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RESUMO

As tecnologias vém ganhando espago de forma ascendente, seja na vida pessoal do individuo
ou na coletividade. De fato, a sociedade tem um contato maior, e quase obrigatorio, com a
cultura digital. Esta ascensdo demonstra a necessidade urgente de o contexto educacional
aderir ao conjunto de ferramentas que compdem a tecnologia da informagdo. Com base nesta
premissa, e com foco em uma leitura de qualidade, e com as diversas dificuldades enfrentadas
pela comunidade escolar, principalmente nas séries iniciais, esta dissertacdo visa abordar os
desafios, caminhos e contribui¢des da ‘gamificagdo’ no processo de leitura, em uma escola
municipal do interior do estado do Tocantins. Portanto, partimos da concep¢do que a
‘gamificagdo’ é um caminho de e para contribui¢cOes neste processo, uma vez que envolve
elementos que fazem parte do dia a dia dos estudantes. Nesse sentido, esta pesquisa objetivar
e conhecer quais sdo as perspectivas tedricas sobre leitura e ‘gamificagdo’; compreender quais
sdo os desafios e contribui¢cdes do ato ludico oferecido por essa préatica no ensino de leitura; e
aplicar o produto final, por meio de pesquisa-agéo, a ser desenvolvida em turmas de alunos do
5° ano do Ensino Fundamental (EF), da Escola Municipal Marechal Humberto de Alencar
Castelo Branco, em Colmeia — TO. Por isso, estd pesquisa terd como base tedrica livros,
dissertacdes e artigos que foram produzidos com foco na ‘gamificacdo’ como contribui¢cdo no
processo de leitura. O procedimento adotado foi a pesquisa-acdo, fundamentada em
concepcdes de leitura de Werbach e Hunter (2012), Larrosa (2012, 2017), Burke (2015),
Alves (2015), Fardo (2013a) e Adam Sam Hoffman; com este ultimo tive contato direto, com
dialogos que muito ajudaram nesta pesquisa; dentre outros autores. O resultado demonstrou
que a ‘gamificacdo’ garante a motivagao, o engajamento ¢ a interagdo na compreensao leitora
dos estudantes.

Palavras-chave: Gamificagdo. Leitura. Jornada gamificada.



ABSTRACT

Technologies have been gaining ground in an increasing way, whether in the personal life of
the individual or in the community. In fact, society has a greater and almost obligatory
contact with digital culture. This rise demonstrates the urgent need for the educational context
to adopt the set of tools that make up information technology. Based on this premise, and with
a focus on quality reading, and with the various difficulties faced by the school community,
especially in the initial grades, this dissertation aims to address the challenges, paths and
contributions of ‘gamification’in the reading process, in a municipal school in the interior of
the state of Tocantins. Therefore, we start from the conception that ‘gamification’is a path to
and from contributions in this process, since it involves elements that are part of the students’
daily lives. In this sense, this research aims to know what the theoretical perspectives on
reading and ‘gamification’ are; to understand what the challenges and contributions of the
playful act offered by this practice are in the teaching of reading; and apply the final product,
through action research, to be developed in classes of 5th grade Elementary School (EF)
students, at the Marechal Humberto de Alencar Castelo Branco Municipal School, in Colmeia
- TO. Therefore, this research will have as its theoretical basis books, dissertations and
articles that were produced with a focus on ‘gamification’ as a contribution to the reading
process. The procedure adopted was action research, based on reading concepts by Werbach
and Hunter (2012), Larrosa (2012, 2017), Burke (2015), Alves (2015), Fardo (2013a) and
Adam Sam Hoffman; with the latter | had direct contact, with dialogues that greatly helped in
this research, among other authors. The result demonstrated that ‘gamification’ guarantees
motivation, engagement and interaction in students’ reading comprehension.

Keywords: Gamification. Reading. Gamified journey.
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1 INTRODUCAO

Como educador, reconheco a importancia de buscar conhecimento e estar em
constante atualizacdo. O mundo esta em constante evolugdo, o que impacta diretamente nos
métodos de aprendizagem. Os alunos de hoje ndo absorvem informac6es da mesma forma que
antes, sendo necessario inovar e utilizar recursos atrativos, como celulares, tablets, TVs
inteligentes e diversos aplicativos presentes em seu ambiente social. A questao é a que segue:
como conciliar essas ferramentas tecnolégicas com a urgéncia de desenvolver habilidades e
competéncias essenciais nos estudantes?

