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Resumo

Este relato de experiéncia apresenta uma pratica pedagogica desenvolvida
com uma turma de 40 estudantes do 8° ano do Ensino Fundamental do Colé-
gio Estadual Elias de Aratjo Rocha, pertencente a Coordenagao Regional de
Educac@o de Ipora, no municipio de Ipora-GO. A proposta foi realizada entre
os meses de margo e junho de 2025, no contexto das a¢des de recomposi¢io
¢ ampliacdo das aprendizagens da Rede Estadual de Ensino de Goias. O ob-
jetivo foi fortalecer habilidades essenciais de Lingua Portuguesa por meio da
utilizagdo da plataforma digital StopotS como estratégia de revisdo e consoli-
dacéo dos conteudos trabalhados durante o semestre. A sequéncia didatica foi
organizada em dez aulas, fundamentada nas orientagdes do material Revisa
Goias e contemplou atividades de leitura, interpretagdo textual, identifica¢do
de géneros textuais, argumentacio, reconhecimento de fatos e opinides e ana-
lise linguistica. Para a coleta de dados foram utilizados registros de observa-
¢do do professor, acompanhamento da participagio dos estudantes e analise
das atividades desenvolvidas ao longo do periodo. Os resultados evidenciaram
aumento do engajamento dos estudantes, maior participagdo nas atividades
de revisdo, ampliagdo da interagdo entre os colegas e redugio das fragilida-
des identificadas nos descritores e habilidades trabalhadas. A experiéncia de-
monstrou que o uso planejado de recursos digitais pode contribuir para tornar
0s processos de revisdo mais dinamicos, motivadores e significativos para a
aprendizagem.

Palavras - chave: Gamificagido. Lingua Portuguesa. StopotS. Recomposic¢do
das Aprendizagens. Metodologias Ativas.
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INTRODUCAO

Os desafios relacionados ao desenvolvimento das
aprendizagens nos Anos Finais do Ensino Funda-
mental tém levado professores e redes de ensino a
buscar estratégias pedagogicas capazes de promo-
ver maior engajamento dos estudantes e fortalecer a
consolidacio dos conhecimentos previstos no curri-
culo. Nesse contexto, metodologias ativas e recursos
ladicos vém ganhando destaque por favorecerem a
participagdo dos alunos e tornarem o processo edu-
cativo mais dinamico e significativo.

A utilizagdo de atividades ludicas no ambiente
escolar ¢ amplamente reconhecida como uma im-
portante estratégia pedagogica. Segundo Kishimo-
to (2011), o jogo, quando utilizado com intencionali-
dade educativa, deixa de ser apenas uma atividade
recreativa e passa a constituir um recurso capaz de
favorecer o desenvolvimento cognitivo, social e afe-
tivo dos estudantes. Dessa forma, a ludicidade possi-
bilita a constru¢do do conhecimento por meio da in-
teracdo, da criatividade e da resolucdo de desafios.

Nessa mesma perspectiva, Vygotsky (1998) des-
taca que o desenvolvimento das fung¢des cognitivas
superiores ocorre a partir das interagdes sociais esta-
belecidas pelos sujeitos. Para o autor, a aprendizagem
¢ potencializada quando os estudantes participam de
situagdes colaborativas que estimulam a troca de ex-
periéncias, a reflexdo e a construcdo coletiva do co-
nhecimento. Assim, atividades que promovem coo-
peracdo e protagonismo estudantil contribuem para
o desenvolvimento integral dos alunos.

Complementando essa discussdo, Luckesi
(2014) ressalta que experiéncias prazerosas e de-
safiadoras favorecem o envolvimento dos estu-
dantes com os conteidos escolares. Para o autor,
a aprendizagem torna-se mais efetiva quando as-
sociada a motivagio, a curiosidade e a participa-

¢do ativa no processo educativo.

