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Este e-book apresenta a atividade gamificada, intitulada “O Labirinto
do Conto”, desenvolvida como produto educacional da dissertacao de
mestrado do Programa de Pos-Graduacao em Ensino de Ciéencia e
Tecnologia da Universidade Tecnologica Federal do Parana (UTFPR) -
campus Ponta Grossa, sob orientacao da Professora e Doutora Eloiza
Aparecida Silva de Avila de Matos e Co-orientador: Prof. Dr. Awdry
Miquelin

A proposta foi elaborada com o objetivo de tornar as aulas de lingua
portuguesa - em especial as praticas de leitura e interpretacao de
textos - mais atrativas, dinamicas e envolventes. Para isso, utiliza-se a
gamificacao aplicada ao ensino do géenero textual Conto, aliada aos
pilares da Aprendizagem Criativa (projetos, paixao, pares e pensar
brincando). Essa combinacao integra elementos ludicos que favorecem
0 engajamento, a autonomia e o protagonismo dos estudantes.

Este material € destinado a professores da Educacao Basica. A
atividade gamificada propoe aproveitar a familiaridade dos estudantes
com jogos para atrai-los aos conteudos relacionados ao trabalho com o
género textual Conto. E importante ressaltar que o jogo pode ser
ajustado sempre que necessario, seja em relacao ao espaco fisico, ao
tipo de perguntas ou a selecao de textos, de acordo com as
caracteristicas e o nivel de cada turma. Este E-book utiliza uma
linguagem acessivel e apresenta explicacoes de forma clara e objetiva.

Uma excelente leitura!



Entre as diversas metodologias ativas, destaca-se a gamificacao, que pode
ser incorporada as praticas de sala de aula para atrair os estudantes e
promover maior protagonismo no processo de ensino e aprendizagem.

Moran (2018), defensor das metodologias ativas, reforca essa perspectiva
ao afirmar que elas fortalecem o lado ativo dos alunos, desenvolvendo sua
autonomia nas atividades escolares. Dessa forma, os estudantes deixam de
ocupar uma posicao passiva, na qual apenas recebem conteudos, para
atuarem como sujeitos ativos, participando da construcao do
conhecimento, resolvendo problemas, assumindo riscos, cometendo erros,
retomando caminhos e debatendo ideias.

Busarello (2016) apresenta uma definicao esclarecedora ao afirmar que a
gamificacdao e “uma sistematica para a resolucao de problemas, o aumento
da motivacdao e o engajamento de determinados publicos”. Assim seu uso
busca estimular o estudante, pois quanto maior sua identificacao e
envolvimento com a atividade, maior tende ser sua disposicao para realiza-
la.

Busarello (2016) explica que o principio da gamificacao, consiste em,
despertar emocOes positivas e explorar aptidoes, atreladas a recompensas
virtuais ou fisicas durante a execucao de determinada tarefa, por isso e
aplicada em situacfes e circunstancias que exijam a criacao ou a adaptacao
da experiéncia do usuario a um produto, servico ou processo.
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Ao participar da gamificacao, o individuo nao apenas realiza uma atividade
comum, mas também ativa diferentes aspectos cognitivos e emocionais. A
competicao estimula emocdes como alegria, euforia, tristeza ou raiva,
enquanto o processo promove o desenvolvimento do raciocinio.

Zichermann e Cunningham (2011) explicam que existem 4 razles
principais que podem explicar essa preferéncia:

Maestria
Desestressar

Diversao Socializacao

Os autores destacam gque 0s jogos permitem aos individuos aprofundarem-
se em determinados assuntos, oferecem entretenimento que alivia as
tensOes da vida, proporcionam diversao durante a atividade e favorecem a
socializacao.

Considerando as contribuicfes que a gamificacao oferece ao individuo, sua
aplicacao em sala de aula pode enriquecer o processo de ensino-

aprendizagem.