Atualmente, a internet € o cendrio mais movimentado do mundo, presente em
praticamente todos os lugares. Portanto, é impossivel pensar em educacdo sem considerar essa
poderosa ferramenta. Como professor com 14 anos de experiéncia, sempre acreditei no poder
transformador da educacdo. Ela tem o incrivel poder de moldar as vidas das pessoas, € 0
caminho para isso, na minha viséo, sempre foi o estudo.

No entanto, percebi um desafio: o que era interessante para mim nem sempre
despertava 0 mesmo interesse nos estudantes. Surgiram inquietacfes ao tentar compreender o
motivo desse desinteresse, levando-me a buscar solugbes para tornar a literatura mais
acessivel e cativante para eles. A importancia da leitura sempre foi um tema significativo em
minha vida, desde minha trajetéria como aluno até meu papel atual como professor.
Compreendo que desenvolver o gosto pela leitura é um processo que demanda tempo, sendo
um desejo que perdura ao longo de toda uma vida.

Minha experiéncia como professor de Lingua Portuguesa e Literatura tem revelado
que a maioria dos nossos alunos ndo estd envolvida de fato com a leitura. Quando os
estudantes tentam ler, quase sempre por obrigacdo, muitas vezes o fazem com desprazer,
resultando em uma abordagem superficial, sem a concretizacdo de meios tecnoldgicos
adequados. Ler sem o verdadeiro interesse, e sem imersdo no contexto, € uma mera atividade
utopica, que pode levar ao insucesso na sala de aula. Consciente desse cenario, observei que,
ao mesmo tempo em que ha desinteresse pela leitura, hd um fascinio notavel por celulares,
jogos e por todos os aplicativos presentes no meio digital. 1sso levanta a seguinte questdo: a
incorporagdo da gamificacdo no contexto educacional como mediadora da leitura ndo seria
um caminho para promover a fluéncia leitora?

A gamificacdo surgiu como um tema durante as aulas do mestrado, ministradas pela
professora Dr. Selma Maria Abdalla Dias Barbosa e pelo professor Dr. Luiz Roberto Peel

Furtado de Oliveira Andrade. Através da leitura de artigos e da explanacdo de conteudo,
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surgiu a ideia de conduzir uma pesquisa para comprovar o impacto da gamificacdo no cenério
da aprendizagem da leitura. A partir de entdo, participei de diversos cursos que pudessem

contribuir para esta pesquisa.
A seqguir, sdo apresentadas (Figura 1, Figura 2 e Figura 3) relativas aos cursos

completados ao longo do desenvolvimento da pesquisa.

Figura 1 - Cursos relativos a pesquisa / grupo 1

Cursos
realizados

no anode
2023

Fonte: autoria propria (2024).



Figura 2 - Cursos relativos a pesquisa / grupo 2

Cursos
realizados

no ano de
2023

Fonte: autoria propria (2024).

Figura 3 - Cursos relativos a pesquisa / grupo 3

Cursos
realizados

no ano de
2023

Fonte: autoria prdpria (2024).

13
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Todos esses cursos contribuiram para a elaboragdo desta dissertagdo, especialmente
aqueles voltados para as areas da literatura, da lingua portuguesa e dos jogos no contexto
educacional e linguistico. Embora tenha participado de outros cursos, eles ndo foram
incluidos nos graficos por ndo apresentarem uma relacao direta com a pesquisa. Ainda assim,
é possivel reconhecer que toda formacao fundamentada na ciéncia, isto é, baseada na pesquisa,
favorece o avanco do conhecimento. Dessa forma, faz-se pertinente mencioné-los
separadamente, mesmo que ndo estejam diretamente ligados ao objeto de estudo desta
investigacdo. Os cursos, igualmente completados, foram os seguintes:
a) extensdo universitaria em comunicagdo ndo violenta, empatia e cooperagéo,
Pontificia Universidade Cat6lica do Rio Grande do Sul, PUCRS, 10 h;

b) inteligéncia emocional e lideranca, Estacio de S4, 8 h;

c) portugués instrumental, Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Sul, IFRS, 20 h;

d) respeito linguistico: nocbes para a pratica docente, Universidade Federal de
Campina Grande. UFCG, 2 h;

e) formacdo para servidores da rede estadual de ensino, Universidade Estadual do
Tocantins, UNITINS, 40 h;

f) extensdo universitaria em neurociéncia do desenvolvimento, pela Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul, PUCRS, 10 h;