No cenario educacional contemporaneo, a ga-
mificacdo tem se consolidado como uma alternativa
para aproximar os estudantes dos contetidos curricu-
lares. Essa abordagem consiste na utilizagao de ele-
mentos caracteristicos dos jogos em contextos educa-
tivos, promovendo desafios, interacdo, participacdo e
envolvimento com as atividades propostas. Quando
articulada aos objetivos pedagogicos, a gamificacio
pode contribuir para o desenvolvimento de compe-
téncias cognitivas, comunicativas e socloemocionais.

As orientacdes da Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC) refor¢am a importancia de praticas
pedagogicas voltadas ao protagonismo estudantil,
ao pensamento critico, a comunicagdo e a cultura
digital. O documento destaca a necessidade de pre-
parar os estudantes para utilizar diferentes lingua-
gens e tecnologias de forma ética, critica e significa-
tiva. Dessa forma, a integracao de recursos digitais
ao ensino de Lingua Portuguesa pode contribuir
para o desenvolvimento das competéncias previstas
para a Educacéo Basica.

No ambito do Estado de Goids, o Documento
Curricular para Goias (DC-GO) orienta a organiza-
¢do do trabalho pedagogico com foco no desenvol-
vimento de competéncias e habilidades alinhadas as
demandas educacionais contemporaneas. Da mesma
forma, a Lei n” 22.834, de 24 de abril de 2024, insti-
tuiu o Programa de Recuperagio, Ampliagao e Mo-
nitoramento da Aprendizagem, fortalecendo agdes
voltadas ao acompanhamento do desempenho dos
estudantes e a implementagao de estratégias pedago-
gicas que favorecam seu desenvolvimento.

Nesse contexto, o material Revisa Goids cons-
titul uma importante ferramenta de apoio ao tra-
balho docente, oferecendo subsidios para o plane-
jamento de intervengdes pedagogicas direcionadas

as necessidades identificadas no processo de ensino
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e aprendizagem. A partir dessas orientagdes, surgiu
a proposta de utilizar a plataforma StopotS como
estratégia complementar de revisdo dos contetidos
trabalhados em Lingua Portuguesa.

A ideia foi fortalecida pelas reflexdes promovidas
pela Formagao de Professores em Pares, iniciativa
que incentiva o compartilhamento de experiéncias
e o desenvolvimento profissional dos docentes. Du-
rante o planejamento das atividades, identifiquei
a necessidade de criar momentos de revisdo mais
atrativos e participativos, capazes de estimular o en-
volvimento dos estudantes com os conteudos traba-
lhados ao longo do semestre.

Este relato de experiéncia apresenta uma se-
quéncia didatica desenvolvida entre os meses de
margo e junho de 2025 com uma turma de 40 es-
tudantes do 8° ano do Ensino Fundamental do Co-
légio Estadual Elias de Aratjo Rocha, pertencente
a Coordenacgdo Regional de Educacgdo de Ipora, no
municipio de Ipora-GO. O objetivo foi utilizar a ga-
mificagdo como estratégia de revisdo e consolidagao
dos conteuidos de Lingua Portuguesa, favorecendo o
engajamento dos estudantes e contribuindo para o
fortalecimento das aprendizagens desenvolvidas du-

rante o periodo letivo.

METODOLOGIA

Este trabalho caracteriza-se como um relato de
experiéncia de abordagem qualitativa, desenvolvi-
do com uma turma de 40 estudantes do 8° ano do
Ensino Fundamental do Colégio Estadual Elias de
Araujo Rocha, localizado no municipio de Iporé-
-GO e vinculado a Coordenagdao Regional de Edu-
cagdo de Ipora.

Desenvolvi a experiéncia entre os meses de mar-

¢o e junho de 2025, no contexto das agdes de recom-

posicdo e ampliacdo das aprendizagens promovidas
pela Secretaria de Estado da Educagdo de Goias.
O planejamento pedagogico foi fundamentado nas
Habilidades Essenciais da rede estadual e nas ativi-
dades propostas pelo material Revisa Goias para o
8 ano do Ensino Fundamental.