Moran (2018) defende a eficacia da aprendizagem baseada em jogos, “a
gamificacdo esta cada vez mais presente na escola e sdao estratégias
importantes de encantamento e motivacao para uma aprendizagem mais
rapida e proxima da real”. Uma vez que os jogos fazem parte do cotidiano do
aluno, o jogo em si pode ser uma ferramenta em sala de aula, pois por meio
de desafios e de recompensas, 0 aluno pode ir avancando em suas fases e
dessa maneira contribuindo para sua aprendizagem.

Muitas pessoas ainda tendem a confundir gamificacdo, com games e jogos
serios, e compreender essa diferenca é fundamental para aplicar a
metodologia de forma adequada. Como explicam Vasconcelos et. al (2022),
essas praticas, embora relacionadas ao universo dos jogos, possuem
finalidades e estruturas distintas.
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Os games, presentes Os jogos sérios, por Ja a gamificacao utiliza
na sociedade ha muito sua vez, também elementos dos jogos
tempo, tém como oferecem para criar uma
principal finalidade entretenimento, mas experiéncia ludica,
oferecer uma seu proposito central vinculada a um
experiéncia de é ensinar um objetivo pedagogico.
imersao no mundo conteudo ou Alem de tornar as
virtual, promovendo desenvolver uma atividades mais
diversao, desafio e habilidade especifica, atrativas, tem como
prazer aos jogadores. utilizando a logica dos foco estimular a
jogos para gerar motivacao, o
aprendizagem. engajamento e a
interacao,
potencializando a
7 troca de experiéncias
e 0 protagonismo.



A gamificacao, embora proporcione momentos de diversao, tem como foco
principal a resolucao de problemas, estimulando o pensamento critico e
favorecendo o desenvolvimento da tomada de decisdes tanto
individualmente quanto em equipe.

Conforme Busarello (2016) a gamificacao utiliza elementos caracteristicos
dos jogos para gerar engajamento, mas seu proposito ultrapassa o
entretenimento, ao criar experiéncias que preparam os individuos para
enfrentar situacdes e desafios do mundo real.

~N

ACA0 NECESSITA
EJAMENTOY

O planejamento de uma gamificacao, seja ela virtual ou fisica, exige
reconhecer e organizar seus elementos fundamentais garantindo que suas
caracteristicas sejam respeitadas.

O desafio € um dos principais componentes, pois atua como gatilho de
motivacao e promove o envolvimento dos alunos. Além disso, é indispensavel
gue 0s objetivos sejam claramente definidos e distribuidos em curto, médio e
longo prazo, sempre alinhados ao planejamento das atividades (ALVES;
MINHO; DONIZ, 2014).




ELEMENTOS DO JOGO

Ao criar uma gamificacdao, € essencial conhecer os elementos que
compdem um jogo para garantir sua eficacia. O uso de narrativas permite
gue o estudante vivencie a experiéncia de forma mais imersiva, tornando o
jogo mais significativo. Assim, os elementos do jogo atuam como um motor
motivacional que impulsiona o participante a avancar (BUSARELLO, 2016).

Conheca as quatro caracteristicas de mecanicas dos jogos.

E o propésito que motiva o individuo a realizar
uma atividade, mais do que a simples
conclusao de tarefas, reflete o desejo em
participar da atividade.

— Orientam o comportamento e as acoes do
Regras individuo para cumprir os desafios.
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Ocorre quando o individuo, por vontade
propria, aceita a meta, as regras e o feedback
do sistema, permitindo uma interacao efetiva

com o ambiente.

No planejamento didatico, é essencial alinhar as mecanicas de jogo para
garantir o engajamento dos participantes. Contudo, criar uma gamificacao
gue reuna todas essas caracteristicas nao € uma tarefa simples, pois as
atividades precisam ser desafiadoras e, a0 mesmo tempo, acessiveis,
evitando o abandono ao longo do processo.