Estes cursos forneceram informacdes importantes para esta pesquisa, além de servirem
como orientacdo para este trabalho. Aspectos relacionados a leitura digital,
contemporaneidade, lingua portuguesa, dentre outros tdpicos, foram abordados nestas
formagdes, 0 que justifica a participacdo nos cursos, em razdo desta pesquisa levantar uma
reflexdo acerca da importancia da gamificacdo no processo de leitura e apontar caminhos,
desafios e contribuicBes deste recurso para a aprendizagem da leitura. Além disso, 0s
educadores tém muitas dificuldades em aliar o uso das midias aos seus planejamentos diarios
em sala de aula, como apontam Bévort e Belloni (2009), a respeito do fato de que os cursos de
formagéo de professores ndo conseguem abarcar as demandas refletidas pelos recursos
tecnoldgicos.

Por isso, cabe questionar o que segue: qual a contribuicdo da gamificacdo para o
processo de leitura? Para Xavier (2009), a relagdo entre o ato de “fazer-saber” e “saber-fazer”
apresenta uma nova “praxis” na “relacdo entre aprendizagem e tecnologias” no ambiente
escolar, na busca de “florescer” as competéncias e¢ habilidades que devem ser alcancadas

pelos alunos, o que tem tudo a ver com 0s meios tecnologicos e com a aplicacdo de programas
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que viabilizem o uso das Tecnologias Digitais de Informac6es e Comunicagfes (TDIC) nas
salas de aulas; o que justifica esta pesquisa, que busca na gamificagdo procedimentos capazes
de contribuir para competéncia leitora.

Com o advento dos avancos dos recursos digitais, o envolvimento dos alunos com o
mundo dos jogos avanca cada dia mais, sendo dificil pensar a pratica educativa sem o uso de
ferramentas digitais; e a tendéncia é que todo o espaco escolar esteja tomado por esses
insumos; para tanto, pensar a leitura apartada de usos tecnoldgicos, ou de elementos digitais, é
regredir a educacdo ao patamar que ela ndo deveria mais estar. Portanto, vemos nha
gamificacdo um meio eficaz para contribuir com o processo de leitura.

Os jovens e adolescentes perdem a cada dia o interesse pela leitura, e o prazer pelas
narrativas deveria ser algo natural, intrinseco ao ser humano, pois somos dotados de
curiosidades, de querer conhecer o desconhecido; mas ha uma barreira nesta busca, porque,
aparentemente, os meios ultrapassados de ler estdo perdendo espago para meios digitais: e-
book, kindle, PDF, audiobook, dentre outros.

As bibliotecas cheias de livros, com mesas ao centro, ndo chamam a atencdo dos
estudantes; as arvores, os ares livres ndo sao mais atrativos; talvez porque eles estejam mais
interessados em ferramentas que se encaixem em sua geracdo, em seu mundo; e a virtualidade
toma lugar, cada vez mais, da realidade, causando alienagdes de todo o tipo.

Logo, com o avango da aprendizagem movel, que, segundo Xavier (2009), é uma
atitude de aprender que aceita a utilizacdo das tecnologias, com o intuito de dar continuidade
ao que € ensinado pelo educador, mesmo que fora do espaco escolar, torna-se necessario
utilizar todo esse instrumental em sala de aula.

E preciso perceber que a gamificacdo se encaixa nesse tipo de aprendizagem, ja que o
aluno pode estar conectado a aparelhos moveis que podem ser levados a qualquer canto, e
sempre pela vontade de jogar, sem “a necessidade de fio ou conexdo elétrica”, como afirma
Xavier (2009). O que deixa evidente que ndo convém separar a leitura de uma aprendizagem
baseada nos jogos, na realidade aumentada e na hipertextualidade. Nesse viés, €
imprescindivel ver na gamificacdo o caminho para conectar o aprendiz a0 mundo digital,
conhecido por ele, na préatica de aquisi¢do da leitura.

