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RESUMO

O presente trabalho aborda uma iniciativa de gamificacdo no ensino de Lingua Portuguesa para
alfabetizacdo dos alunos do Ensino Fundamental em uma escola bilingue, situada no Complexo
Macapaba, a escola Marly Maria se destaca como pioneira no Amapa na cidade de Macapa-
AP. O objetivo € investigar se a gamificacido pode funcionar como método didatico pedagdgico
para motivar alunos em risco em comunidades carentes. O método empregado consiste em
projetar atividades gamificadas através da introducdo de elementos lidicos como rankings,
desafios, para aumentar a motivacao e o engajamento dos alunos na aprendizagem da leitura e
escrita. As conclusdes apontam para o fato de que o estilo gamificado nao sé ajudou a organizar
o conteudo de aprendizagem, mas também melhorou o compartilhamento de conhecimento e o
processo de aprendizado. Esta experiéncia destaca a necessidade de usar mediadores mais
ativos e criativos nos processos educacionais e a possibilidade de usar a gamificagdo como um
recurso para superar os obstaculos da alfabetizac@o, especialmente nas comunidades menos
favorecidas. O estudo de caso revela que a gamificacdo, ao transformar abordagens tradicionais
em experiéncias interativas, aumenta o engajamento e a motivacao dos alunos. Elementos como
recompensas € quadros de lideres sdo eficazes em reforcar habilidades de leitura e escrita,
adaptando-se a diferentes niveis de alfabetizacdo e promovendo inclusdo de todos os alunos.
Conclui-se que, através da combinacdo de tecnologia e ludicidade na escola, é possivel mudar
o procedimento de ensino e aprendizagem, contribuindo para o desenvolvimento da
competéncia linguistica e a posi¢ao dos alunos como construtores de conhecimento.

Palavras-chave: Educacio digital; Educagdo Priméria; Metodologias ativas.
1 INTRODUCAO

Vivemos na era digital e o que no passado eram ideias revoluciondrias agora estdo integradas
em nossa rotina. Nesse contexto, a escola Marly Maria destaca-se como a primeira escola a
oferecer educacao bilingue no estado, atendendo 1.104 alunos no Complexo Macapaba, que é
0 maior conjunto habitacional social do Amapd. O projeto pedagdgico da escola € bastante
inovador e pretende ser um elemento para o ensino interdisciplinar, com €nfase na alfabetizacao
dos alunos que tém caréncias sociais, com o auxilio da gamificacdo como instrumento de ensino
da Lingua Portuguesa. Pedagogos brasileiros como Paulo Freire, Lev Vygotsky e Jean Piaget
argumentaram que o analfabetismo é o subproduto da opressdo social. Acredita-se que a
alfabetizacdo é uma fase essencial na sele¢do de cidaddos ativos e criticos em seu ambiente
(Habermann, Rodrigues, Scabora, 2025). Mas a verdade € que muitas criancas ainda estdo
sendo privadas de uma educagio de qualidade. E importante, entio, que todos os alunos tenham
uma chance igual de aprender, independentemente das circunstancias de sua familia. Esta fase
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incorpora um estudo prévio sobre a educa¢do dos usudrios em uma escola rural com foco na
alfabetizacdo e aplicacdo da gamificacdo no ensino. Cardoso e Fernandes (2020) mostram que
os videogames sdo instrumentos potentes para treinar diferentes habilidades mentais e que, se
usados adequadamente, os jogos podem atuar como complementos que ajudam no processo de
desenvolvimento das habilidades cognitivas e que os jogos ddo vida as personalidades e ao
educador na constru¢do de uma nova alfabetizacdo. A multiplicidade de dispositivos digitais,
em Lemos, Vilela, Couto (2023), é essencial para renovar o processo de ensino e aprendizagem.
O objetivo deste estudo € desenvolver uma abordagem gamificada para ensinar alunos do
fundamental na escola Marly Maria.