Organizel a sequéncia didatica em dez aulas,
contemplando atividades voltadas ao desenvolvi-
mento de habilidades relacionadas a leitura, a inter-
pretagdo textual, a identificacio de tema e assunto,
ao reconhecimento de géneros textuais, a argumen-
tacdo, a diferenciacdo entre fato e opinido, ao uso
de conectivos e a analise de classes gramaticais, es-
pecialmente substantivos, adjetivos e verbos.

Inicialmente, realizei atividades diagnosticas e
de revisdo com o objetivo de identificar as princi-
pais dificuldades apresentadas pelos estudantes. Em
seguida, desenvolvi atividades de leitura orientada,
debates, resolucdo de exercicios, analise de textos e
retomada dos conteudos considerados prioritarios
para a turma, sempre buscando fortalecer as habili-
dades que apresentavam maiores fragilidades.

Como estratégia de revisdo e consolidacdo das
aprendizagens, utilizei a plataforma digital StopotS.
Para a realizacido da atividade, criei uma sala vir-
tual especifica para a turma e disponibilizei o c6-
digo de acesso aos estudantes. Cada aluno aces-
sou a plataforma individualmente por meio de um
Chromebook disponibilizado pela unidade escolar,
criando seu proprio perfil para participacio na di-
namica proposta.

Elaborei as categorias do jogo de acordo com os
contetudos trabalhados durante o periodo letivo. As
categorias incluiram género textual, autor, conecti-
vo, verbo, adjetivo e substantivo. A sele¢do desses
elementos teve como objetivo promover a recupera-

¢do dos conhecimentos estudados, ampliar o reper-
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torio linguistico dos estudantes e favorecer a asso-
clagdo entre os conceitos desenvolvidos nas aulas e
sua aplicacdo em situagdes praticas.

Realizei a coleta de dados por meio da obser-
vacdo participante, dos registros pedagogicos pro-
duzidos durante as aulas, da analise das respostas
apresentadas pelos estudantes na plataforma e do
acompanhamento do desempenho observado nas
atividades desenvolvidas ao longo da sequéncia
didatica. A analise ocorreu de forma qualitativa,
considerando aspectos relacionados a participagio,
ao envolvimento, a interacdo entre os estudantes e
a evolucdo das habilidades trabalhadas durante a

experiéncia.

Desenvolvimento da experiéncia

Desenvolvi esta experiéncia entre os meses de
margo e junho de 2025 com uma turma de 40 es-
tudantes do 8° ano do Ensino Fundamental do Co-
légio Estadual Elias de Aratjo Rocha, pertencente
a Coordenacdo Regional de Educacio de Ipora. A
proposta integrou as agdes de recomposi¢do e am-
pliacdo das aprendizagens desenvolvidas pela Rede
Estadual de Ensino de Goias, utilizando como refe-
réncia as Habilidades Essenciais e o material Revisa
Goias de Lingua Portuguesa.

A sequéncia didatica foi organizada em dez au-
las distribuidas ao longo do semestre. Nas aulas ini-
ciais, realizei atividades diagnosticas com o objetivo
de identificar as principais dificuldades apresenta-
das pelos estudantes em relagdo as habilidades de
leitura, interpretacio textual e andlise linguistica.
A partir dos resultados observados, planejei inter-
vencdes pedagogicas voltadas ao fortalecimento das
habilidades consideradas prioritarias para a turma.

Nas aulas seguintes, desenvolvi atividades de
leitura orientada, interpretacido de textos, debates,
resolugdo de exercicios e analise linguistica utilizan-

do os conteudos propostos pelo Revisa Goids. Os

estudantes tiveram contato com os géneros textuais
cronica argumentativa e artigo de opinido, reali-
zando atividades relacionadas a identificacdo de
tema e assunto, reconhecimento de fatos e opinides,
constru¢do da argumentagdo e analise de recursos
linguisticos presentes nos textos.

Também foram realizadas atividades de revisao
envolvendo classes gramaticais, especialmente subs-
tantivos, adjetivos e verbos, além do estudo dos co-
nectivos utilizados na organizagdo das ideias e na
construgdo da argumentagao. Essas atividades bus-
caram fortalecer habilidades frequentemente identi-
ficadas como fragilizadas nos processos de acompa-
nhamento pedagogico da turma.

