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1 INTRODUCAO
As transformacfes sociais impactam diretamente na forma como a educacao
se constitui. Pensar no ato de ensinar exige ndo somente uma visao flexivel e
adaptada as necessidades de cada estudante, mas, também, um educar que assuma
a cultura de cada sujeito, seus conhecimentos, suas experiéncias que o tornam
pertencente no processo de sua constituicdo como sujeito critico. Nesse cenario, 0
papel do educador torna-se cada vez mais relevante, pois sera na apreciacao do
contexto que se permitird transgredir o saber, numa fala com e ndo para, num dialogo
gue constitui 0 sujeito como participante e ndo como objeto (Freire, 1996).
Para Paulo Freire, o fazer docente torna-se uma praxis sensivel quando a pratica
se manifesta na realidade do contexto do estudante, quando as particularidades e
verdades dos sujeitos emergem nessa inteligibilidade do conteudo viavel. Por isso, 0

ato de educar ndo acontece da verdade para a realidade, ou simplesmente do topo
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para baixo, mas sim, do real para os fatos, e da sensibilidade da boniteza da docéncia:

0 escutar, dialogar num processo de silenciamento e néao silenciado (Freire, 1996).

Por meio das metodologias ativas pode-se oportunizar o seu desenvolvimento
integral e social, para que possa assumir seu posicionamento critico e pertencente ao
trajeto. Assim, o presente trabalho faz parte da producgao intelectual promovida na
disciplina Oficina do Pensamento, componente curricular no Programa de Pés-
graduacédo em Educacéo da Furb - Universidade Regional de Blumenau, ministrado
pelos professores Dr. Rafael José Bona e o Dr. Sandro Lauri da Silva Galarca.

O objetivo desta pesquisa € discutir as potencialidades da aprendizagem por
meio da gamificagdo para o estudo e revisdo das escolas literarias nas aulas de
literatura no ensino médio. No trabalho é apresentada uma proposta para a criacao
de jogos no Kahoot!* pelos estudantes para a aprendizagem do estudo proposto aos
educandos. Refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem a partir de uma
perspectiva critica e dialdégica é essencial para a formacao de sujeitos autbnomos e
conscientes de seu papel social. A valorizacdo das experiéncias, da escuta e da
cultura de cada estudante, aliada ao uso de metodologias ativas e tecnologias,

fortalece a préatica docente como uma praxis transformadora.

2 REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacéao tedrica terd luz dos estudos de Jenkins (2022), Kohler (2024),
Pérez Gomez (2015), Glasser (2001), entre outros, para discutir a importancia das
metodologias ativas num viés da educomunicacdo para protagonizar os educandos

no processo de aprendizagem.

3 METODOLOGIA

Este estudo baseia-se numa revisao de literatura por meio de uma sugestao de
pratica com a metodologia ativa de gamificacdo com a criagdo de um quiz por meio
da plataforma Kahoot! com discussdes de pressupostos tedricos da educacédo, da
midia, das metodologias ativas na educacéo e entre outros tedricos que debatem essa

tematica.

4 O Kahoot! é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos e que facilita a criagdo, o
comparﬂlhamen&o ea execut%ao de 'il\tlwdades educatlvasjudlcas en‘ tma de Qzes » NUCLEO
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO
A seguir é apresentada a proposta da pratica nas aulas da disciplina de literatura
e logo em seguida € debatido acerca da gamificacdo como metodologia ativa no

cenario educativo.

4.1 PROPOSTA DE PRATICA: AS ESCOLAS LITERARIAS EM FORMA DE
GAMIFICACAO

Apresenta-se abaixo uma proposta de atividade em forma de gamificacdo com o
uso da ferramenta kahoot, para compreender as escolas literarias estudadas na
disciplina de literatura em uma turma do ensino médio. Pensa-se nessa proposta, pois
ela tem “[...] se mostrado ao longo dos anos mais produtiva se comparada a pratica
tradicional de ensino, na qual as aulas eram expositivas e dialogadas” (Kohler, 2024,
p. 130). Essa prética pretende colocar o educando no papel de protagonista de seus
estudos, como também possibilita o desenvolvimento de habilidades em tecnologias,

desenvolvendo o seu letramento digital.

Tabela 1. Sistematizacéo das etapas da proposta didatica utilizando gamificacdo

1.Apresentacdo = 2. Formagao 3. Criagéo das 4. Montagem @ 5. Rodadade | 6. Encerramento
da proposta dos grupos perguntas do quiz no jogos e reflexdo
Kahoot
Explicacdo da Organizacdo = Elaboracdo de 10 @ Insercdo das @ Apresentacéo Conversa final
atividade e do dos alunos perguntas sobre perguntas dos quizzes; sobre o0
uso do Kahoot em grupos. a escola literaria no Kahoot e aturma aprendizado e a
para revisar as Cada grupo escolhida criacdo de participa experiéncia da
escolas fica (autores, um nome jogando e gamificagéo.
literarias. responsavel contexto, obras e = criativo para respondendo
Exibicdo de por uma ou caracteristicas). 0 quiz. em tempo
exemplos de mais escolas real.
perguntas. literarias.

Fonte: tabela criada pelos autores

Durante a producdo dessa pratica, os estudantes poderdo interagir entre si,
escolhendo elementos para compor o material produzido, trazendo o desenvolvimento
de sua autoria, como também seu papel protagonista na aprendizagem. Além disso,
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a atividade oportuniza aos estudantes um engajamento maior com a disciplina e

conteudos, pois estardo estudando ndo somente para adquirirem um resultado
satisfatério, mas também, para entreter seus conhecimentos e aprender algo novo e
de seu interesse.