Nesse sentido, o professor deve conhecer seus alunos, o perfil da turma e
0S conhecimentos prévios dos estudantes para, a partir disso, planejar e
construir o jogo. Embora nao existia um consenso sobre a forma ideal de
gamificar, é fundamental buscar atender aos principais requisitos e
considerar o feedback de cada experiéncia para promover melhorias

continuas. 9



A aprendizagem criativa € uma abordagem educacional que valoriza a
experimentacdao, a colaboracao e o protagonismo dos estudantes,
incentivando-os a construir conhecimento de forma ativa e significativa.
Inspirada em praticas que estimulam a curiosidade e a resolucao de
problemas.

A aprendizagem criativa aliada a gamificacao tornam o processo educativo
mais dinamico e envolvente. Enquanto a aprendizagem criativa estimula a
autoria, a colaboracdao e a experimentacao, a gamificacao utiliza elementos
de jogos para aumentar o engajamento. Juntas essas abordagens favorecem
a participacao ativa dos estudantes e tornam a experiéncia de aprendizagem
mais significativa.

Resnick (2020) faz uma analogia entre os alunos do jardim de infancia e os
alunos de outros niveis ao abordar o processo criativo. Ele introduz o
conceito de 'espiral da aprendizagem criativa', que descreve como os alunos
constroem conhecimento por meio da participacao nas atividades.



Resnick (2020) ilustra como o processo criativo das criancas no jardim de
infancia envolve uma série de fases interligadas, a cada etapa elas se
desenvolvem, pensam de maneira criativa, criam, compartilham e aprendem
a com suas proprias experiéncias, promovendo um processo continuo de
construcdao do conhecimento. O autor desenvolveu 4 pilares para orientar
outras pessoas a se tornarem pessoas criativas:

T Paixao (Passion)

E5Y

Parcerias (Peers) Brincar (Play)

Os alunos O engajamento A colaboracao é Experimentar,
aprendem aumenta quando essencial, testar
melhor quando os estudantes aprender come possibilidades e
criam algo trabalham com entre colegas “brincar” com
significativo, temas que torna o processo ideias favorece a
colocando ideias despertam mais rico, social e criatividade e a
em pratica por interesse pessoal criativo. resolucao de
meio de e motivacao problemas.
producoes interna.
concretas.

Desenvolver o pensamento criativo e tomar decisdes de forma inovadora
SA0 aspectos essenciais, poréem esse processo nao ocorre de maneira
iImediata ou automatica; trata-se de uma construcao continua. A inclusao de
atividades escolares baseadas na aprendizagem criativa desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento da capacidade de decisao dos

alunos. . - 77



O LABIRINTO DO CONTD

A gamificacao é desenvolvida para trabalhar com o género Conto, com
objetivo de atrair os estudantes de forma mais divertida, aliando atividades
de interpretacdo textual aos pilares da aprendizagem criativa. Assim, a
proposta busca tornar o proceso de leitura e compreensao mais envovente e
significativo.

O conto escolhido é “A incapacidade de ser verdadeiro”, de Carlos
Drummond de Andrade.

A INCAPACIDADE DE SER VERDADEIRO

Paulo tinha fama de mentiroso. Um dia chegou em casa dizendo que vira no
campo dois dragdes-da- independéncia cuspindo fogo e lendo fotonovelas.

A mde botou-o de castigo, mas na semana seguinte ele veio contando que caira
no patio da escola um pedago de lua, todo cheio de queijo. Desta vez Paulo ndo sé
ficou sem sobremesa como foi proibido de jogar futebol durante quinze dias.

Quando o menino voltou falando que todas as borboletas da Terra passaram
pela chacara de Sia Elpidia queriam formar um tapete voador para transportéa-lo ao
sétimo céu, a mde decidiu leva-lo ao médico.

Apds o exame, o Dr. Epaminondas abanou a cabega:

- Ndo ha nada a fazer, Dona Colé. Este menino & mesmo um caso de poesia.

