governo, proporcionando um aprendizado mais

profundo, contextualizado e conectado a experiéncia dos estudantes.

METODOLOGIA
A proposta de metodologia foi implementada em uma escola da rede publica estadual
durante as aulas de Lingua Portuguesa, com as turmas de nono ano do Ensino Fundamental II.

Inicialmente a atividade foi solicitada pela professora e supervisora para turma do nono ano

-




C, com objetivo de revisar os tempos verbais pretérito Eerfeito e pretérito imperfeito apds o
I E - AN |

término do contelddo trabalhado em géneros textuais da esfera biografica, o qual se vale
IX Seminario Nacional do PIBID

desses tempos verbais em sua composicdo. No entanto, devido ao interesse da docente, a

proposta foi estendida as demais turmas do mesmo ano. A atividade visava transformar um

contetido complexo e desestimulante (estudo gramatical verbal) em uma pratica ludica

pedagébgica acessivel e eficaz.

O processo de gamificacdo envolveu cinco momentos distintos: surgimento da
proposta, fundamentagdo tedrica, desenvolvimento e validacdao, implementacdo em sala de
aula, e avaliagdo dos efeitos pedagdgicos.

A partir de observacdes em salas de aula, e didlogo com a professora, foi possivel
constatar as dificuldades de aprendizagem dos alunos quando expostos aos métodos
tradicionais (material fornecido pela plataforma, slides, apostilas e os livros didaticos). Nesse
cenario, a elaboracdo do jogo foi pensada para que os alunos pudessem aprender de maneira
colaborativa, observando e participando ativamente das etapas do jogo.

O jogo “Viagem ao Brasil” foi elaborado pelas pibidianas como produto de atividades
desenvolvidas anteriormente na disciplina de Fundamentos da Lingua Espanhola I no IFSP -
Campus Avaré, para ensinar perifrase verbal em gerindio, e posteriormente adaptado a
realidade do ensino de Lingua Portuguesa. A metodologia caracteriza-se como pesquisa
qualitativa, de natureza intervencionista, fundamentada na observacao do participante.

O jogo consistiu em um tabuleiro com 51 casas sendo duas especificas de inicio e fim,
42 casas nomeadas com pronomes pessoais do discurso, 7 casas coringas com curiosidades
sobre a Lingua Portuguesa, cartdes com verbos no infinitivo (a serem conjugados nos tempos
indicados, dois dados - um com ndmeros (movimentacdo) e outro com tempos verbais
(pretérito perfeito ou imperfeito do modo indicativo) e um manual explicativo de
funcionamento e regras do jogo. A partida se iniciava com o participante que tirasse o0 maior
numero no dado, seguindo em sentido horario. A cada rodada os participantes lancavam os
dois dados. Ao cair na casa com pronome, retiravam do monte um cartdo com o verbo, e
deveria conjugéa-lo corretamente formando uma frase no tempo verbal indicado. Em caso de
erro, o aluno retornava para a casa de onde saira e perdia a proxima jogada.

A atividade foi aplicada em sala com a mediacdo das pibidianas e ampla participagao
e envolvimento dos alunos. Como parte da atividade, as bolsistas aplicaram um questionario
com 7 perguntas, sendo elas 2 qualitativa e 5 quantitativas, por meio da plataforma Google
Forms, com o objetivo de coletar devolutivas dos alunos sobre a experiéncia: se aprenderam

com o jogo, o que mudariam na dindmica, quais foram as dificuldades enfrentadas, entre
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outros aspectos relevantes para avaliacdo pedagégica da atividade. A pesquisa obteve 48

respostas, que foram divididas entre o 9°A com 21 respostas, 9°B com 15 respostas e 9°C

com 12 respostas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com a aplicacao do jogo, as pibidianas observaram que os alunos (apesar de estarem
no ano final do Ensino Fundamental 2) ndo tinham conhecimento global do assunto e parecia
ser um estudo novo para eles. Com isso, foi observado uma grande dificuldade ao executar as
conjugacdes dos verbos no infinitivo, mas mostraram disposicdo ao realizar o que estava
sendo pedido; além de ajudarem uns aos outros quando ndao conseguiam colocar o verbo nos
tempos verbais e solicitarem nossa ajuda ou da professora para esclarecimento das suas

dificuldades.

A figura 1 mostra a resposta dos discentes sobre a experiéncia de utilizar um jogo de
tabuleiro como uma forma de divertimento. E visto que 66,7% dos alunos dos nonos anos
acreditam que o jogo seja interessante e divertido, os 14,6% ndo concordam com a maioria,
que nos fez pensar que o jogo pode ndo ter agradado esses alunos por se tratar de um assunto

gramatical considerado chato por eles.

Figura 1 - Opinido dos alunos sobre o jogo ser atrativo e gerar divertimento
1. Vocé achou o jogo divertido e interessante?

