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    Este e-book apresenta a atividade gamificada, intitulada “O Labirinto
do Conto”, desenvolvida como produto educacional da dissertação de
mestrado do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciência e
Tecnologia da Universidade Tecnológica Federal do Paraná (UTFPR) –
campus Ponta Grossa, sob orientação da Professora e Doutora Eloiza
Aparecida Silva de Ávila de Matos e Co-orientador: Prof. Dr. Awdry
Miquelin

    A proposta foi elaborada com o objetivo de tornar as aulas de língua
portuguesa – em especial as práticas de leitura e interpretação de
textos – mais atrativas, dinâmicas e envolventes. Para isso, utiliza-se a
gamificação aplicada ao ensino do gênero textual Conto, aliada aos
pilares da Aprendizagem Criativa (projetos, paixão, pares e pensar
brincando). Essa combinação integra elementos lúdicos que favorecem
o engajamento, a autonomia e o protagonismo dos estudantes.

    Este material é destinado a professores da Educação Básica. A
atividade gamificada propõe aproveitar a familiaridade dos estudantes
com jogos para atraí-los aos conteúdos relacionados ao trabalho com o
gênero textual Conto. É importante ressaltar que o jogo pode ser
ajustado sempre que necessário, seja em relação ao espaço físico, ao
tipo de perguntas ou à seleção de textos, de acordo com as
características e o nível de cada turma. Este E-book utiliza uma
linguagem acessível e apresenta explicações de forma clara e objetiva.

Uma excelente leitura!

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

  Moran (2018), defensor das metodologias ativas, reforça 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 posição passiva, na qual apenas recebem conteúdos, para
atuarem como sujeitos ativos, participando da construção do
conhecimento, resolvendo problemas, assumindo riscos, cometendo erros,
retomando caminhos e debatendo ideias.

    Busarello (2016) apresenta uma definição esclarecedora ao afirmar que a
gamificação é “uma sistemática para a resolução de problemas, o aumento
da motivação e o engajamento de determinados públicos”. Assim seu uso
busca estimular o estudante, pois quanto maior sua identificação e
envolvimento com a atividade, maior tende ser sua disposição para realizá-
la.     

    Busarello (2016) explica que o princípio da gamificação, consiste em,
despertar emoções positivas e explorar aptidões, atreladas a recompensas
virtuais ou físicas durante a execução de determinada tarefa, por isso é
aplicada em situações e circunstâncias que exijam a criação ou a adaptação
da experiência do usuário a um produto, serviço ou processo.    

GAMIFICAÇÃOGAMIFICAÇÃO
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    Ao participar da gamificação, o indivíduo não apenas realiza uma atividade
comum, mas também ativa diferentes aspectos cognitivos e emocionais. A
competição estimula emoções como alegria, euforia, tristeza ou raiva,
enquanto o processo promove o desenvolvimento do raciocínio.

Por que os alunos gostam
 tanto de jogar?

Por que os alunos gostam
 tanto de jogar?

    Zichermann e Cunningham (2011) explicam que existem 4 razões
principais que podem explicar essa preferência:

Maestria Desestressar 

Diversão Socialização 

  Os autores destacam que os jogos permitem aos indivíduos aprofundarem-
se em determinados assuntos, oferecem entretenimento que alivia as
tensões da vida, proporcionam diversão durante a atividade e favorecem a
socialização.

   Considerando as contribuições que a gamificação oferece ao indivíduo, sua
aplicação em sala de aula pode enriquecer o processo de ensino-
aprendizagem. 
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GamesGames GamificaçãoGamificaçãoJogos SériosJogos Sérios

    Moran (2018) defende a eficácia da aprendizagem baseada em jogos, “a
gamificação está cada vez mais presente na escola e são estratégias
importantes de encantamento e motivação para uma aprendizagem mais
rápida e próxima 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, o aluno pode ir avançando em suas fases e
dessa maneira contribuindo para sua aprendizagem.

MAS, É  PRECISO ATENÇÃO!!MAS, É  PRECISO ATENÇÃO!!
    Muitas pessoas ainda tendem a confundir gamificação, com games e jogos
sérios, e compreender essa diferença é fundamental para aplicar a
metodologia de forma adequada. Como explicam Vasconcelos et. al (2022),
essas práticas, embora relacionadas ao universo dos jogos, possuem
finalidades e estruturas distintas.