Assim, o espago escolar constituira um ambiente de qualidade para o educando,
pois segundo Pérez Gomeés (2015, p. 150) “[...] a qualidade da aprendizagem depende
definitivamente dos contextos de aprendizagem [...]". Em outras palavras, os
estudantes reagem de acordo com suas perspectivas as demandas que recebem
naquele contexto. Essa pratica oportuniza a motivagao e o interesse de cada sujeito
para interagir com esses desafios.

Trazer para a sala de aula praticas inovadoras e dinamicas, usando a tecnologia,
proporciona aos estudantes novos conhecimentos e interacdes que os motivam na
constituicdo de sua aprendizagem. Trabalhar com “Aprendizagem Baseada em
Projetos” em conteudos escolares permite um trajeto onde o discente consegue
compreender na pratica problemas e achar solu¢des de forma criativa e reflexiva, elas
poderao ser trabalhadas por “[...] meio de explicagdes, midias digitais, materiais
impressos, entre outros, porém sempre validados pelo professor”. (Kohler, 2024, p.
132)

42 A GAMIFICACAO COMO METODOLOGIA ATIVA EM CONTEXTOS
EDUCACIONAIS

No cenério educacional, as metodologias ativas vém ocupando um espaco
importante e, de acordo com Kohler (2024, p. 146), é sugerido que aos poucos as
metodologias ativas ocupem as formas tradicionais das disciplinas para que com o
tempo elas sejam transformadas integralmente. “Assim, o aluno fica mais engajado,
consegue despertar melhor seu interesse pelo assunto, pois vira o personagem ativo
do aprendizado e solidifica melhor o conhecimento adquirido”. A gamificacédo se
apresenta como uma das metodologias ativas existentes para a aplicacdo em sala de
aula e esta no centro da proposta das aulas para aprendizado em diversos conteudos,
como 0 que se propde aqui: permitir conhecimento teérico por meio de um
aprofundamento critico das escolas literarias, componente que faz parte da disciplina

de Lingua Portuguesa e Literatura do Terceiro Ano do Ensino Médio.
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Como uma metodologia ativa, a gamificacao integra elementos tipicos dos jogos

ao processo de ensino e aprendizagem. Sua finalidade € tornar esse processo mais
envolvente e estimulante para o aluno, promovendo maior participacdo por meio da
inclusdo de aspectos como a interatividade, a resolucéo de problemas, o trabalho em
equipe, a competicdo, os desafios e outras dindmicas proprias dos jogos aplicadas ao
contexto educacional (Araujo; Cecilio; Pessoa, 2019). Para Martins, Silva e Vicenci
(2025, p. 84), “os jogos educacionais surgem como uma opg¢ao comumente utilizada
para envolver esses estudantes de uma maneira mais informal, prazerosa e divertida,
simultaneamente”.

A pratica de criar jogos na plataforma Kahoot! sobre a tematica das escolas
literarias esta baseada na piramide do psiquiatra William Glasser (2001), que segundo
Cruz et al (2024), criou 0 esquema (fig. 1) para representar o nivel de aprendizado de
acordo com a metodologia utilizada. No &pice da piramide encontram-se as
metodologias de aprendizagem passiva, enquanto em sua base estdo as
metodologias de aprendizagem ativa, que se diferenciam pelo grau de assimilacao

obtido diante de um novo conhecimento.

Figura 1: Piramide de Glasser

Método de Aprendizado
PASSIVO

Ver e ouvir ;
Discutir X Mo Apinls

ATIVO

Praticar

Ensinar

Fonte: Glasser (2001) apud Cruz et al. (2024)

Baseado na piramide de Glasser (2001), os estudantes tém um aprendizado

mais eficiente ao ensinar, por esse motivo € sugerido que os educandos criem um
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quiz e ensinem aos demais colegas por meio do jogo que eles mesmos criaram.

Percebe-se que, quando o estudante se prepara para transmitir o conhecimento, ele
retém 95% do conteudo que aprendeu, ou seja, dinamiza e potencializa o conteudo

preparado por meio dessa metodologia.

5 CONSIDERACOES FINAIS

No contexto midiatico contemporaneo, em que as multiplas formas de
aprendizado e interagéo sociocultural sdo mediadas pela tecnologia, percebe-se que
as atividades escolares mais desafiadoras sdo aquelas em que o estudante constroi
uma trilha de aprendizado por meio da autonomia. E a partir da participacéo e da
interacdo com seu grupo que o estudante se sente motivado a aprender. O uso das
metodologias ativas combinado com as Novas Tecnologias da Informacdo e
Comunicacédo (TDICs) permite o crescimento e a emancipagdo, uma vez que o
estudante aprende a aprender.

Por meio da dinamica de criagcdo de um quiz interativo na plataforma Kahoot!,
€ possivel utilizar o potencial dos proprios estudantes em uma atividade de
aprendizagem que valoriza a autonomia e o conhecimento compartilhado. A disciplina
de Lingua Portuguesa e Literatura, assim como o contetdo destinado ao estudo das
escolas literarias, pode ser utilizada como instrumento dessa reflexdo critica
proporcionado pelas metodologias ativas com o uso da tecnologia digital e garantir um

aprendizado mais ludico, interativo e desafiador.
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