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Resumo

Este artigo, decorrente de pesquisa no campo da educagdo, versa sobre o uso da gamificagao em aulas
de Lingua Portuguesa, caracterizando-se como um estudo documental, de natureza qualitativa. Seu
objetivo consiste em analisar os pressupostos para o uso da gamificagdo como estratégia pedagdgica
no ensino de Lingua Portuguesa no Estado do Amazonas, especialmente aqueles ligados a educagao
integral, ao desenvolvimento das habilidades do século XXI e a promog¢do de praticas pedagdgicas
ativas. A analise dos dados foi fundamentada em Cellard (2014) e dialogou com produ¢ées académicas
sobre o tema. Os resultados evidenciaram que a gamificacdo, no ensino de Lingua Portuguesa,
contribui para praticas pedagdgicas mais ativas e significativas, alinhadas a educacdo integral, as
necessdrias habilidades do século XXI e as demandas contemporaneas. Essa estratégia mostra-se
eficaz para tornar o processo de aprendizagem mais dinamico e interativo, favorecendo o
desenvolvimento das competéncias previstas na BNCC.
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Abstract

This article, resulting from research in the field of education, deals with the use of gamification in
Portuguese classes, and it is described as a documentary study of a qualitative nature. It aims to
analyze the assumptions for the use of gamification as a pedagogical strategy in Portuguese language
teaching in the State of Amazonas, Brazil, especially those related to comprehensive education, the
development of 21st-century skills, and the promotion of active pedagogical practices. Data analysis is
based on Cellard (2014) and refers to academic productions on the subject. The results showed that
gamification in Portuguese classes contributes to more active and meaningful pedagogical practices,
in line with integral education, the necessary 21st-century skills and contemporary demands. This
strategy is effective to make the learning process more dynamic and interactive, favoring the
development of the competencies specified in the BNCC.

Keywords: Gamification; Portuguese language teaching; Pedagogical practices.
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Introducao

A educagao no Brasil tem passado por mudangas significativas, que trouxeram
transformacdes importantes para o ambiente escolar. Um exemplo disso é que o estudante
agora é compreendido como protagonista no processo de constru¢cao do conhecimento,
enquanto o educador atua como mediador. A sociedade atual exige criatividade e ousadia
para inovar, formando estudantes que ndo apenas repetem atividades, mas que assumem
uma postura investigativa, capazes de resolver problemas do cotidiano. Como agentes ativos
da sua propria aprendizagem, os educandos devem desenvolver a capacidade de pensar
criticamente, criar, estabelecer conexdes, argumentar e construir conhecimento de forma
autébnoma.

Diante dessas transformacdes na educacao, o professor assume um papel crucial na
formagao dos educandos. A necessidade de reflexdo acerca das praticas pedagdgicas e a
busca por inova¢dao metodoldgica exigem que o educador inspire e motive os estudantes a
explorarem, questionarem e criarem novos modos de aprender e de ensinar. AO mesmo
tempo, pressupde que o0 educador revise criticamente o modo como atua e as praticas
pedagdgicas que desenvolve. Neste sentido, o professor é convidado a atuar como mediador,
guiando os estudantes na construc¢ao de habilidades e competéncias essenciais para o século
XXI. A postura investigativa do estudante deve ser incentivada, e o professor precisa desafiar-
se a construir pontes entre o curriculo e as demandas contemporaneas, formando os alunos
para resolver desafios do mundo real, com autonomia, pensamento critico e argumentagao
sdlida.

A pesquisa que originou este texto nasceu da inquietacao diante das praticas
pedagdgicas ainda muito centradas em metodologias tradicionais, pouco atrativas para os
estudantes da Educacao Basica, percebidas na atua¢ao concreta em uma escola do interior
do estado do Amazonas. Do ponto de vista académico, este estudo contribui para o
aprofundamento das discussGes sobre metodologias inovadoras no ensino de Lingua
Portuguesa, ampliando o debate tedrico acerca da gamificacdo como estratégia de
aprendizagem. Do ponto de vista social, a pesquisa se justifica por dialogar com necessidades
concretas das escolas amazdnicas, oferecendo caminhos para praticas mais motivadoras,

equitativas e alinhadas as demandas educacionais da regido.
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A pesquisa buscou refletir sobre o ensino da Lingua Portuguesa a partir do uso da
gamificagdo como uma alternativa didatica capaz de tornar o processo de aprendizagem mais
dinamico, participativo e contextualizado, especialmente no contexto amazénico, onde os
desafios educacionais sdo ainda mais complexos, e a adogdo de estratégias inovadoras pode
fortalecer o envolvimento dos alunos, estimulando o pensamento critico e ampliando suas
possibilidades de interagdo com o conhecimento. Por isso, seu objetivo geral consiste em
analisar os pressupostos para o uso da gamificagdo como estratégia pedagdgica no ensino de
Lingua Portuguesa no Amazonas, especialmente aqueles ligados a educagao integral, ao
desenvolvimento das habilidades do século XXl e a promocao de praticas pedagdgicas ativas.

Esta pesquisa, do ponto de vista do seu delineamento metodoldgico, caracteriza-se
por sua natureza qualitativa, do tipo tedrica, com andlise documental e bibliografica, que
focaliza as praticas pedagdgicas em Lingua Portuguesa, fazendo um recorte sobre a
gamifica¢do, enquanto estratégia de ensino. Os dois documentos centrais na andlise foram a
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) e a Proposta Curricular e Pedagdgica
do Ensino Fundamental - PCP (Amazonas, 2021), da Secretaria de Estado de Educacdo e
Desporto do Estado do Amazonas (SEDUC-AM). A andlise documental foi fundamentada em
Cellard (2014) e dialogou com producdes académicas sobre tema, selecionadas a partir do
Catalogo de Teses e Dissertacdes da Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES) e da Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertaces (BDTD).