Os games, presentes
na sociedade há muito

tempo, têm como
principal finalidade

oferecer uma
experiência de

imersão no mundo
virtual, promovendo
diversão, desafio e

prazer aos jogadores.

Os jogos sérios, por
sua vez, também

oferecem
entretenimento, mas
seu propósito central

é ensinar um
conteúdo ou

desenvolver uma
habilidade específica,
utilizando a lógica dos

jogos para gerar
aprendizagem.

Já a gamificação utiliza
elementos dos jogos

para criar uma
experiência lúdica,

vinculada a um
objetivo pedagógico.

Além de tornar as
atividades mais

atrativas, tem como
foco estimular a

motivação, o
engajamento e a

interação,
potencializando a

troca de experiências
e o protagonismo.777   7 



    A gamificação, embora proporcione momentos de diversão, tem como foco
principal a resolução de problemas, estimulando o pensamento crítico e
favorecendo o desenvolvimento da tomada de decisões tanto
individualmente quanto em equipe.

  Conforme Busarello (2016) a gamificação utiliza elementos característicos
dos jogos para gerar engajamento, mas seu propósito ultrapassa o
entretenimento, ao criar experiências que preparam os indivíduos para
enfrentar situações e desafios do mundo real.

A GAMIFICAÇÃO NECESSITA
 PLANEJAMENTO!!

A GAMIFICAÇÃO NECESSITA
 PLANEJAMENTO!!

    O planejamento de uma gamificação, seja ela virtual ou física, exige
reconhecer e organizar seus elementos fundamentais garantindo que suas
características sejam respeitadas.

    O desafio é um dos principais componentes, pois atua como gatilho de
motivação e promove o envolvimento dos alunos. Além disso, é indispensável
que os objetivos sejam claramente definidos e distribuídos em curto, médio e
longo prazo, sempre alinhados ao planejamento das atividades (ALVES;
MINHO; DONIZ, 2014).
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ELEMENTOS DO JOGOELEMENTOS DO JOGO
    Ao criar uma gamificação, é essencial conhecer os elementos que
compõem um jogo para garantir sua eficácia. O uso de narrativas permite
que o estudante vivencie a experiência de forma mais imersiva, tornando o
jogo mais significativo. Assim, os elementos do jogo atuam como um motor
motivacional que impulsiona o participante a avançar (BUSARELLO, 2016).

    Conheça as quatro características de mecânicas dos jogos.

    No planejamento didático, é essencial alinhar as mecânicas de jogo para
garantir o engajamento dos participantes. Contudo, criar uma gamificação
que reúna todas essas características não é uma tarefa simples, pois as
atividades precisam ser desafiadoras e, ao mesmo tempo, acessíveis,
evitando o abandono ao longo do processo.

    Nesse sentido, o professor deve conhecer seus alunos, o perfil da turma e
os conhecimentos prévios dos estudantes para, a partir disso, planejar e
construir o jogo. Embora não existia um consenso sobre a forma ideal de
gamificar, é fundamental buscar atender aos principais requisitos e
considerar o feedback de cada experiência para promover melhorias
contínuas. 9999



APRENDIZAGEM CRIATIVAAPRENDIZAGEM CRIATIVA
     A aprendizagem criativa é uma abordagem educacional que valoriza a
experimentação, a colaboração e o protagonismo dos estudantes,
incentivando-os a construir conhecimento de forma ativa e significativa.
Inspirada em práticas que estimulam a curiosidade e a resolução de
problemas.

   A aprendizagem criativa aliada a gamificação tornam o processo educativo
mais dinâmico e envolvente. Enquanto a aprendizagem criativa estimula a
autoria, a colaboração e a experimentação, a gamificação utiliza elementos
de jogos para aumentar o engajamento.  Juntas essas abordagens favorecem
a participação ativa dos estudantes e tornam a experiência de aprendizagem
mais significativa.

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

melhor quando
criam algo

significativo,
colocando ideias
em prática por

meio de
produções
concretas.

O engajamento
aumenta quando

os estudantes
trabalham com

temas que
despertam

interesse pessoal
e motivação

interna.

A colaboração é
essencial,

aprender com e
entre colegas

torna o processo
mais rico, social e

criativo.

Experimentar,
testar

possibilidades e
“brincar” com

ideias favorece a
criatividade e a

resolução de
problemas.