Com o avango da sequéncia didatica, passel a
utilizar estratégias de revisdo mais dinamicas com o
objetivo de ampliar o interesse dos estudantes pelos
conteudos trabalhados. Nesse contexto, incorporei
a plataforma digital StopotS como ferramenta com-
plementar para a consolidagdo das aprendizagens
desenvolvidas durante o semestre.

Para a realizacio da atividade, criei uma sala vir-
tual especifica na plataforma e disponibilizei o co-
digo de acesso aos estudantes. Cada aluno acessou
individualmente a atividade utilizando um Chro-
mebook disponibilizado pela unidade escolar. Apos
ingressarem na sala virtual, os estudantes criaram
seus apelidos e participaram simultaneamente da
dinamica proposta.

As categorias elaboradas para o jogo foram pla-
nejadas de acordo com os conteddos trabalhados
durante o periodo letivo e incluiram género textual,
autor, conectivo, verbo, adjetivo e substantivo. A
selecdo dessas categorias teve como finalidade pro-
mover a retomada dos conhecimentos estudados,
estimular a mobilizacdo do repertério linguistico
dos estudantes e favorecer a associag¢do entre os con-
teudos desenvolvidos nas aulas e sua aplicacdo em

situacdes praticas de aprendizagem.
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Durante a realizacdo da atividade, os estudan-
tes precisavam mobilizar conhecimentos prévios,
interpretar os comandos apresentados, selecionar
respostas adequadas e registra-las dentro do tempo
estabelecido pela plataforma. A dindmica favoreceu
momentos de interagdo, tomada de decisdes, reso-
lugdo de desafios e revisdo dos conteudos de forma
ludica e participativa.

Ao longo de toda a experiéncia, realizei registros
pedagogicos sistematicos por meio da observagao da
participagdo dos estudantes, da analise das respos-
tas apresentadas durante as atividades e do acom-
panhamento do desempenho observado nas acoes
de revisdo desenvolvidas em sala de aula. Também
considerei os resultados das atividades diagnosticas
e das atividades de consolidagao realizadas durante
a sequéncia didatica.

A utilizacao do StopotS ndao constituiu uma ati-
vidade isolada, mas integrou um conjunto de agdes
pedagogicas planejadas para fortalecer as habilida-
des essenciais de Lingua Portuguesa trabalhadas ao
longo do semestre. Dessa forma, a ferramenta atuou
como estratégia de revisdo, refor¢co e consolidacio
das aprendizagens, contribuindo para tornar o pro-
cesso educativo mais dindmico, participativo e sig-

nificativo para os estudantes.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A utilizagdo da plataforma StopotS mostrou-se
uma estratégia pedagogica relevante para os mo-
mentos de revisdo e consolidagao das aprendizagens
em Lingua Portuguesa. Durante o acompanhamen-
to realizado ao longo do semestre, observei aumento
progressivo da participacdo dos estudantes nas ati-
vidades propostas, especialmente nos momentos de
revisdo dos conteudos trabalhados em sala de aula.

Um dos aspectos mais significativos observados

foi 0 aumento do interesse dos estudantes pelas ati-

vidades de revisdo. Ao compreenderem que os con-
tetdos estudados seriam retomados posteriormente
por meio da dinamica gamificada, muitos alunos
passaram a demonstrar maior envolvimento duran-
te as aulas, participando de discussdes, realizando as
atividades com mais empenho e buscando esclarecer
davidas relacionadas aos conteudos trabalhados.

Também observel maior interacio entre os estu-
dantes durante as atividades desenvolvidas. A dina-
mica proposta favoreceu momentos de colaboragao,
troca de conhecimentos e compartilhamento de es-
tratégias para resolugdo dos desafios apresentados.
Mesmo sendo uma atividade realizada individual-
mente na plataforma, o ambiente criado em sala
estimulou a participaco coletiva e o fortalecimento
das relagdes entre os estudantes.