No ambiente educacional, a gamificagdao envolve a utilizacao de elementos de jogos
para estimular e envolver os alunos, tornando o aprendizado mais dinamico e participativo.
Com atividades gamificadas, cria-se um cendrio mais atrativo, em que os estudantes se
sentem mais interessados e ativos no processo de ensino, promovendo maior interacao e
engajamento com os contetidos abordados. Fardo (2013) relata que, no contexto atual, a
gamificagdo estd encontrando um terreno fértil para sua aplicacdo na educagao formal. Isso
se deve ao fato de que nessa area, hd individuos que ja acumularam uma série de
aprendizados por meio de suas intera¢des com jogos. Além disso, a educagao formal busca
novas estratégias para envolver alunos que estdo cada vez mais imersos no mundo das midias
e tecnologias digitais, e que demonstram falta de interesse pelos métodos tradicionais e

passivos de ensino, postura comum na maioria das escolas.
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Na sequéncia, o artigo esta estruturado em quatro tdpicos: os procedimentos
metodoldgicos e a caracteriza¢do da pesquisa realizada; o referencial tedrico, com alguns dos
fundamentos acerca da gamificagdo que embasaram a pesquisa; a andlise dos dados da
pesquisa, com um olhar sobre a BNCC, a PCP/AM e os pressupostos sobre a gamificacdo e o
ensino da Lingua Portuguesa; e as consideracdes finais sobre o estudo, com os avancos e
desafios atinentes ao uso da gamificacdo nas praticas pedagdgicas de Lingua Portuguesa.

Procedimentos Metodolégicos

Esta pesquisa caracteriza-se por ser qualitativa, tedrica, do tipo documental, com fins
exploratdrios. Em uma pesquisa qualitativa busca-se compreender e interpretar os
fendbmenos a partir dos sentidos atribuidos pelos sujeitos envolvidos, conforme apontam
Moreira e Menegat (2021). Neste sentido, este artigo ocupa-se de algumas producdes tedricas
de alguns autores selecionados acerca do conceito de gamificacao.

Para Gerhardt e Silveira (2009), os pesquisadores que optam por métodos qualitativos
buscam entender as razdes por trds das coisas, expressando o que é apropriado fazer, mas
sem atribuir nUmeros aos valores e as trocas simbdlicas. Eles ndo se sujeitam a comprovar os
fatos, ja que lidam com informacdes que nao podem ser medidas de forma tradicional,
geradas por estimulos e por interacdes, assumindo diferentes abordagens de analise.

Quanto aos procedimentos adotados neste estudo, correspondem a uma pesquisa
documental, visto que o corpus investigativo foi formado pelos seguintes documentos: a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Proposta Curricular e Pedagdgica do Ensino
Fundamental (PCP), da Secretaria de Estado de Educacdo e Desporto (SEDUC-AM). Gil (2002,
p. 46) menciona uma série de vantagens a respeito da pesquisa documental, entre elas estd
a consideracdo que “os documentos constituem fonte rica e estdvel de dados. Como os
documentos subsistem ao longo do tempo, tornam-se a mais importante fonte de dados em
qualquer pesquisa da natureza histdrica”.

Em relacdao ao seu objetivo, refere-se a uma pesquisa exploratdria pois, de acordo com
Gil (2002, p. 41), “estas pesquisas tém como objetivo proporcionar maior familiaridade com o
problema, com vista a torna-lo mais explicito ou a construir hipdteses”. Acrescenta-se que ela
é conduzida com um planejamento maledvel, o que permite examinar o tépico por diversas
Oticas e abordagens. Geralmente, engloba levantamento de informacbes em fontes

bibliograficas, conversas com pessoas que tém experiéncia pratica com o problema
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pesquisado e analise de exemplos que ajudam a compreender melhor o assunto (Prodanov;
Freitas, 2013).

Para Cellard (2014), a andlise documental possui algumas vantagens notdveis, pois é
um método de coleta de dados que reduz, pelo menos em certa medida, a possibilidade de
qualquer influéncia decorrente da presenca ou interferéncia do pesquisador. Neste artigo, a
andlise dos dados seguiu as diretrizes de Cellard (2014), fundamentando-se nas cinco
dimensdes da andlise documental — o contexto, a autoria, a autenticidade e confiabilidade
dos textos, a natureza dos documentos e os conceitos-chave, - permitindo uma compreensao
mais ampla sobre os fundamentos que amparam a gamificacdo no contexto educacional
brasileiro. Além da analise documental, foi realizada uma revisao de literatura, contemplando
dissertacdes e artigos publicados em periddicos correntes. Isso nos possibilitou realizarmos
um didlogo com os autores dessas producOes acerca dos fundamentos tedricos a serem
considerados nas praticas pedagdgicas em Lingua Portuguesa, utilizando a gamificagao
enquanto uma estratégia de ensino, como serd mencionado na sequéncia.

Referencial teérico: um didlogo sobre os fundamentos do uso da gamificagao nas
praticas pedagoégicas direcionadas ao ensino de Lingua Portuguesa

Refletir sobre os fundamentos que sustentam o uso da gamificacao no ensino de
Lingua Portuguesa implica ir além da dimensdo técnica dessa abordagem. E necessario
compreender o ambiente educacional em que ela se insere e os sentidos que assume dentro
desse contexto. A gamificacdo propde uma nova ldgica no processo de ensino e de
aprendizagem ao substituir praticas mecanicas por experiéncias mais participativas,
engajadoras e significativas. Nao se trata apenas de aplicar jogos, mas de criar situacdes em
que o estudante se envolva ativamente na constru¢cdo do conhecimento, desenvolvendo
habilidades e competéncias de maneira ludica e desafiadora.