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

    Desenvolver o pensamento criativo e tomar decisões de forma inovadora
são aspectos essenciais, porém esse processo não ocorre de maneira
imediata ou automática; trata-se de uma construção contínua. A inclusão de
atividades escolares baseadas na aprendizagem criativa desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento da capacidade de decisão dos
alunos. 

ProjetosProjetosProjetos   Projetos PaixãoPaixãoPaixão   Paixão ParesParesPares   Pares PensarPensarPensar
BrincandoBrincandoBrincando
Pensar

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

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

O LABIRINTO DO CONTOO LABIRINTO DO CONTO

    O conto apresenta de forma leve e bem-humorada a história de Paulo, um
menino com fama de mentiroso, mas que, na verdade possui uma
imaginação extremamente fértil. Suas histórias fantasiosas, como, ver
dragões ou provar pedaços da lua, são interpretados pelos adultos como
mentiras. No entanto, ao final do texto o médico revela que Paulo não está
doente, e sim ele é um caso de poesia. O texto sugere que a criatividade e a
sensibilidade do menino são expressões da capacidade poética.
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INSTRUÇÕES DO JOGOINSTRUÇÕES DO JOGO
  Para a execução do jogo, os estudantes devem ser liberados
individualmente, com um intervalo de aproximadamente 20 segundos entre
cada saída, a fim de evitar aglomeração entre os estudantes.

    O texto está fragmentado em cinco partes e deverá ser distribuído em
diferentes espaços da escola. As perguntas estão posicionadas em locais
estratégicos, como a sala de aula (onde o jogo terá início), a biblioteca, a
cantina, a quadra, portão e a última pergunta está localizada na sala de início
da gamificação. A figura abaixo demonstra o texto em sua forma
fragmentada.
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    Ao sair da sala de aula, local de início do jogo, cada aluno recebe o primeiro
fragmento do texto e é direcionado à biblioteca, onde deve responder à
primeira pergunta. 

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

    Junto às perguntas, deve conter cartas identificadas com as letras    (A, B, C,
D) e, abaixo delas, instruções correspondentes que indicam o próximo local a
ser visitado. Por exemplo, caso o estudante escolher a alternativa “A”, deve
virar a carta correspondente e seguir para o espaço indicado naquela opção. 

PERGUNTAS DO JOGOPERGUNTAS DO JOGO
1º Pergunta 2º Pergunta
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3ºPergunta 4ºPergunta

5ºPergunta

   É importante destacar que os
alunos não sabem de imediato
se acertam ou erram a
resposta. 

  Os cards presentes contêm as
instruções, seguidas de
mensagens motivadoras.
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ADAPTE O JOGO, SE  NECESSÁRIOADAPTE O JOGO, SE  NECESSÁRIO
    Além dos espaços previstos para as perguntas, outros ambientes da escola
podem ser utilizados. Cada instituição possui seu próprio espaço físico, que
pode ser adaptado conforme necessário. O objetivo central é retirar os
estudantes da sala aula e explorar novos ambientes. Nada impede, por
exemplo, de realocar as carteiras para a quadra, onde há mais espaço, e
montar o labirinto neste local.

SALA DE INSTRUÇÕESSALA DE INSTRUÇÕES
    É necessário organizar outras salas disponíveis para distribuir as cartas de
instruções. Cada “sala de instruções”, deve conter uma mesa com oito cards,
que apresentam comandos específicos para cada resposta e orientam o
próximo deslocamento dos estudantes. No jogo apresentado, foram
utilizadas as seguintes salas disponíveis 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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Bloco 1 - sala 1
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Bloco 1 - sala 2
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Bloco 1 - sala 4
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Bloco 2 - sala 1
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Bloco 2 - sala 2
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COMO JOGAR?COMO JOGAR?
    O estudante recebe o primeiro fragmento de texto em sala de aula e,  em
seguida, deve se dirigirir até a biblioteca para responder à 1º pergunta.  Após
ler o fragmento, ele escolhe uma das alternativas e segue a instrução
correspondente à letra selecionada.

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

     Por exemplo, se o estudante E1 acertar todas as questões, ele segue
corretamente as instruções 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 à sala inicial, concluindo a gamificação sem prejuízos ou
interrupções.

ATENÇÃO!

OS
FRAGMENTOS

DE TEXTO FICAM
ESCONDIDOS
DENTRO DA

SALA!

    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 atrás da porta. Assim, apenas o estudante que acertar a questão
saberá exatamente onde encontrar o próximo texto.