E comum ver os alunos perderem mais tempo com uso de aparelhos celulares do que
com a participacdo ativa na sala de aula; pois jogos e redes sociais provocam mais interesse
do que experiéncias pedagogicas distantes dos meios associados criados pelos jovens; sempre
interessados em conhecer novos aplicativos. E, assim, infelizmente, o que se nota é 0 uso

inapropriado de material didatico e de tecnologias de informacdo, o que dificulta ainda mais o
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processo de leitura. Mas como usar essas ferramentas a favor da educacdo? Da aquisicdo da
leitura? Em prol do letramento? Bortoni-Ricardo (2008) afirma que, com 0s avangos da
tecnologia e com a chegada dessa modernidade, exige-se, do aluno, novas praticas de
letramento, o que implica mudangas na aquisi¢do da leitura e da escrita. Entdo, é importante
utilizar esses mecanismos a favor do desenvolvimento das praticas de leitura dos estudantes,
uma vez que jogos e redes sociais sdo na atualidade muito populares entre os jovens e
adolescentes.

Busca-se, portanto, hodiernamente, aplicar os elementos utilizados nos jogos, na
gamificacdo, para conseguir atrair e estimular o interesse dos alunos pelo ato da leitura.
Muitos docentes se questionam sobre quais meios utilizar para chamara a atengdo do aluno
para leitura? Como utilizar as tecnologias a favor do interesse pela leitura? Como engajar e
motivar o aluno na pratica de leitura? Esta pesquisa procurou responder a essas perguntas,
propondo inicialmente o seguinte questionamento: quais as contribui¢des da gamificacdo para
0 processo de leitura? Nessa perspectiva, o presente trabalho buscou alinhar as contribuigdes e
os desafios que podem ser encontrados na pratica do uso de elementos de jogos para préatica
de leitura.

Nesse sentido, a pesquisa, em seus primoérdios, teve 0s seguintes objetivos especificos:
a) reconhecer as perspectivas tedricas sobre leitura e gamificacdo; b) compreender os desafios
e as contribuicBes do ato ludico oferecido por esta pratica no ensino de leitura; ¢) e aplicar o
produto final, por meio de pesquisa-acdo, a ser desenvolvida em turmas de alunos do 5° ano
do Ensino Fundamental (EF), da Escola Municipal Marechal Humberto de Alencar Castelo
Branco, em Colméia — TO.

Diante disso, a dissertacdo esta dividida em varias se¢des: na primeira secdo tém o0s
procedimentos metodoldgicos da pesquisa, na sequéncia aborda a fundamentacao tedrica da
leitura e gamificacdo, assim como o letramento digital, a tecnologia e transformacédo digital,
além dos paradigmas educacionais em consonancia com as novas tecnologias e as principais
tendéncias pedagogicas e suas contribuicGes para amenizar o fracasso escolar. O capitulo
seguinte, apresenta, inicialmente, os elementos que compdem 0s games, aponta teoria sobre a
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning), discussdes sobre gamificacdo, a
leitura e a relacdo professor e aluno nas aulas de lingua portuguesa, além de metodologias
ativas no contexto escolar em consonancia com a pratica de leitura, percurso do letramento
digital e do multiletramento nas escolas brasileira. No capitulo seguinte, apresenta as
plataformas utilizadas em leituras gamificada, com base em classicos da literatura mundial.

Em seguida, no proximo capitulo, apresenta a intervencdo com leitura gamificada, que
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compde a pesquisa-acdo elaborada a partir de desafios em frente as fakes new se no capitulo
final, sdo apresentados analise e conscientizacdo, resultados obtidos com uso da plataforma
Wordwall e Scratch, além de conscientizacdo e impactos a longo prazo, e encerra com as
consideracOes finais. Esperamos que esta pesquisa possa contribuir para o entendimento dos

usos da gamificacdo em atividades de leitura escolar.
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2 METODOLOGIA

A metodologia utilizada se baseou em pesquisa documental e bibliografica, com
aspectos qualitativos acerca dos dados recolhidos, complementada com pesquisa-acédo; sendo
que os cursos dos quais o pesquisador participou compdem igualmente a metodologia, por se
tornarem parte do caminho cartografado, com importancia semelhante e com acréscimos
cognitivos e perceptivos tdo Uteis como aqueles conseguidos por meio da pesquisa
bibliografica e documental.