Nesse sentido, para compreender melhor a proposta da gamificacdo no processo
educativo, é necessario revisitarmos sua concepcdo tedrica. Alves, Minho e Diniz (2014, p. 77)
destacam que “o termo gamificacao foi cunhado pela primeira vez pelo pesquisador britanico
Nick Pelling”, e explicam que essa abordagem consiste na incorporacdo de elementos de
jogos em contextos que ndo estao intimamente relacionados a jogos. A gamificacdo significa

criar sistemas, métodos ou ambientes de trabalho que se concentram nas pessoas, inspirados
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na dinamica dos jogos. Esses modelos levam em conta a motivacao, as emocdes e a
participacdo das pessoas envolvidas no processo (Alves; Minho; Diniz, 2014).

Fardo (2013) expressa que a gamificacdo é um conceito em crescimento, que esta
diretamente relacionado a popularizagao e ao sucesso dos videogames, fundamentando-se
na capacidade intrinseca desses jogos de motivar acdes, solucionar problemas e melhorar a
aprendizagem em diversas areas do conhecimento e na vida das pessoas. E possivel também
mencionar que a “gamificacao tem como base a acao de pensar como em um jogo, utilizando
as sistemdticas e mecanicas do ato de jogar em um contexto fora de jogo” (Busarello;
Ulbricht; Fadel, 2014, p. 15).

Pensar a gamificagdo no ambito da educacdo pressupde ir muito além de
simplesmente incluir jogos nas atividades escolares. Essa proposta implica uma mudanca
significativa na maneira de ensinar e aprender, ao integrar elementos ludicos capazes de
despertar o interesse dos estudantes, incentivar a autonomia, promover o protagonismo e
desenvolver competéncias como o pensamento critico e a cooperacao. Como estratégia
metodoldgica, a gamificacdo amplia o repertdrio do docente, tornando as praticas
pedagdgicas mais atrativas, dinamicas e alinhadas as demandas e aos perfis das novas
geracgoes.

E importante salientar que a gamificacdo vem se destacando como uma abordagem
pedagdgica criativa e eficiente, especialmente no Ensino Fundamental. Estudos tém
mostrado seu impacto positivo ao tornar as aulas mais dinamicas e estimulantes,
promovendo maior engajamento dos alunos. Essa estratégia incentiva uma participagdo ativa
no processo de aprendizagem, oferecendo experiéncias educacionais mais interativas e
imersivas, o que contribui para um ambiente escolar mais atrativo e produtivo.

Cunha (2023) explora o uso da gamificacdo como uma forma de expandir as
perspectivas socioculturais dos alunos, considerando as particularidades de cada turma. De
forma semelhante, Ramos (2022) demonstra como a gamificacdo pode facilitar a adaptacdo
dos contetidos de Lingua Portuguesa as necessidades dos alunos, tornando o processo mais
flexivel. Barbosa (2021) ressalta como a gamificacdo pode fortalecer habilidades
argumentativas e o uso da norma-padrdo na producdo textual. Silva (2021), por sua vez,
enfatiza sua eficacia para abordar questdes gramaticais, como processos fonoldgicos e

ortograficos.
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Amorim, Silva, Aragdo e Andrade (2023) destacam que a gamificacdo fomenta a
colaboragdo e a comunicagdo entre os estudantes, promovendo habilidades como o
pensamento critico e a resolucdo de problemas. Santos, Santos Junior, Lucena e Costa (2020)
observam o papel da gamificacdo em engajar os alunos por meio de elementos de jogos
digitais e analdgicos, potencializando o desenvolvimento de varias habilidades.

Frutuoso (2020) aduz contribui¢do interessante ao mostrar a gamificagdo como uma
ferramenta de avaliacao formativa, com a capacidade de personalizar e tornar o aprendizado
mais significativo. Além disso, Benvindo (2019) e Cruz (2017) destacam a importdncia dessa
abordagem como parte de um conjunto de ferramentas tecnoldgicas que auxiliam no
desenvolvimento de multiletramentos e nas habilidades de leitura.

Para auxiliar na compreensao dos aportes tedricos que contribuiram com a
estruturacdo da pesquisa, foi construido o quadro tedrico abaixo, que inclui autores,
conceitos e contribuicdes da gamificagdo ao campo educacional, especialmente a Lingua

Portuguesa, foco desta pesquisa.

Quadro 1 - Autores e suas contribui¢des sobre o conceito de gamificagdo.

Autor(a Conceito/contribuicdo da gamificacao
G g ¢

Alves, Minho e Diniz (2014) Incorporagao de elementos de jogos em outros contextos.

Capacidade dos jogos de motivar a¢des, solucionar problemas e

Fardo (2013) melhorar a aprendizagem.

Busarello, Ulbricht e Fadel (2014) | Agdo de pensar como em um jogo.

Cunha (2023) Forma de expandir as perspectivas socioculturais dos alunos.

Facilita a adapta¢ao dos contetdos de Lingua Portuguesa as

Ramos (2022 . . .
( ) necessidades dos alunos, tornando o processo mais flexivel.

Fortalece habilidades argumentativas e o uso da norma-padrao na

Barbosa (2021) producdo textual.

Silva (2021) Eficacia para abordar questdes gramaticais

Fomenta a colaboragdo, a comunica¢do, o pensamento critico e a

Amorim, Silva, Aragao e =
resolu¢ao de problemas.