2 ESTUDO DE CASO/EXPERIENCIA

A gamificagdo é um elemento essencial no ensino da Lingua Portuguesa, especialmente
na aprendizagem de leitura e escrita. Para Rodrigues (2024) este processo transforma trabalhos
tradicionais em experiéncias baseadas em atividades para alunos e educadores. Elementos de
gamificacdo, como apostas, recompensas € quadros de lideres, aumentam o engajamento dos
alunos e motivam melhores resultados de aprendizagem. Rodrigues (2024) apresentou um
projeto no qual jogos digitais foram usados para reforcar a ortografia, estimular a escrita e
encorajar a leitura através dos quais os alunos puderam escrever sobre topicos de seu interesse
e realidade. Esta prética foi adaptada para acomodar diferentes niveis de alfabetizacdo, para
garantir a inclusdo no ambiente de aprendizado. para Antunes (1974) a contribuicio estd em
conformidade com a teoria de Vygotsky (1991) sobre a aprendizagem significativa, que
reconhece a relacdo com os outros e as mediacdes como base para o desenvolvimento do
pensamento. Para Corréia, Santos, Santos (2023), a gamifica¢do atua como uma ponte cultural,
originando experiéncias de aprendizagem que situam o problema dos alunos em relagdo a sua
vida. Para realizar o design de ferramentas tecnoldgicas gamificadas, ¢ importante usar
engenharia de software para Sommerville (2011); Pressman (1991) apoia o desenvolvimento
de sistemas educacionais orientados ao usudrio. Para realmente afetar a aprendizagem dos
alunos, as propostas de gamificacdo precisam se transformar em coisas digitais, dai a
necessidade de programagao. Para o desenvolvimento de software educacional, foi selecionada
a metodologia 4gil e especialmente o Scrum, Segundo Schwaber, Sutherland (2020) contribui
para adaptacdes rapidas e atendendo as necessidades dos alunos. O pensamento computacional
em jogos educativos oferece oportunidades de desenvolvimento de habilidades como solugao
de problemas e raciocinio 16gico que podem comecar ji nos anos de formagdo. Assim, a
gamificacdo ndo € mais uma abordagem baseada em jogos, mas é também eficiente na
educacdo, integrando tecnologia e pedagogia. Jogos educativos eficazes engajam os alunos,
resultando em melhor aprendizado e aplicacdo mais significativa das habilidades aprendidas. O
modo de quiz baseado em competicdo pode ser incluido neste estudo pertence aos métodos
ativos. Este experimento foi projetado para combater dificuldades na aprendizagem da Lingua
Portuguesa com novos recursos tecnoldgicos, incluindo computadores e modelos de perguntas
projetados em imagem, acessados online, conforme informa a Revista Cientifica (2023).

3 DISCUSSAO

Considerando o exposto, na visdo de Bloom (1974) o estudo deve influenciar os alunos
a ficarem satisfeitos com as atividades e aprenderem de forma mais eficaz e ativa. Para isso,
questiondrios serdo criados para integrar com outras formas de aprendizagem ativa, como
discussdes em grupo, estudo de caso e projetos baseados em graus para servir como uma
experiéncia de aprendizagem completa. Para viabilizar a pesquisa, para que os alunos ndo sejam
facilmente distraidos pela qualidade e foco, deve-se prestar atencdo cuidadosa a formulacao das
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perguntas no questiondrio e a pesquisa deve incentivar os alunos a serem criticos em seu
pensamento. O contetido do questionario pode ser tornado mais realista e relevante ao adicionar
situagdes reais relevantes.

Segundo Schlemmer (2024) a integracao da tecnologia deve ser proposital, com meios
digitais (questiondrios interativos) usados neste contexto. Quadros de lideres e recompensas
como elementos de gamificacdo encorajam a participagdo ativa dos alunos. Suplemento
eletronico para manter a atividade bem gerenciada, a recompensa pelo sucesso na
implementacdo dos resultados deve ser tdo imediata e € essencial e ajudar os alunos a identificar
onde tiveram forc¢a e onde precisam melhorar. Este € um procedimento que algumas ferramentas
digitais podem replicar e agilizar.

4 CONCLUSAO

Este trabalho investiga uma iniciativa de gamifica¢do no ensino da Lingua Portuguesa
voltada para a alfabetizacdo de alunos do Ensino Fundamental em uma escola bilingue em
Macapi-AP. O objetivo € avaliar se a gamificacio pode motivar alunos em risco em
comunidades carentes. A metodologia envolve a criagdo de atividades gamificadas, utilizando
elementos como rankings e desafios, para aumentar o engajamento na aprendizagem da leitura
e escrita.

Os resultados indicam que a abordagem gamificada ndo apenas tem potencial de organiza o
contetido, mas também pode melhorar a troca de conhecimento e o processo de aprendizado.

A experiéncia ressalta a importancia de mediadores ativos e criativos na educacao,
sugerindo que a gamificacdo pode ajudar a superar barreiras na alfabetizacao.