Portanto, a pesquisa procurou inicialmente reconhecer quais as teorias sobre leitura e
gamificacdo seriam plausiveis para a realizagdo do trabalho e para sua dissertagdo.
Posteriormente, foram realizadas atividades que desenvolveram a compreensdo sobre 0s
desafios e sobre as contribuicdes do ato ludico na préatica no ensino de leitura. Em seguida, foi
elaborado um projeto de intervencdo com atividades gamificadas de leitura, que foi realizado
e desenvolvido, como ja foi dito, em uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental (EF), da
Escola Municipal Marechal Humberto de Alencar Castelo Branco, em Colméia — TO.

Nesta pesquisa, como afirmado, foi adotado o método de pesquisa-acdo, que é uma
alternativa aos meios tradicionais de se fazer pesquisas, 0 que inclusive soma para 0 campo da
Educacdo, sendo que esse método foi abordado por meio dos pensamentos de Michel
Thiollent. O método da pesquisa-acdo consiste em atribuir aos pesquisadores e aos agentes
das acBes um grau elevado de eficiéncia e concretude sobre o problema em foco, na busca de
transformacdo. A pesquisa-agdo é “a pesquisa social com base empirica que ¢ feita em
conformidade com a acdo e a solucdo do problema de uma coletividade, em que 0s
pesquisadores e 0s participantes da agdo sdo representantes dos problemas analisado”
(Thiollent, 1986, p. 14).

A pesquisa é desafiadora, pois vai de encontro ao método convencional. Aqui é
tomado outro caminho, inverso do tradicional, mas que possibilita resultados significativos,
com relacdes fortalecidas entre pesquisador e participantes da acdo na busca comum no
entendimento da problematica. A pesquisa proporcionada pelo meio da pesquisa-acéo é aberta,
mas de maos dadas com o cientifico, ja que ha nela objetivo de conhecimento.

Esta pesquisa se qualifica pela maneira como é apresentada a realidade, a pesquisa de
campo, pois 0 contato com os participantes, que de fato estdo se relacionando com a realidade,
€ 0 mesmo do pesquisador; j& que juntos buscam resolugdo de inquietacGes que permeiam 0
meio educacional, e que sdo ou ndo passiveis de solucdes. A pesquisa abordou a coletividade,

com foco na heterogeneidade, o que Ihe acrescenta sentido e importancia nos dias que correm,
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tdo atribulados pelo fake e pelo 6dio as diferencas e a pesquisa se justifica pela dificuldade
recorrente apresentada por alunos do 5° ano do Ensino Fundamental na fluéncia leitora,
conforme evidenciado por dados do Centro de Politicas Publicas e Avaliacdo da Educacao
(CAED). Os resultados apontam para a necessidade urgente de implementar estratégias que
promovam o desenvolvimento das habilidades de leitura desses alunos, que apresentam
dificuldades na compreensdo de diversos géneros textuais. De acordo com os dados do centro
de pesquisa, dos 43 alunos avaliados, 9 sdo considerados pré-leitores, 0 que comprova que
“ainda ndo dispdem de condigdes para realizar uma leitura oral e, quando o fazem, isso exige
muito esfor¢co”. Além disso, 33 alunos s3o classificados como leitores iniciantes, OU Seja,
“cujo desempenho os posiciona nesse perfil, tendo conseguido, no tempo de 60 segundos, ler
corretamente 11 ou mais palavras e 6 ou mais palavras possivelmente desconhecidas”. Apenas
1 aluno foi classificado como leitor fluente, o que significa que “o estudante leu corretamente,
no tempo de 60 segundos, mais de 65 palavras, com uma preciséo igual ou superior a 90%,

considerando-se o texto narrativo constante no teste” (Brasil, [2024]).

2.1 Local da pesquisa

A Escola Estadual Marechal Humberto de Alencar Castelo Branco foi estabelecida em
19 de janeiro de 1968, quando Colméia ainda fazia parte do municipio de Pequizeiro.
Inicialmente denominada Escola Alfredo Nasser, em homenagem ao deputado federal Alfredo
Nasser, sua criacdo foi formalizada pela Lei N° 909 e aprovada pelo Conselho Estadual por
meio da Resolugdo n° 036/90, além do Regimento N° 031/90, também aprovado pelo C. E. E.
A partir da promulgacéo da Lei N° 8.408/72, em 1972, a escola passou a adotar o nome de
Escola Estadual de 1° Grau Marechal Humberto de Alencar Castelo Branco (apud Colméia,
2024).