(Carlos Drummond de Andrade)

O conto apresenta de forma leve e bem-humorada a historia de Paulo, um
menino com fama de mentiroso, mas que, na verdade possui uma
imaginacao extremamente fértil. Suas historias fantasiosas, como, ver
dragbes ou provar pedacos da lua, sao interpretados pelos adultos como
mentiras. No entanto, ao final do texto o medico revela que Paulo nao esta
doente, e sim ele € um caso de poesia. O texto sugere que a criatividade e a
sensibilidade do menino sao expressdes da capacidade poética.

%



INSTRUCOES DO JOGO

Para a execucao do jogo, os estudantes devem ser liberados
individualmente, com um intervalo de aproximadamente 20 segundos entre
cada saida, a fim de evitar aglomeracdo entre os estudantes.

O texto esta fragmentado em cinco partes e devera ser distribuido em
diferentes espacos da escola. As perguntas estao posicionadas em locais
estratégicos, como a sala de aula (onde o jogo tera inicio), a biblioteca, a
cantina, a quadra, portao e a ultima pergunta esta localizada na sala de inicio
da gamificacao. A figura abaixo demonstra o texto em sua forma
fragmentada.

A INCAPACIDADE DE SER VERDADEIRO

Carlos Drummond de Andrade

Paulo tinha fama de mentiroso. Um dia chegou em casa dizendo
gque vira no campo dois dragdes da independéncia cuspindo fogo :;‘—-djf'

lendo fotonovelas.

A mae botou-o de castigo, mas na semana seguinte ele veio

F contando que caira no patio da escola um pedaco de lua, todo cheio
de buraquinhos, feito queijo, e ele provou e tinha gosto de
gueijo.

Desta vez Paulo nao so ficou sem sobremesa como foi proibido
de jogar futebol durante quinze dias.

Quando o menino voltou falando que todas as borboletas da Terra
passaram pela chacara de 5ia Elpidia e queriam formar um tapete
voador para transporta-lo ao sétimo céu, a mae decidiu leva-lo ao
médico.

Apos o exame, o Dr. Epaminondas abanou a cabega:

- Ndo ha nada a fazer, Dona Coldé. Esse menino @ mesmo um caso

de poesia.

Apos o exame, o Dr. Epaminondas abanou a cabecga:
- Nao ha nada a fazer, Dona Colé. Esse menino & mesmo um caso

de poesia. rf

Apos o exame, o Dr. Epaminondas abanou a cabecga:
- Nao ha nada a fazer, Dona Colo. Esse menino € mesmo um caso

de poesia. / 73




Ao sair da sala de aula, local de inicio do jogo, cada aluno recebe o primeiro
fragmento do texto e e direcionado a biblioteca, onde deve responder a

primeira pergunta.

Cada questao é de multipla escolha, com quatro alternativas (A, B, C e D),
das quais apenas uma e correta. Cada questao deve ser disposta sobre uma
carteira, acompanhada de todas as alternativas visiveis.

Junto as perguntas, deve conter cartas identificadas com as letras

(A, B, G,

D) e, abaixo delas, instrucbes correspondentes que indicam o proximo local a
ser visitado. Por exemplo, caso o estudante escolher a alternativa “A”, deve
virar a carta correspondente e seguir para o espaco indicado naquela opcao.

1° Pergunta

Qual era a principal caracteristica de

Paulo, segundo o conto?
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I 1 |
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A B C D

PERFEITO!!! LEGAL!!!

OTIMO!!! OTIMO!!!
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PERGUNIAS DO JOGO

2° Pergunta

Qual foi a consequéncia para Paulo ao

dizer que um pedago da lua caiu no pétio

da escola?