A escola Marly Maria, pioneira na educacdo bilingue no estado, atende 1.104 alunos e
busca promover uma educagcdo de qualidade, especialmente para aqueles em situacdo de
vulnerabilidade. A pesquisa também destaca que a gamificagdo, ao transformar atividades
tradicionais, aumenta o engajamento e os resultados de aprendizagem, alinhando-se a teoria de
Vygotsky sobre a aprendizagem significativa.

Entretanto, a desafios a serem superados o principal seria a acessibilidade pois ha
estudantes de necessitam de acompanhamento especial, também ha a necessidades da escola
possui uma sala de aula especifica no formato de adequado para receber os alunos e suas
excepcionalidades.

Em conclusdo, a combinagdo de tecnologia e ludicidade pode transformar o ensino e
contribuir para o desenvolvimento da competéncia linguistica dos alunos, tornando-os
protagonistas no processo de aprendizado.

REFERENCIAS

Revista Cientifica UAA. (2023). Uso de quizzes online como parte de metodologias ativas
de ensino-aprendizagem em uma universidade publica da Paraiba. Disponivel em:
https://revistacientifica.uaa.edu.py/index.php/rcuaa/article/view/1530. Acessado em
24.02.2025.

ANTUNES, C. Ludopedagogia: guia didatico para pratica de ensino e metodologia. Sio
Paulo: Editora do Brasil, 1974.

BLOOM, Benjamin S. et al. Taxonomia de objetivos educacionais: a classificacao dos
objetivos educacionais. Trad. José Camargo. Porto Alegre: Globo, 1972.

DOI: 10.51189/iv-ensipex/57867



IV Congresso Brasileiro On-line de Ensino,

Pesquisa e Extensdo - ENSIPEX ISBN: 9786588884546

CORREA, Edson José dos Santos; SANTOS, Oziel do Nascimento dos; SANTOS, Maria
Pricila Miranda dos. As Contribuicdes da Gamificacao dos Contetidos no Processo de
Alfabetizacao e Letramento: Uma Revisao da Literatura. Revista Ibero-Americana de
Humanidades, Ciéncias e Educacao, [S. 1.], v. 9, n. 8, p. 742-757, 2023. DOI:
10.51891/rease.v9i18.10906. Disponivel em:
https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/10906. Acessado em 24.02.2025.

HABERMANN, Monica Curtulo; RODRIGUES, Paula Cristina; SCABORA, Rafaela Thais.
Alfabetizacao: Desafios e Perspectivas na Educacao Contemporanea. Revista Académica
Da Lusofonia, [S. 1.], v. 1, n. 5, p. 1-15, 2025. DOI: 10.69807/2966-0785.2024.79. Disponivel
em: https://revistaacademicadalusofonia.com/index.php/lusofonia/article/view/79. Acessado
em 24.03.2025.

LEMOS, A. F.; VILELA, J..; DO COUTO, T. Aplicativos e jogos digitais no processo de
alfabetizacao escolar. Revista Letras Raras, Campina Grande, v. 12, n. 2, p. 74-90, 2023.
DOI: 10.5281/zenodo.8301672. Disponivel em:
https://revistas.editora.ufce.edu.br/index.php/RLR/article/view/658. Acessado em
24.03.2025.

RODRIGUES, Maria de Oliveira. Gamificacao de contetdos e jogos digitais para o ensino
e aprendizado da Lingua Portuguesa e da educacao ambiental. Revista Multidisciplinar
de Educacdo e Meio Ambiente, v. 5, n. 1, 2024. Disponivel em:
https://doi.org/10.51189/integrar/rema/4205. Acessado em 24.04.2025.

SCHLEMMER, E. Gamifica¢io em espacos de convivéncia hibridos e multimodais:
design e cognicao em discussido. Revista da FAEEBA — Educacdo e Contemporaneidade,
Salvador, v. 23, n. 42, p. 73-89, jul./dez. 2014.

SCHWABER, Ken; SUTHERLAND, Jeff. Guia do Scrum: o guia definitivo do Scrum — as
regras do jogo. 2020. Disponivel em: https://scrumguides.org. Acessado em 24.05.2025.

SOMMERVILLE, Ian. Engenharia de Software. 9. ed. Sao Paulo: Pearson Prentice Hall,
2011.

VYGOTSKY, Lev Semenovich. A formacao social da mente: o desenvolvimento dos
processos psicologicos superiores. 7. ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 1991.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 8. ed. Porto Alegre: AMGH, 2016.

DOI: 10.51189/iv-ensipex/57867