Em 2013, a escola foi submetida a um processo de municipalizacdo, passando a
atender exclusivamente a alunos do ensino fundamental. Ao longo de quase 53 anos de
existéncia, a escola teve diversos gestores. A primeira diretora foi Maria Gracy Noleto
Rodrigues, nomeada em 11/04/1976, seguida por Raimundo Olivio, Raquel Olina da Cruz,
José Francisco, Zélia Aparecida Martins de Oliveira, Rosa Pesconi Lazaro Basilio, Eurenice
de Oliveira Melo, Sonia Maria de Souza, Laury Soares Melo, Sinila Moreira de Lima Godoy,
Vania Soares Guedes, Jodo Batista Gomes Moreira, Aparecida da Silva Barroso, Angelita
Maria de Lima Guedes, Eridan Barbosa da Silva Matos, Elisabete Vieira de Andrade Alves,

Leticia Mendes Ferreira e Tania Pereira Sousa (apud Colméia, 2024).
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Em 01 de fevereiro de 2023, o senhor Washington Luiz da Silva foi designado como
diretor desta unidade escolar, conforme a portaria de N° 040/2023 (apud Colméia, 2024),
permanecendo até o presente momento. Atualmente, a escola € reconhecida como uma Escola
de Referéncia Municipal, gracas aos esfor¢os coletivos que resultaram no avango dos indices
das avaliagOes externas, como o IDEB e a Avaliacdo do Estado SAETO, bem como pelos
projetos escolares e pelos eventos promovidos em colaboragdo com a comunidade local e
instituicBes parceiras.

E relevante destacar que a escola trabalha com alunos tanto da zona urbana quanto da
rural. Os estudantes da zona rural predominam no periodo matutino, devido a disponibilidade

de transporte escolar, enquanto no periodo vespertino a maioria é proveniente da zona urbana.

2.2 Procedimentos metodolégicos ‘arriscados’ (o ‘risco’ faz parte do jogo)

Cabe, aqui, um adendo a metodologia utilizada: a pesquisa € capaz de predeterminar
alguns pontos, como o local da pesquisa e as fases iniciais; todavia, € importante salientar que
é impossivel prever todos os procedimentos metodoldgicos utilizados para complementa-la.
Assim, é possivel predeterminar o local da pesquisa e prever 0s seus passos iniciais, como
dissemos, mas é impossivel prever tudo o que sera realizado, em funcdo das potencialidades
da pesquisa qualitativa com viés cartografico. J& que a pesquisa-acdo, de base cartografica, é
baseada em inquietacdes que ocorrem em determinada coletividade, é preciso observar cada
passo, para pensar o proximo, portanto as acdes, mesmo sendo especificas, ndo seguirdo um

padrdo, uma ordem definida.

2.3 Desenho da pesquisa

A pesquisa é observacional (ndo sera utilizado o passado em funcéo de nossa pesquisa
continuar; é impossivel cessa-la), descritiva e exploratoria, tendo como base 0 método da
pesquisa-acdo oriundo dos estudos de Michel Thiollent, como ja foi dito. A partir dessa
abordagem, que se caracteriza como investigativa-interventiva, buscou-se, e continuamos a
buscar, compreender, principalmente, a contribuicdo da gamificagdo na aquisicdo da leitura

em criangas de uma escola no municipio de Colméia.
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2.3.1 Acgdo 1: estudo teorico e exploratorio

Estudo tedrico realizado por meio de leituras de livros sobre gamificacdo, pratica de

leitura, cultura digital e games; e em artigos da internet sobres estes assuntos.

2.3.2 Agdo 2: pré-producdo de material

Foram selecionados alguns aplicativos e outros recursos digitais que foram utilizados

na sequéncia gamificada em prol da leitura, ou seja, no projeto de intervencéo.
2.3.3 Acdo 3: varredura de campo e selecdo dos participantes da pesquisa
a) critérios de inclusdo: todo e qualquer aluno inserido na turma do 5° ano;
b) critérios de exclusdo: turmas relativas aos outros anos nao tiveram alunos incluidos,

uma vez que a pesquisa foi desenvolvida com alunos do 5° ano.

