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RESUMO

O projeto Jogando e Aprendendo: Gamificagdo e Ludicidade para o Desenvolvimento das
Habilidades Leitoras e Textuais foi desenvolvido com os alunos do 9° ano do Ensino
Fundamental Il, da escola Estadual Joaquim de Souza Coelho, no municipio de
Manacapuru/AM, e teve como base o0s conteudos do componente curricular de Lingua
Portuguesa. A finalidade dessa proposta foi desenvolver as competéncias e habilidades
exigidas pela Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa, do Sistema de Avaliacdo da
Educacdo Baésica (SAEB), a partir do desenvolvimento de aulas lddicas, como jogos e
brincadeiras, e que foi compartilhado com os demais alunos e professores, onde favoreceu o
desenvolvimento das capacidades cognitivas, fisicas, sociais e psicologicas, em um processo
de ensino-aprendizagem mutuo, em uma relacdo de cooperacéo, colaboracéo e interacéo.

Palavras-chave: Gamificacdo, Ludicidade, Lingua Portuguesa.

INTRODUCAO

Nas ultimas décadas a sociedade tem passado por grandes mudancas, no que tange o
processo de ensino aprendizagem. As Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicagédo
TDICs aparecem cada vez mais na vida das novas geracdes. As escolas devem estar atentas a
essas mudancas porque esses fatores também impactam a vida dos alunos que estdo
diretamente expostos as novas tecnologias. Com tantas mudancas na nossa sociedade, a
gamificacdo e a ludicidade tém sido amplamente discutidas como estratégias eficazes no
ensino da Lingua Portuguesa. Varios estudos demostram que utilizar as metodologias ativas,
como jogos e dindmicas, podem ajudar no envolvimento do aluno nas aulas, fazendo com que
0 processo de ensino e aprendizagem torne-se mais significativo e motivador. (KISHIMOTO,
2018). Dessa forma, o trabalho com os descritores de leitura, embasado em uma abordagem
ludica e gamificada, pode favorecer a assimilagcdo dos contetdos e aprimorar a proficiéncia
dos estudantes.

A pesquisa Jogando e Aprendendo: Gamificacdo e Ludicidade para o

Desenvolvimento das Habilidades Leitoras e Textuais, trata-se de um projeto com a finalidade
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de potencilizarr abendizagem dos discentes do 9° ano, por meio da ludicidade e da

=

gamificacdo, visando ao desenvolvimento das competéncias e habilidades exigidas pela
Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa (SAEB), a partir da realizacdo de aulas ludicas,
como jogos e brincadeiras.

A pesquisa propde um novo olhar para as praticas pedagdgicas tradicionais,
utilizando jogos e brincadeiras como recursos metodoldgicos para tornar o processo de
ensino-aprendizagem mais dindmico, participativo e significativo, especialmente no ensino de
Lingua Portuguesa, disciplina essa considera desafiadora tanto para quem ensina como para
quem aprende. As atividades desenvolvidas possibilitaram maior engajamento dos estudantes,
favorecendo a leitura, a interpretacdo textual e a producéo escrita de forma contextualizada e

prazerosa.

METODOLOGIA

O projeto foi desenvolvido por meio de um Plano de Acéo, organizado em seis
etapas:

12 ACAO- Aplicacio e anélise da Avaliacdo: foi feita um levantamento de
informacbes quanto &s competéncias e habilidades de Lingua Portuguesa das turmas de 9°
ano. Verificamos o nivel de conhecimento sobre leitura e interpretacdo textual, utilizando a
Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa do Sistema Nacional de Avaliacdo (SAEB). Para
isso, foram utilizadas perguntas objetivas, com os descritores do 9° ano.

22 ACAO- Caca ao Tesouro Literario: Primeiramente, foi feita uma pesquisa online e
depois uma aula expositiva para a compreensdo do topico: Procedimentos de Leitura. As
bolsistas, juntamente, com a coordenadora criaram no Canva o jogo intitulado Tesouro PCE.
Para jogarem, os alunos foram divididos em cinco grupos, onde uma parte da equipe
desvendava os enigmas para ir a busca de encontrar os bals que estavam escondidos nas
dependéncias da escola, dentro de cada bad, tinham perguntas sobre o texto “O mapa da ilha
da Terra Preta” (texto criado pelas cientistas). O restante do grupo era responsavel por
interpretar o texto e responder as perguntas baseadas nas habilidades correspondentes a um
descritor, o vencedor foi 0 grupo que conseguiu acertar por primeiro todas as perguntas.

32 ACAO- Gamificagdo: Para trabalhar o tpico Implicacdes do Suporte do Género e
do Enunciador na Compreensdo do Texto, foi criado o Game da Codificagdo. O jogo foi
criado no Canva e no PowPoint, com diferentes tipos de textos, perguntas objetivas, com

quatro opgdes de escolha, sendo apenas uma a correta. A participacdo foi em grupo, onde
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cada aluno a0 representar sua equipe segurava uma plaqumha com as letras AB,CD, o

vencedor era a equipe que mais respondia corretamente.

42 ACAO- Estagbes dos Textos: Nesta atividade foi trabalhado o topico Relagio
entre textos. A sala foi divida em estacGes: Poema. Musica, Noticia e Conto. Cada uma com
um conjunto de perguntas especificas. Os alunos foram divididos em grupos pequenos, cada
um iniciava em uma estacdo, no tempo estipulado faziam a leitura e analise do texto. Ao
término do tempo, 0S grupos giravam para a proxima estacdo, ao completarem o percurso 0s
alunos eram desafiados a responderem as perguntas referentes aos textos de cada estagéo.