Andrade (2023)
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Santos, Santos Junior, Lucena e

Engajar os alunos por meio de elementos de jogos.
Costa (2020) gl P jog

Ferramenta de avaliacdo formativa, com a capacidade de personalizar

Frutuoso (2020 . e
( ) e tornar o aprendizado mais significativo.

Benvindo (2019) Ferramenta tecnoldgica para o multiletramento

Auxilia no desenvolvimento de multiletramentos e nas habilidades de

Cruz (2017) leitura.

Fonte: Autoria prépria. Com base no referencial tedrico que fundamenta a pesquisa.

De modo geral, esses autores destacam o valor da gamificagdo como uma estratégia
pedagdgica adaptavel, com potencial para atender as diversas demandas educacionais dos
alunos do Ensino Fundamental, referendando a gamificag@o enquanto estratégia de ensino e
de aprendizagem.

Andlise dos dados: um olhar sobre a BNCC, a PCP/AM e os pressupostos sobre a
gamificacdo e o ensino da Lingua Portuguesa

Ao examinar as diretrizes que orientam a educagao basica no estado do Amazonas,
contidas na BNCC (Brasil, 2018) e na Proposta Curricular e Pedagdgica do Amazonas
(Amazonas, 2021), percebe-se a presenca de pressupostos que fundamentam o uso de
metodologias inovadoras que promovem o protagonismo dos estudantes e o
desenvolvimento integral. Nesse cendrio, a gamificacdo surge como uma ferramenta
pedagdgica promissora, por permitir a articulacao entre diferentes saberes e fomentar
competéncias essenciais para o século XXI, como a criatividade, a capacidade de resolver
problemas, a comunicacdo e o pensamento critico. Tais documentos sinalizam, ainda que de
forma indireta, que praticas como essa sao coerentes com o0s objetivos da educacao
contemporanea.

Dessa forma, promover um didlogo entre os principios curriculares e as metodologias
ativas, como a gamificacdo, é essencial para ressignificar o ensino da Lingua Portuguesa. A
leitura, a escrita e a analise linguistica ganham novos contornos quando mediadas por
estratégias que valorizam o interesse e a participacao do estudante. Mais do que um recurso
didatico, a gamificacao pode contribuir para minimizar desafios recorrentes na educacao,
como o desinteresse e a evasdo escolar, tornando o processo de aprendizagem mais

significativo, inclusivo e conectado com as demandas da sociedade atual.
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A construcdo da BNCC teve inicio em 2015, apds a promulgacdo da Lei n° 13.005/2014,
que estabeleceu o Plano Nacional de Educacdo - PNE (Brasil, 2014). Entre as metas do plano,
estava a criacdo de uma Base Nacional Comum para a Educa¢ao Bdsica até 2016. Esse objetivo
impulsionou a criacao de um curriculo unificado, destinado a orientar as escolas brasileiras
sobre as habilidades, as competéncias e os conhecimentos fundamentais que os estudantes
devem adquirir ao longo de sua trajetdria educacional.

Gut (2022, p. 14) complementa que

A promulgacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no final de 2018,
pressupde a reestrutura¢do curricular da Educacdo Basica brasileira. O documento
baliza as aprendizagens essenciais a serem contempladas no ensino e na
aprendizagem desta etapa educacional.

Vale ressaltar que a BNCC surgiu em um contexto de necessidade de alinhamento
curricular entre as diferentes unidades federativas do Brasil, visando garantir uma base
comum de aprendizagens essenciais para todos os estudantes. Esse alinhamento era crucial
para promover a equidade educacional, reduzindo disparidades regionais e garantindo
oportunidades iguais de aprendizado para todos, pois “a aprendizagem de qualidade é uma
meta que o Pais deve perseguir incansavelmente, e a BNCC é uma peca central nessa dire¢ao”
(Brasil, 2018, p. 5).

A BNCC é amplamente reconhecida por sua autenticidade e pela confiabilidade,
sustentadas pelo respaldo legal e institucional do Ministério da Educagao, érgao responsavel
por regular e por normatizar a educa¢ao no Brasil.

Referéncia nacional para a formulagdo dos curriculos dos sistemas e das redes
escolares dos Estados, do Distrito Federal e dos Municipios e das propostas
pedagdgicas das instituicbes escolares, a BNCC integra a politica nacional da
Educagdo Basica e vai contribuir para o alinhamento de outras politicas e a¢des, em
ambito federal, estadual e municipal, referentes a formacdo de professores, a
avaliagdo, a elaborag¢do de contelidos educacionais e aos critérios para a oferta de
infraestrutura adequada para o pleno desenvolvimento da educac¢&o (Brasil, 2018, p.
08).

A Base Nacional Comum Curricular apresenta uma estrutura organizada por dreas do
conhecimento e componentes curriculares especificando as competéncias e habilidades que
devem ser desenvolvidas em cada etapa de ensino, oferecendo orientacbes claras na

construcao dos curriculos escolares. Com isso, a BNCC serve como base para o

desenvolvimento de politicas educacionais, direcionando a gestao e a pratica pedagdgica em
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todo o pais, além de garantir a equidade e a qualidade da educagdo para promover uma
educagao integral dos estudantes.

A educacao integral, conforme apresentada na BNCC, envolve a construgao de
processos educativos intencionais que promovem aprendizagens adaptadas as necessidades,
interesses e possibilidades dos estudantes. Além disso, busca preparar os alunos para os
desafios da sociedade contemporanea, integrando o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, emocionais e sociais, com o objetivo de formar cidaddos mais completos e
preparados para a vida em diferentes contextos (Brasil, 2018).