No que se refere aos conteudos curriculares, os re-
gistros pedagogicos indicaram avangos na identifica-
¢do de géneros textuais, na diferenciacdo entre fatos e
opinides, no reconhecimento de conectivos e na clas-
sificacdo de classes gramaticais, especialmente subs-
tantivos, adjetivos e verbos. Durante as atividades
de revisao, percebi que os estudantes demonstravam
maior seguranca ao responder questdes relacionadas
aos conteudos anteriormente trabalhados.

Outro aspecto relevante foi a reducdo gradual
das fragilidades identificadas nos descritores e ha-
bilidades essenciais desenvolvidos durante o pe-
riodo letivo. Embora a experiéncia nio tenha sido
estruturada como uma pesquisa experimental com
analise estatistica, os registros de acompanhamento
pedagogico evidenciaram avangos no desempenho
dos estudantes e maior dominio dos contetidos abor-
dados ao longo da sequéncia didatica.

Além dos resultados relacionados a aprendiza-
gem, a utilizagdo dos Chromebooks e da plataforma
digital contribuiu para ampliar o uso pedagogico das
tecnologias digitais no contexto escolar. A experién-

cla demonstrou que recursos tecnoldgicos, quando
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alinhados aos objetivos de aprendizagem e integra-
dos ao planejamento docente, podem favorecer a
participagao dos estudantes e tornar os processos de
revisdo mais dinamicos, significativos e motivadores.

Os resultados observados dialogam com os pres-
supostos tedricos apresentados neste trabalho, espe-
cialmente aqueles relacionados a ludicidade, a inte-
ragdo social e a aprendizagem ativa. Nesse sentido, a
experiéncia reforca o potencial da gamifica¢do como
estratégia complementar para o fortalecimento das
aprendizagens e para a promog¢ao de um ambiente

educacional mais participativo e colaborativo.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia relatada demonstrou que a utili-
zacdo da plataforma StopotS pode constituir uma es-
tratégia pedagogica relevante para os momentos de
revisdo e consolidacdo das aprendizagens em Lin-
gua Portuguesa. Integrada a uma sequéncia didatica
planejada e articulada aos contetdos trabalhados ao
longo do semestre, a ferramenta possibilitou a cria-
¢ao de um ambiente de aprendizagem mais dinami-
co, participativo e motivador para os estudantes.

Os registros pedagogicos realizados durante a ex-
periéncia indicaram aumento do engajamento dos
alunos nas atividades propostas, maior participacio
nas discussdes em sala de aula e ampliacdo da intera-
¢do entre os estudantes. Observou-se ainda melhora

no desempenho das atividades de revisao e reducdo

das fragilidades identificadas nos descritores e habili-
dades trabalhados ao longo do periodo letivo.

Outro aspecto relevante foi o fortalecimento do
protagonismo estudantil, uma vez que os estudantes
assumiram papel ativo durante as atividades gamifica-
das, mobilizando conhecimentos prévios, exercitando
a tomada de decisoes e participando de forma colabo-
rativa do processo de aprendizagem. A utilizagio dos
Chromebooks e da plataforma digital também con-
tribuiu para ampliar as possibilidades de integragio
entre tecnologia e educacdo, em consonancia com as
orientacdes curriculares contemporaneas.

Embora os resultados observados sejam promisso-
res, reconhece-se que este relato de experiéncia nio
possui carater experimental. Dessa forma, as evidén-
cias apresentadas estdo fundamentadas nos registros
pedagdgicos, nas observacoes realizadas durante a
sequéncia didatica e no acompanhamento do desen-
volvimento dos estudantes ao longo do semestre. No-
vas aplicacdes da proposta, associadas a instrumentos
mais sistematicos de avalia¢do, poderdo contribuir
para ampliar a compreensdo sobre os impactos da
gamificagio no ensino de Lingua Portuguesa.

Diante da experiéncia realizada, considero que o
uso planejado de estratégias ladicas e recursos digi-
tais pode favorecer os processos de recomposi¢ao e
ampliacio das aprendizagens, tornando as atividades
de revisao mais significativas e contribuindo para o
desenvolvimento das habilidades essenciais previstas

para os estudantes do Ensino Fundamental.
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