52ACAO- Para trabalhar os Efeitos de sentido produzidos pela escolha de palavras,
expressdes e recursos estilisticos, foi feita a Corrida das Figuras de Linguagem. Nesta
atividade, eles participaram de uma competicdo individual de corrida de tabuleiro. O aluno
jogava o dado para avancar na corrida, nas casas com desafios, s6 avangava quando respondia
as perguntas das cartas, sendo frases com diferentes figuras de linguagem. O jogador que
chegava primeiro ao final do percurso ganhava. Apés o jogo, foi feita uma discussdo e
atividade sobre os efeitos de sentido criados por cada figura de linguagem escolhida e como
essas escolhas alteram o significado, a expressividade e a interpretacdo do texto.

62 ACAO- Para trabalhar o topico Relacdes Entre Recursos Expressivos e Efeitos de
Sentido, foi feita uma aula ladica O poder da Palavra. Foram distribuidos varios cartdes com
textos curtos com variacfes de pontuacdo, expressdes irénicas e humoristicas. Foi feito o
sorteio dos nimeros dos cartdes, em duplas, os alunos foram identificando o problema em
cada frase e reescrevendo de forma correta, usando sinbnimos para alterar o sentido do texto.
Cada acerto valia um ponto, ao final os alunos que mais pontuavam ganhavam chocolates pela
participacdo. Nesta etapa também foi feito um novo simulado com todas os alunos do 9° ano
vespertino e matutino, sendo vinte e uma questdes para verificacdo do nivel aprendizagem de

leitura e interpretacdo textual, usando os descritores do SAEB.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O desenvolvimento do projeto Jogando e Aprendendo: Gamificacdo e Ludicidade
para o Desenvolvimento das Habilidades Leitoras e Textuais proporcionou aos discentes
novas possibilidades de aprendizagem por meio de metodologias ativas, o que contribuiu
significativamente para o aumento do interesse e da participacdo dos alunos. Tal abordagem
mostrou-se especialmente eficaz em disciplinas tradicionalmente consideradas desafiadoras,

como a Lingua Portuguesa.
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Inicialmente, foi realizada uma avalia¢do diagndstica com o intuito de identificar o
desempenho inicial dos alunos e orientar as a¢cdes pedagdgicas desenvolvidas ao longo do
projeto. Ao término das intencdes, aplicou-se uma avaliagdo soamtiva para verificar os

anvangos alcangados.

Figura 1- Comparagcao entre os resultados das avaliacdes diagnostica e soamtiva e evolugdo do

desempenho dos estudantes nas turmas participantes.

Turma 12 Avaliacdo- Acertos 22 pvaliagdo- Acertos Evolugdo
Turma 1 64,21% £0,50% +16,29%

Ewolugdn Geral das Tomas

Turma 2 51,84% 69,72% +7,88%
* Turma 3 52,50% 62,50% +10,00% e
Turma 4 45,53% 51,76% +16,23%

Turma 1 Turma 2 Turma 3

L

Fonte: Dados da pesquisa (2025).
Os dados apresentados nos tabelas evidenciam evolucdo no desempenho dos

estudantes em todas as turmas participantes. A Turma 1 apresentou aumento de 16,29% no
percentual de acertos, enquanto a Turma 2 registrou crescimetno de 7,88%. Ja a Turma 3
apresentou evolucdo de 10% e a Turma 4 obteve aumento de 16,23%, demonstrando avancos
também nas turmas que inicialmente apresentavam menores indices de desempenho.

A utilizacdo de jogos como recurso pedagdgico permitiu que o0s alunos
desenvolvessem competéncias e habilidades fundamentais para a formacéo leitora, conforme
previsto na Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa do Sistema Nacional de Avaliacdo da
Educacdo Basica (SAEB).

De forma geral, os resultados obtidos demonstram que o projeto alcangou seu

objetivo principal ao promover uma aprendizagem mais significativa, plural e envolvente.

CONCLUSAO

Diante das transformacbes tecnoldgicas e socioculturais que impactam
diretamente 0 modo como o0s alunos aprendem e interagem com o mundo, torna-se
necessario que a escola repense suas praticas e incorpore estratégias que dialoguem com o
perfil da geracdo atual, os chamados nativos digitais. Nesse contexto, o projeto Jogando e

Aprendendo: Gamificagdo e Ludicidade se mostram como recursos valiosos para
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gua Portuguesa, especialmente no 9° ano, etapa em que a

consolidacéo das habilidades leitoras e interpretativas é determinante para o desempenho
escolar e para formacdo cidadd. Assim sendo, os jogos utilizados de forma pedagdgica
servem como importantes aliados no processo de ensino e aprendizagem, estimulando o
discente a ser o protagonista na busca do conhecimento.

As pesquisas ajudaram os estudantes a desenvolver o pensamento cientifico
aplicado a area de Linguagens e suas Tecnologias, contribuindo para o desenvolvimento
tecnolégico e midiatico, no técnico e também de sua filosofia, quando os alunos
pesquisaram e analisaram as ferramentas digitais para a producdo de materiais
pedagdgicos, quando sistematizaram o contetdo para a producdo de brincadeiras e jogos
educativos. O projeto deixou um legado de conhecimento para que os estudantes despertem
0 interesse por carreiras ligadas a tecnologia, inovacao e design de jogos, como resultado
do processo de letramento digital.
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