A BNCC explicita seu compromisso com a educagdo integral e a gamificacdo, como
estratégia pedagdgica inovadora, que pode ser vista como uma resposta as demandas da
educacao integral ao engajar os estudantes de maneira lddica e significativa, promovendo o
desenvolvimento de competéncias essenciais de forma interativa e motivadora. Essas
competéncias, mencionadas na BNCC, demonstram a relevancia da gamificacdo para
promover uma aprendizagem ativa, integral e equitativa, estimulando a curiosidade, o uso
das tecnologias digitais e a valorizacao dos conhecimentos culturais e histoéricos, alinhando-
se com os objetivos pedagdgicos da BNCC.

Inserida no contexto do ensino de Lingua Portuguesa, a gamificacdo pode
potencializar o processo de ensino e de aprendizagem ao favorecer a autonomia, o
protagonismo estudantil e a cooperacao entre os alunos. Por meio de jogos e dinamicas, os
estudantes tém a oportunidade de tomar decisdes, lidar com desafios e interagir em grupo,
0 que torna o ambiente de aprendizagem mais participativo, criativo e alinhado as exigéncias
da educacao contemporanea. Nesse sentido,

A gamificacdo é um fendbmeno emergente, que deriva diretamente da populariza¢do
e popularidade dos games, e de suas capacidades intrinsecas de motivar a acao,
resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida dos individuos (Fardo, 2013, p. 2).

Chinaglia (2020, p. 60) ressalta que “a gamificacdo é uma das tendéncias atuais para
incorporagao das chamadas metodologias ativas em sala, que buscam o protagonismo do
aluno, colocando-o em posicdo daquele que aprende a aprender”. Os pressupostos
encontrados na BNCC, incluem o desenvolvimento integral dos estudantes, que visa

promover competéncias cognitivas, sociais, emocionais e culturais. A aprendizagem ativa e
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participativa € incentivada, estimulando a participacdo ativa dos alunos no processo
educativo. Nessa dire¢dao, a BNCC também foca no desenvolvimento de competéncias e
habilidades dos discentes, reconhecendo a importancia de estratégias pedagdgicas
inovadoras e motivadoras para promover uma aprendizagem significativa e, além do mais,
enfatiza a equidade e qualidade da educacao para todos os alunos, independente da sua
localizagdao geografica ou contexto socioecondmico.

A BNCC serve como referéncia para a elaboracao dos curriculos escolares, permitindo
uma maior unidade e qualidade no ensino. Ela se tornou um instrumento norteador para a
elaboragao dos curriculos das escolas de todo o pais, orientando as redes de ensino na
construcdo de suas propostas pedagdgicas e na definicao dos objetivos de aprendizagem e
competéncias que todos os estudantes devem desenvolver ao longo da trajetdria escolar.

Com base nesses pressupostos, o Conselho Estadual de Educacao do Amazonas -
CEE/AM, elaborou a Proposta Curricular e Pedagdgica do Ensino Fundamental (PCP/AM),
publicada com a Resolu¢do N° 005/2021 — CEE/AM, datada no dia 26 de fevereiro de 2021
(Amazonas, 2021). A PCP/AM relne os principios e os conceitos que fundamentam a atual
mudanca nos programas de estudo da educacdo no estado do Amazonas. O objetivo foi criar
um documento que ndo sé orientasse os professores em suas atividades didrias, mas também
contribuisse para a elaboracao de um novo curriculo escolar, adaptado aos desafios atuais
enfrentados pelas escolas. Esse texto convida a reflexdo sobre o Ensino Fundamental,
levando a repensar toda a educacao basica e sugerindo praticas inovadoras que considerem
tanto os professores quanto os alunos, atendendo as demandas atuais da educacdo publica
(Amazonas, 2021).

No que diz respeito aos pressupostos mencionados na PCP/AM (2021), que
fundamentam o uso da gamifica¢ao no ensino da Lingua Portuguesa do Ensino Fundamental,
esta proposta reconhece a importancia de metodologias ativas e participativas, como a
gamificacdo, que transformam o aprendizado em uma experiéncia interativa, atendendo as
necessidades individuais e coletivas dos estudantes. Também valoriza a Educacao Integral,
incluindo aspectos cognitivos, socioemocionais, culturais e fisicos, o que se alinha ao carater
[ddico e motivacional dos jogos. O documento também incentiva praticas pedagdgicas
inclusivas que respeitem a diversidade social e cultural. A gamificacdo permite personalizar o

ensino, tornando a aprendizagem mais acessivel, inclusiva e equitativa.
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Outro ponto relevante é o estimulo ao desenvolvimento de habilidades do século XXI,
como criatividade, colaboragdo e pensamento critico, que podem ser desenvolvidas por meio
dos jogos e dos desafios gamificados. A PCP/AM reforca o uso das tecnologias digitais e o
desenvolvimento das competéncias socioemocionais, como resolu¢ao de problemas e
tomada de decisbes, aspectos contemplados na gamificacao.

Destaca-se ainda a necessidade de praticas que incentivem a aprendizagem ativa e
participativa. A gamificacdo contribui para que os estudantes assumam papel de
protagonistas: “é preciso ter em mente a intencionalidade pedagdgica, tendo sempre como
ponto de partida os objetivos e resultados que se quer alcancar” (Amazonas, 2021, p.47).