AIB C D

ACREDITE | i
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3°Pergunta 4°Pergunta

O trecho “esse menino é mesmo caso de No final do conto, o médico conclui que o

oesia” indica que: roblema de Paulo era:
p q p

Agora va para
o “Bloco 1,
sala 1" -
vire o cartao
3

5°Pergunta

Podemos dizer que o conto trataq,

principalmente:

E importante destacar que os
alunos nao sabem de imediato
se acertam ou erram a
resposta.

Os cards presentes contém as
instrucoes, seguidas de
mensagens motivadoras.
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ADAPTE O JO&0, SE NEC:

Aléem dos espacos previstos para as perguntas, outros ambientes da escola
podem ser utilizados. Cada instituicao possui seu proprio espaco fisico, que
pode ser adaptado conforme necessario. O objetivo central € retirar os
estudantes da sala aula e explorar novos ambientes. Nada impede, por
exemplo, de realocar as carteiras para a quadra, onde ha mais espaco, e
montar o labirinto neste local.

SALA DE INSTRULOES

E necessario organizar outras salas disponiveis para distribuir as cartas de
instrucoes. Cada “sala de instrucdes”, deve conter uma mesa com oito cards,
que apresentam comandos especificos para cada resposta e orientam o
proximo deslocamento dos estudantes. No jogo apresentado, foram
utilizadas as seguintes salas disponiveis na escola: Bloco 1 - sala 1, Bloco 1 -
sala 2, Bloco 1 - sala 4, Bloco 2 -sala 1 e Bloco 2 - sala 2.
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PERFEFITO!!

Pegue e leia o
fragmento de
texto que esta
debaixo da
ultima
carteira da
sala e va para
a cantina

Certo volte a
cantina e
responda a 2°
pergunta

1
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-
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Ninguém

mandou virar
essa carta

Ningueém
mandou virar
essa carta

Pegue a bala e
vire a cartao
1
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vire a cartao
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Ninguem
mandou virar
essa carta

Grampeie o
papel e vire o
cartao
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Carta de
'Espere 30
vire o cartdo

s

Bloco 1-sala 2

o
oy

Vocé esta na
reta final!!

Vire o cartao
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COMO JOGAR?

O estudante recebe o primeiro fragmento de texto em sala de aula e, em
seguida, deve se dirigirir ate a biblioteca para responder a 1° pergunta. Apos
ler o fragmento, ele escolhe uma das alternativas e segue a instrucao
correspondente a letra selecionada.

A cada acerto, o estudante recebe uma nova orientacdo indicando o
proximo local onde dever buscar outra parte do conto e posteriormente
segue para a proxima pergunta.

Por exemplo, se o estudante E1 acertar todas as questdes, ele segue
corretamente as instrucdes dos cards e se desloca para os locais indicados,
reunindo todas as cinco partes do conto ao longo do percurso. Ao final, é
direcionado de volta a sala inicial, concluindo a gamificacdao sem prejuizos ou
interrupcoes.

Para evitar que os estudantes burlem o sistema, recomenda-se deixar os
fragmentos de texto escondidos dentro da sala de aula, como embaixo da
mesa ou atras da porta. Assim, apenas o estudante que acertar a questao
sabera exatamente onde encontrar o proximo texto.

E SE O ESTUDANTE ERRAR, O QUE ELE FAZ?

No caso do estudante errar a pergunta, sera aplicadas penalidades que o
direcionam a uma das salas de instrucfes, onde encontrara um card com a
instrucao de grampear o fragmento do texto e retornar a questao anterior.

Caso o estudante erre novamente, € encaminhado a outro local com a
mesma orientacao, criando um ciclo continuo (looping), até que o estudante

acerte e possa seguir para a proxima etapa. 22



REGRAS

Para participar da gamificacao, todos os estudantes devem seguir
rigorosamente as regras estabelecidas. E fundamental que cada jogador
cumpra os comandos indicados nos cards, sem acompanhar colegas ou seguir
outros caminhos, uma vez que cada resposta escolhida gera um comando

especifico e individual.

