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A GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM EM
AULAS DE LINGUA PORTUGUESA DO ENSINO FUNDAMENTAL II:
AS FIGURAS DE LINGUAGEM E O BRINCAR

RESUMO

Este relato de experiéncia tem por objetivo relatar vivéncias e praticas ocorridas no subprojeto Pibid
interdisciplinar. As atividades expostas foram desenvolvidas em aulas de Lingua Portuguesa, no
ensino fundamental II. O objeto de estudo, figuras de linguagem, foi essencial para o desenvolvimento
do projeto, indo ao encontro da grade curricular da instituicdo de ensino basico. A metodologia
adotada para o desenvolvimento deste trabalho é a gamificacdo como ferramenta de ensino-
aprendizagem. Para além disso, reconheceu-se ao longo do mapeamento e observacdo da turma de
aplicacdo a necessidade de fugir do método tradicional de ensino, visto que o as figuras de linguagem
sdo tematicas densas, que exigem uma apreensao significativa para que os estudantes usem esse saber
futuramente, e acima de tudo possam interpretar o mundo de uma maneira mais critica, justa e
igualitaria. Como referencial teorico estudou-se autores que trazem o uso das metodologias ativas para
o centro do ensino, aliando ensino e inovacao, sdo eles: Brito, Medeiros (2025); Rabello (2024);
Rodrigues, Pinto, Gomes (2022), entre outros. Os resultados obtidos sdo parciais, visto que o projeto
desenvolvido ainda estd em andamento, observou-se que os discentes, por meio de estratégias
gamificadas, desenvolveram mais sua capacidade cognitiva de apreensdo. Além disso, o uso de
metodologias ativas para desenvolver os objetos de conhecimento, mostrou-se eficaz, visto que os
educandos conseguiram entender melhor a parte tedrica e aplicd-la em seu dia a dia. Para finalizar,
compreendemos que a gamificagdo é essencial para o desenvolvimento pleno do escolar, em seu
processo de ensino-aprendizado. A escola vive uma nova onda geracional diversificada, é urgente que
a didatica docente va ao encontro dessa nova instituicao que esta em efervescéncia.
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