Diante dos fundamentos tedricos e pedagdgicos evidenciados na BNCC (Brasil, 2018)
e na PCP/AM (Amazonas, 2021), que respaldam o uso da gamificacdo como estratégia no
ensino de Lingua Portuguesa, torna-se pertinente avancar na analise dos resultados praticos
dessa abordagem. Compreender os avancos alcangados, bem como os desafios ainda
existentes na implementacdo da gamificacao nas praticas pedagdgicas, é essencial para
refletir sobre seus reais impactos na aprendizagem dos estudantes e sobre os desafios que

ainda precisam ser superados no contexto educacional.

Quadro 2 - Avancos, desafios e perspectivas da gamificagdo no ensino de Lingua Portuguesa segundo a BNCC

e a PCP/AM
Avanc¢os Desafios Perspectivas
Ampliagdo do engajamento e da | Formagdo docente insuficiente | Fortalecimento da formagao
motivacao dos estudantes. para uso adequado da | continua de professores.
gamificacdo.
Contribui¢do para o desenvolvimento das | Limitacdes de infraestrutura e | Expansdo  de  recursos
habilidades do século XXI (criatividade, | acesso as tecnologias digitais. tecnoldgicos e maior apoio
comunicagao, colaborag¢dao e pensamento institucional.
critico).
Alinhamento a educagdo integral, | Dificuldade de integrar a | Integragdo mais efetiva
valorizada pela BNCC e pela PCP/AM. gamificacdo de forma planejada | entre diretrizes curriculares e
e intencional as praticas | metodologias ativas.
pedagégicas.
Estimulo a aprendizagem ativa e | Adaptacdo da gamificagdo as | Aproximagdo da gamificagao
participativa. diferentes realidades | as praticas de linguagem da
socioculturais do Amazonas. Lingua Portuguesa.

Fonte: Autoria prépria, 2025.

O quadro anterior demonstra que, embora existam desafios a enfrentar, a gamificacao
possui potencial para fortalecer o ensino de Lingua Portuguesa, tornando a aprendizagem

mais participativa e alinhada as diretrizes da BNCC e da PCP/AM. No contexto amazénico,
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destaca-se a necessidade de investir em formacdao docente e em praticas inovadoras que
consolidem esse avango.

Consideracdes finais: um olhar sobre os avancos e os desafios atinentes ao uso da
gamifica¢do nas praticas pedagégicas de Lingua Portuguesa

O uso da gamificacao nas praticas pedagdgicas de Lingua Portuguesa tem revelado
avangos importantes, mas também evidenciado alguns desafios que merecem atencgdo. Por
um lado, observa-se um aumento do interesse e da participacdo dos estudantes nas
atividades escolares, especialmente no que diz respeito ao engajamento e ao estimulo de
habilidades como criatividade, pensamento critico e trabalho colaborativo. Por outro,
persistem desafios relacionados a formacao docente, a caréncia de recursos tecnoldgicos
adequados e a compreensao profunda dos elementos da gamificacao, enquanto estratégia
pedagdgica de ensino.

A abordagem da gamificagao no ensino de Lingua Portuguesa reflete o objetivo de
promover uma educacdo integral, desenvolvendo competéncias e habilidades essenciais para
0 século XXI. Essas competéncias incluem a criatividade, o pensamento critico, a
comunicagdo, a colaboragao, além do dominio das tecnologias digitais. Essas habilidades sao
cruciais devido a rapida evolucao tecnoldgica e a necessidade de preparar os alunos para
resolver problemas complexos, trabalhar em equipe e se adaptar as mudancas constantes.
Diante disso, vemos que a educacao integral para este século visa formar cidaddos
responsaveis, que, além do conhecimento académico, desenvolvam competéncias
socioemocionais e éticas, preparando-os para atuar de forma critica e colaborativa em
diferentes contextos da vida.

Autores como Cunha (2023) e Ramos (2022) argumentam que o uso de tecnologias e
elementos de jogos em sala de aula pode incentivar a participacao ativa dos alunos,
favorecendo o aprendizado interativo e significativo. Os jogos digitais, inseridos nesse
contexto, facilitam o engajamento e estimulam habilidades como criatividade, pensamento
critico e autonomia no processo de aprendizado.

Essa visdo se alinha ao que Frutuoso (2020) sugere sobre a importancia de a escola
adaptar-se a cultura digital contemporanea, integrando-a de forma eficaz nas praticas
pedagdgicas. O uso de ferramentas digitais cotidianas, como celulares e tablets, possibilita

uma conexao entre a vida real dos alunos e os letramentos desenvolvidos em sala de aula,
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aspecto que Ramos (2022) também aborda em seu estudo, ao destacar a relevancia da
insercdo tecnoldgica para tornar o ensino mais atrativo e relevante.

No entanto, Silva (2021) e Amorim, Silva, Aragdo e Andrade (2023) apontam alguns
desafios nesse processo, como a falta de recursos e a insuficiéncia de formacao dos
professores para utilizar as ferramentas digitais de maneira eficaz. Além disso, a adaptacao
de conteldos tradicionais para uma abordagem gamificada, muitas vezes, requer um
conhecimento especializado ainda ndo disponivel para todos os docentes, revelando uma
lacuna importante a ser preenchida.

Embora a gamificagdo ofereca novas possibilidades para transformar o ensino de
Lingua Portuguesa, seu sucesso depende de uma melhor infraestrutura, maior formacgao
docente e alinhamento entre os curriculos escolares e as demandas tecnoldgicas
contemporaneas. A educagao integral, com foco no desenvolvimento de habilidades e
competéncias, exige uma reavaliacao continua das praticas pedagdgicas, para que a
gamificagdo se consolide como uma ferramenta eficaz no ambiente educacional. E isso se d3,
de acordo com Cruz (2017), pela busca por melhor formacdo dos professores e, ao mesmo
tempo, com a adaptacdo da escola, no sentido de proporcionar, aos alunos, acesso e
qualidade no processo de ensino e de aprendizagem, com a utilizagdo da gamificagao nas
salas de aula.