Caso o participante se perca ou se confunda com o comando recebido, deve
retornar ao ponto inicial do jogo para reiniciar o percurso corretamente.

Os cards foram propositalmente misturados, de modo que um estudante
gue erre possa ser direcionado para a mesma sala de quem acerte.

Essa estratégia tem como objetivo evitar que os alunos tentem seguir ou
imitar os colegas, garantindo o cumprimento das regras e a autonomia

individual durante o jogo.



PREMIACAD

O sistema de ranking, elemento essencial da gamificacdao, tem como
finalidade reconhecer o esforco dos estudantes, estimular a competitividade
saudavel e valorizar aqueles que se destacam durante a atividade.

Diferente de um ranking tradicional com apenas trés colocacdes (1° lugar,
2° lugar e 3° lugar), nesta gamificacdo todos os participantes tem a
oportunidade de seguir até o final.

Nao havera um unico vencedor para cada colocacao. Se, por exemplo, cinco
alunos atingirem a pontuacao maxima, todos serao considerados
vencedores. Da mesma forma, se dez alunos alcancarem o segundo lugar,
todos serao premiados. As trés colocacbes permanecerdao, mas poderao ser
ocupadas por quantos alunos alcancarem a pontuacdo correspondente.

A pontuacao dos alunos é definida com base na quantidade de erros
cometidos durante a gamificacao. O professor registra erros contando cada
grampo utilizado pelo estudante ao furar a folha sempre que errava uma
guestdao. Dessa forma, ao término do jogo o professor pode verificar a
pontuacao posteriormente, com tranquilidade.

A classificacao final nao dependera da velocidade, mas da precisao nas
respostas. Quanto menor o numero de erros, melhor sera a posicao do
aluno no ranking. Assim como apresentada na Figura abaixo. 2 ;/



RANKING DA GAMIFICACAO

Classificacao | Quantidade de erros | Pontos
1° Iugar 100 pontos
Oerro Demonstrou excelente
Mestre da verdade compreensao do conto.
2° iugar 85 pontos
Explorador das la3erros Quase perfeito! Pequenos
Palavras deslizes, mas com otimo
desempenho
3ﬁ Iugar I 70 pontos
4 a b6erros ystrou esfore
Aventureiro Literario persiste Ao do
70 pontos

Prémio de consolacao

Acima de 6 erros participou com dedicacio
CGuardiao da Imaginacao e manteve o espirito
criativo do Jogo.

PALAVRAS FINALS

Contudo, a aplicacao da Gamificacdao no trabalho com o género Conto torna
a aprendizagem mais envolvente, aproveitando a familiaridade dos
estudantes com o universo dos jogos. Essa estratégia aumenta o engajamento
e facilita a compreensao textual.

Quando combinada a Aprendizagem Criativa, promove ainda mais
autonomia e protagonismo, permitindo que os alunos vivenciem o conteudo
de forma ativa e significativa. Essa uniao se revela uma abordagem eficaz para
tornar o ensino de Lingua Portuguesa mais atraente e motivador.

20



GABARITO

1°Pergunta 2°Pergunta

Qual foi a consequéncia para Paulo ao

Qual era a principal caracteristica de

Paulo, segundo o conto? dizer que um pedago da lua caiu no patio

R: FICOU SEM SOBREMESA E SEM

R: TINHA FAMA DE SER
MENTIROSO. FUTEBOL.

da escola?

A

3°Pergunta 4°Pergunta

O trecho “esse menino é mesmo caso de No final do conto, o médico conclui que o

poesia” indica que: problema de Paulo era:

n
e — B

R: 0 MEDICO ENXERGAVA A R: EXCESSO DE IMAGINACAO OU
IMAGINACAO DE PAULO COMO FOESIA.

| 5°Pergunta

Podemos dizer que o conto trataq,

principalmente:

yF -

R: DA CRIATIVIDADE INFANTIL E COMO 2
ELA PODE SER MAL INTERPRETADA.
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