E SE O ESTUDANTE ERRAR, O QUE ELE FAZ?

    No caso do estudante errar a pergunta, será aplicadas penalidades que o
direcionam a uma das salas de instruções, onde encontrará um card com a
instrução de grampear o fragmento do texto e retornar à questão anterior. 

    Caso o estudante erre novamente, é encaminhado a outro local com a
mesma orientação, criando um ciclo contínuo (looping), até que o estudante
acerte e possa seguir para a próxima etapa.
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    Para participar da gamificação, todos os estudantes devem seguir
rigorosamente as regras estabelecidas. É 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
específico 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.

REGRASREGRAS

    Os cards foram propositalmente misturados, de modo que um estudante
que 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.
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PREMIAÇÃOPREMIAÇÃO
    O sistema de ranking, elemento essencial da gamificação, tem como
finalidade reconhecer o esforço dos estudantes, estimular a competitividade
saudável e valorizar aqueles que se destacam durante a atividade.
 
    Diferente de um ranking tradicional com apenas três colocações (1º lugar,
2º lugar e 3º lugar), nesta gamificação todos os participantes tem a
oportunidade de seguir até o final. 

   Não haverá um único vencedor para cada colocação. Se, por exemplo, cinco
alunos atingirem a pontuação máxima, todos serão considerados
vencedores. Da mesma forma, se dez alunos alcançarem o segundo lugar,
todos serão premiados. As três colocações permanecerão, mas poderão ser
ocupadas por quantos alunos alcançarem a pontuação correspondente. 

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

    A classificação final não dependerá da velocidade, mas da precisão nas
respostas. Quanto menor o número de erros, melhor será a posição do
aluno no ranking. Assim como apresentada na Figura abaixo. 24242424



PALAVRAS FINAISPALAVRAS FINAIS

    Contudo, a aplicação da Gamificação no trabalho com o gênero Conto torna
a aprendizagem mais envolvente, aproveitando a familiaridade dos
estudantes com o universo dos jogos. Essa estratégia aumenta o engajamento
e facilita a compreensão textual.

     Quando combinada à Aprendizagem Criativa, promove ainda mais
autonomia e protagonismo, permitindo que os alunos vivenciem o conteúdo
de forma ativa e significativa. Essa união se revela uma abordagem eficaz para
tornar o ensino de Língua Portuguesa mais atraente e motivador.
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GABARITOGABARITO
1ºPergunta 2ºPergunta

3ºPergunta 4ºPergunta

5ºPergunta

R:  O MÉDICO ENXERGAVA AR:  O MÉDICO ENXERGAVA AR:  O MÉDICO ENXERGAVA A
IMAGINAÇÃOIMAGINAÇÃOIMAGINAÇÃO      DE PAULO COMODE PAULO COMODE PAULO COMO
ALGO POÉTICO.ALGO POÉTICO.ALGO POÉTICO.

R :  O MÉDICO ENXERGAVA A
IMAGINAÇÃO  DE PAULO COMO
ALGO POÉTICO.

R :  FICOU SEM SOBREMESA E SEMR:  FICOU SEM SOBREMESA E SEMR:  FICOU SEM SOBREMESA E SEM
FUTEBOL.FUTEBOL.FUTEBOL.
R :  FICOU SEM SOBREMESA E SEM
FUTEBOL.R :  TINHA FAMA DE SERR:  TINHA FAMA DE SERR:  TINHA FAMA DE SER

MENTIROSO.MENTIROSO.MENTIROSO.      
R :  TINHA FAMA DE SER
MENTIROSO.   

R :  EXCESSO DE IMAGINAÇÃO OUR:  EXCESSO DE IMAGINAÇÃO OUR:  EXCESSO DE IMAGINAÇÃO OU
POESIA.POESIA.POESIA.
R :  EXCESSO DE IMAGINAÇÃO OU
POESIA.

R :  DA CRIATIVIDADE INFANTIL E COMOR:  DA CRIATIVIDADE INFANTIL E COMOR:  DA CRIATIVIDADE INFANTIL E COMO
ELA PODE SER MAL INTERPRETADA.ELA PODE SER MAL INTERPRETADA.ELA PODE SER MAL INTERPRETADA.
R :  DA CRIATIVIDADE INFANTIL E COMO
ELA PODE SER MAL INTERPRETADA. 262626   26 
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