A Base Nacional Comum Curricular (2018) define que o ensino de Lingua Portuguesa
do Ensino Fundamental deve focar no desenvolvimento de competéncias relacionadas a
leitura, escrita, oralidade e andlise linguistica. Para isso, sao utilizados eixos de ensino que
incluem oralidade, leitura/escuta, producdo de texto e andlise linguistica/semidtica, que
abrange desde a gramatica até a organizacao textual e discursiva. Esses mesmos eixos sao
refletidos nos objetos de conhecimento abordados pela Proposta Curricular do Amazonas
(2021), que correlaciona esses contetidos as préticas pedagdgicas de Lingua Portuguesa.

Os eixos acima mencionados estdo presentes em pesquisas recentes. Cunha (2023),
por exemplo, destaca que a utilizacdo da gamificacao na producao de narrativas durante as
aulas de Lingua Portuguesa enriquece o repertdrio cultural dos alunos e, ao mesmo tempo,
incentiva expressivamente a criatividade deles, oferecendo um ambiente mais dinamico para
explorar ideias e novas formas de expressdo. Ramos (2022) também corrobora com isso,

mencionando que, ao incluir a gamificacdo nas praticas pedagdgicas, observa-se um avanco
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considerdvel nas habilidades de leitura e producdo textual, aproximando-se das praticas
pedagdgicas preconizadas pela PCP/AM.

Barbosa (2021), por sua vez, reforca que o uso de atividades gamificadas,
especialmente na produgao de textos argumentativos, estimula a solu¢ao de problemas de
forma colaborativa, favorecendo o trabalho em equipe e o engajamento dos alunos. No
entanto, ainda ha desafios a serem superados, como aponta Silva (2021), referindo-se ao Eixo
da Analise linguistica/semidtica, que possui como um dos Objetos de Conhecimento a parte
ortografica das palavras. A escrita € uma parte essencial nas aulas de Lingua Portuguesa, mas,
muitas vezes, questdes linguisticas e ortograficas ndao sao completamente resolvidas nos
primeiros anos de ensino, persistindo nos Anos Finais do Ensino Fundamental. A combinagao
entre o ensino dos aspectos fonéticos e ortograficos com a gamificacdo pode criar um
ambiente de aprendizagem estimulante e envolvente que, apesar de durar apenas o tempo
de aula, torna possivel a aprendizagem a partir de uma nova estratégia de ensino, que envolve
mais os estudantes.

No eixo da Leitura, Cruz (2017) expde que essa pratica de linguagem envolve muito
mais do que apenas reconhecer palavras e suas estruturas, exigindo que o leitor utilize seus
conhecimentos prévios e estabeleca objetivos e expectativas para formar um sentido
completo. Assim, a insercao da gamificacdo no ensino tem mostrado um avan¢o no
desenvolvimento de novas estratégias para aprimorar a capacidade de leitura de géneros
textuais, como contos e crdnicas, entre alunos do Ensino Fundamental, promovendo um
processo mais dinamico e engajador no aprendizado.

A implementacao de atividades gamificadas enfrenta algumas barreiras como a falta
de recursos tecnoldgicos adequados e a necessidade de formacdo docente continua. Isso
indica que, apesar do potencial transformador da gamificacao, sua efetividade depende de
infraestrutura e de um planejamento pedagdgico bem estruturado. Benvindo (2019) ressalta
que o uso de ferramentas tecnoldgicas pode, de fato, favorecer a aprendizagem e a interagao
dos alunos; contudo, ainda que esses recursos favorecam, eles ndo sao uma garantia de
aprendizagem, visto que ha outros fatores intervenientes, tais como o contexto sdcio-
histdrico dos estudantes, o nivel de desenvolvimento deles, a estrutura escolar, a formacao

dos educadores, as estratégias de ensino colocadas em pratica e o curriculo estabelecido. Ou
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seja, a aprendizagem ndo depende da gamificacao, mas ela pode consistir em uma pertinente
estratégia de ensino a ser colocada em pratica nas escolas.

Os estudos de Amorim, Silva, Aragdo e Andrade (2023), bem como os de Santos,
Santos Junior, Lucena e Costa (2020), destacam a gamificagdo como uma ferramenta
poderosa para desenvolver habilidades de comunicagdo e colaboracdo. No entanto, Santos,
Santos Junior, Lucena e Costa (2020, p. 635) relatam que “ao trabalhar a producdo textual
nas aulas de Lingua Portuguesa, os professores da educagao basica tém se deparado cada vez
mais com inimeros desafios”, pois observam que muitos alunos ainda tém dificuldades com
a producdo textual, fruto da falta de motivacao e dos estimulos adequados nas praticas
tradicionais.

Desse modo, é essencial que as atividades gamificadas sejam bem planejadas para que
possam, de fato, promover o desenvolvimento das competéncias em Lingua Portuguesa. Ou
seja, embora a gamificacao ofereca grande potencial para o ensino de Lingua Portuguesa, ha
desafios considerdveis que precisam ser enfrentados. A capacitacao dos professores e a
adaptacdo das praticas pedagdgicas sao fatores criticos, j& que muitos ainda carecem de
formacgdo especifica sobre o uso de ferramentas digitais e métodos gamificados. Além disso,
as escolas enfrentam dificuldades relacionadas a infraestrutura tecnoldgica, que muitas vezes
é insuficiente ou até inexistente, dificultando a aplicacdo efetiva dessas inovagbes. Portanto,
um planejamento rigoroso € necessario para garantir resultados positivos nesse cenario.