48 respostas

® Sim
@ Mais ou menos
@ Ns&o

Ademais, pedimos que os alunos respondessem a pergunta 6 “ O que poderia melhorar
no jogo?”, por mais que a maioria das respostas fossem que ndo deveriamos mudar nada,

tivemos muitas respostas que nos ajudaram a refletir sobre o que poderia ser melhorado. O
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tempo de jogo e a falta de explicacdo do conteido aramatical foi um dos pontos citados pelos
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“Poderia terminar. (no dia ndo deu nem para jogar a metade do jogo) (Participante

3),
“Antes de passarem o jogo para jogar, dedicar um tempo para ensinarem mais

detalhadamente. (Participante 28)”.

Quando aplicamos o jogo acreditivamos que os alunos tivessem uma base inicial
sobre os tempos verbais - pretérito perfeito e imperfeito do modo indicativo - , mas conforme
a observacao durante a aplicacdo do jogo, notamos que a defasagem era muito grande, mesmo
com a explicacao da professora com uso das plataformas digitais fornecidas, seria necessario
uma retomada do assunto antes de colocar o jogo em pratica, junto com aprofundamento do
que seria a conjugacao dos verbos no “eu, tu, ele, nds, vos e eles”, porque ao conversar com
os alunos durante o jogo, eles expressavam ddvidas do que seria conjugar um verbo, como
seria isso e o que fazer para conjugar.

Posteriormente, os discentes relataram sua opinido sobre a utilizacdao de jogos como
recurso pedagogico e, de forma bastante positiva, 58,3% dos alunos responderam que
jogariam novamente como forma de aprender gramatica. Dessa forma, conseguimos imaginar

novas possibilidades de atividades como esta futuramente.

Figura 2 - Opinido dos alunos sobre utilizar o jogo novamente como forma de aprendizagem
em Lingua Portuguesa

7. Vocé gostaria de jogar novamente como forma de aprender gramatica
(escrita)?

48 respostas

® Sim
® Nio
© Talvez

Desse modo, as respostas dos alunos acima contribuiram para que as pibidianas
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verificou-se que essa contribui para que os alunos fiquem mais engajados em aprender
brincando, além de fazer com que os alunos saiam da rotina exaustiva das plataformas
educacionais que vém sendo utilizadas cotidianamente nas aulas e experimentem formas
diferentes de aprendizagem, fazendo com que os alunos interajam mais com seus colegas,
tirem mais duvidas, desenvolvam diferentes habilidades, se esforcem para concluir o jogo e

aprendam de forma mais efetiva.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante das reflexdes e experiéncias apresentadas ao longo deste trabalho, é possivel
compreender que o uso de jogos em sala de aula representa uma estratégia pedagogica
significativa para potencializar a aprendizagem. A experiéncia desenvolvida através do jogo
mostrou que o lidico - em conjunto com os contetidos curriculares - favorece o engajamento
dos estudantes, amplia a compreensdo dos temas estudados e estimula a construcao coletiva
do conhecimento. Assim, o jogo se mostrou ndo apenas um recurso de entretenimento, mas
um instrumento didatico capaz de transformar a dindmica da sala de aula e promover uma
aprendizagem mais ativa e significativa.

A aplicacdo do jogo “Viagem ao Brasil” permitiu observar a importancia da
participacdo dos alunos quando se ha interesse pelo assunto, mesmo que o assunto seja
considerado complicado de se aprender quando se trata de conteidos gramaticais. Ainda que
tenham surgido dificuldades quanto a conjugacdo verbal e a compreensao dos tempos verbais,
o processo evidenciou que, diante de metodologias tradicionais expositivas - plataformas
digitais, apostilas e livros didaticos - os alunos tendem a ter um envolvimento raso, tornando o
desenvolvimento menor, mas quando ha atividades lidicas, essas despertam curiosidade,
trabalho em equipe e disposicao para aprender. O questiondrio avaliativo reforcou essa
percepcao, pois o feedback dado pelos alunos mostrou que a gamificacdo contribuiu para que
o assunto considerado complexo se tornasse mais divertido e interativo, no qual os alunos nao
tiveram medo de errar.

Além de promover uma revisao significativa dos tempos verbais do modo indicativo, a
experiéncia contribuiu para o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais, como colaboragdo, pensamento critico e resolucao de problemas. Além do
mais, o uso da gamificacao na disciplina de Lingua Portuguesa, mostrou como é necessario

diversificar os métodos de aprendizagem em vez de ficar somente nas plataformas digitais.
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apenas a resolucdo de questdes sem aprofundamentos. Priticas pedagdgicas inovadoras que

integram ludicidade, tecnologia e interagdo, mostram-se essenciais para promover o
protagonismo dos estudantes, consolidando o papel dos jogos como ferramentas estratégicas
no ensino de Lingua Portuguesa, e ndo como simples método de estimulo.

Por fim, reconhece-se que a aplicagdio do jogo precisa de algumas melhorias,
principalmente em se tratando do tempo de execucdo e explicacdo do conteido. Contudo,
deixa aberta a possibilidade para aprimoramento e novas pesquisas sobre o uso de jogos no
ensino de gramatica. Espera-se que essa experiéncia contribua para que docentes insiram o
ludico nas salas de aula, reafirmando o potencial de se usar metodologias ativas - que nao
necessariamente precisam ser digitais - na construcdo de uma educagdo mais participativa,

critica e humanizadora.
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