No contexto das praticas pedagdgicas, com foco em aprendizagens ativas e
participativas, é possivel observar a convergéncia entre os pressupostos da BNCC (2018) e da
PCP (2021), os quais promovem uma abordagem de ensino voltada para a centralidade do
aluno no processo de aprendizagem. Ramos (2022) destaca que a gamificacdo, como uma
metodologia ativa, oferece uma versatilidade que a coloca como uma ferramenta inovadora
nas salas de aula, superando modelos tradicionais. A autora sublinha que, ao lidar com erros
como parte do processo de aprendizagem, a gamificacdo promove maior engajamento e
autonomia dos alunos. Assim, essas metodologias reposicionam os alunos como
protagonistas, aspecto também discutido por Barbosa (2021), que enxerga a necessidade de
reformulacao das praticas pedagdgicas para incluir tais metodologias estimuladoras da

construcdo ativa do conhecimento.
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Cruz (2017) acrescenta que, por meio da gamificacdo, os alunos conseguem ndo
apenas melhorar a leitura e compreensao de textos, mas também se envolver de forma mais
significativa no processo de aprendizagem. A competicdao sauddvel e o entretenimento
aumentam a motivagao dos alunos, tornando a assimilagdo de contetidos mais reflexiva e
colaborativa. Essainteracao reforca o papel das praticas pedagdgicas participativas, em que
o trabalho em equipe e a interatividade sdao fundamentais para o sucesso das atividades
propostas. Santos, Santos Junior, Lucena e Costa (2020) ressaltam que a gamificacdo
promove um espaco imersivo em que os alunos tomam decisdes baseadas em reflexdes, o
que refor¢a a ressignificacao das praticas pedagdgicas.

Amorim, Silva, Aragdo e Andrade (2023) complementam essa visdo ao salientar que a
gamifica¢do, em conjunto com outras metodologias ativas, prepara os alunos para os desafios
do mundo digital. Essas praticas buscam estimular o letramento digital e desenvolver
competéncias auténomas, promovendo a colaboragao entre pares e a aprendizagem baseada
em projetos.

Frutuoso (2020), por sua vez, traz uma perspectiva inovadora ao discutir a gamificacdo
no contexto do processo avaliativo. Segundo a autora, o uso de games como ferramenta de
avaliacdo formativa foi bem aceito pelos alunos e professores, destacando o potencial da
gamificacdo para tornar as avaliacbes mais atrativas e menos ansiosas. Todavia, ela também
aponta para desafios na implementacao dessa estratégia, especialmente em contextos onde
a infraestrutura tecnolégica é deficiente ou quando os professores ndo estao devidamente
capacitados para incorporar essas inovacdes em suas praticas pedagdgicas. A ressignificacdao
da avaliagdao, com o auxilio da gamificacao, surge como um caminho promissor para ampliar
a compreensao dos conteudos trabalhados, promovendo um ambiente de aprendizagem
mais dinamico e eficiente.

No contexto educacional, a implementacdo de praticas pedagdgicas voltadas para
aprendizagem ativas e participativas apresenta tanto desafios quanto possibilidades. Um dos
principais obstaculos é a relutancia de alguns professores em adotar novas metodologias,
além da falta de capacitacao necessaria para o uso eficaz de estratégias como a gamificacao.
As limitacdes tecnoldgicas também dificultam esse processo. Todavia, o uso da gamificacao,

enquanto estratégia de ensino aumenta o envolvimento e a autonomia dos alunos,
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promovendo uma aprendizagem mais colaborativa e significativa, com o poder de impactar
positivamente o cenario educacional.

Assim, ao estabelecer esse didlogo entre os documentos normativos e as pesquisas
académicas, fica claro que a gamificacdo ndo apenas atende aos pressupostos da BNCC e da
PCP/AM, mas também se mostra uma estratégia pedagdgica eficaz e adaptavel, capaz de
responder as diversas necessidades educacionais dos Anos Finais do Ensino.

De modo geral, esta pesquisa, centrada no uso da gamificagdo no ensino de Lingua
Portuguesa no Amazonas, destaca a relevancia do didlogo entre os pressupostos da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e a Proposta Curricular e Pedagdgica (PCP/AM) do
Amazonas, com estudos académicos que embasam a gamificacdo como pratica educativa
inovadora. O estudo aponta como a gamificacdo pode contribuir para aprimorar o
engajamento e a aprendizagem dos alunos, promovendo uma educag¢dao mais dinamica e
interativa no ensino de Lingua Portuguesa.

Os dados da pesquisa permitiram evidenciar que o0s pressupostos para o uso da
gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino de Lingua Portuguesa no Amazonas,
especialmente aqueles ligados a educacao integral, ao desenvolvimento das habilidades do
século XXI e a promocao de prdticas pedagdgicas ativas, apontam a efetividade desta
estratégia para o aprimoramento dos processos de ensino e de aprendizagem. Neste sentido,
a gamificacdo pode contribuir significativamente para a construcdo de praticas pedagdgicas
mais envolventes, dinamicas e contextualizadas no ensino de Lingua Portuguesa. Contudo,
embora a gamificacdo apresente avancos importantes, ainda ha desafios a serem superados,
como a formacdo docente e a adequacao dos recursos pedagdgicos. Ou seja, o uso da
gamificacdo representa um caminho promissor para potencializar o processo de ensino e de
aprendizagem, promovendo o protagonismo estudantil e a efetivacao das competéncias
previstas nos documentos orientadores da educacao no estado do Amazonas.
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