2.3.4 Acéo 4: realizagéo das oficinas para coleta de dados: as oficinas foram iniciadas a partir
do consentimento dos pais e se estenderam até o final do semestre de 2024/2

Quadro 1 - Etapas de intervencgéo

Etapa 1 — Desvendando a verdade — fake/fato.
Obijetivo: Introduzir o conceito de fake news e
alunos reconhecer

treinar  0S para

caracteristicas comuns em textos
manipulados.

Habilidade da BNCC: (EF04LP28):Identificar
o tema central e as informagdes explicitas em
textos de diferentes géneros, comparando
informagbes sobre 0 mesmo tema em
diferentes textos e fontes. Em consonancia

com as EF04LP12, EFO4LP109.

Aplicacdo: Na plataforma Wordwall, os

alunos lerdo textos (noticias,
propagandas e postagens) e deverdo
identificar se sdo ou ndo fake news,
desenvolvendo habilidades de andlise
critica.

Desafio: Identificar quais frases tornam a
noticia como uma fake news em textos
com base em pistas como fontes,
imagens, pontuacdo, alarmismo etc.,
concomitante/em comparagdo a metodos
tradicionais de leitura.

Recompensas: Acertos garantem pontos

digitais.
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Duracéo: 2 aulas.

Etapa2 -Curadoria de informacao — fake/fato.

Objetivo:  Ensinar como  verificar a

autenticidade das informacdes, desenvolvendo
habilidades de curadoria de fontes.

Habilidade da BNCC: (EF04LP15): Distinguir
opiniBes/sugestdes textos

fatos de em

(informativos, jornalisticos, publicitarios etc.).

Aplicacdo: Na plataforma Scratch, com
0S grupos, realizar curadoria para
verificar se as noticias que aparecem nas
redes sociais sdo fato ou fake.

Desafio: Identificar, por uma sequéncia
informacdes sao

gamificada, se as

verdadeira ou falsa concomitante/em

comparacdo a métodos tradicionais de
leitura. Recompensas: Acertos garantem
pontos digitais.

Duracédo: 3 aulas

Fonte: autoria propria (2023).

2.3.5 Ac¢do 5: anélise e discussdo dos resultados

Os resultados foram analisados sempre ao final de cada etapa da intervencao de leitura
gamificada e, posteriormente, foram discutidos com os participantes para compreender todo o

levantamento da pesquisa aos resultados.

2.4 Riscos da pesquisa

Os riscos decorrentes da participagdo do aluno na pesquisa eram concernentes a um
possivel constrangimento pela dificuldade em manusear os aplicativos e as plataformas, mas
todo passo a passo de como mexer com 0s recursos digitais foi ensinado pelo pesquisador. O
pesquisador assegurou que nenhum nome foi, e nem sera, divulgado, durante ou apés a
pesquisa, nas publicacdes e nos produtos resultantes da atividade cientifica.

Poderia ter havido, ainda, um possivel constrangimento pela exposicdo da imagem do
participante. Por isso, possiveis fotos foram tiradas apenas com a permissao do participante da
pesquisa, durante as atividades realizadas, e s6 serdo publicadas, em possiveis artigos ou
capitulos de livros, com devida autorizacdo sua e de seu responsavel legal (mediante
assinatura do Termo de Uso de Imagem e Voz), podendo ser publicadas utilizando efeitos que
ndo identifiqguem o participante. Quanto a riscos a integridade fisica do aluno, de acordo com

0s objetivos do projeto, a participagdo ndo acarretou nenhum risco desta natureza.
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A participacdo do aluno na pesquisa foi voluntéria, e a recusa em participar, o que ndo
ocorreu, ndo iria acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios. O aluno e o seu
responsavel legal também ndo tiveram, nem terdo, nenhum gasto decorrente da pesquisa, pois
0 pesquisador se responsabilizou por todas as despesas com 0s materiais utilizados nas aulas,

oficina se demais atividades da pesquisa.
2.5 Beneficios da pesquisa
Os resultados da pesquisa serviram de aparato teorico para refletir sobre a contribuigéo

da gamificacdo como meio para facilitar a leitura e nortear educadores na utilizagdo de

ferramentas digitais tdo essenciais no tempo de cultura digital.
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3 CONTEXTUALIZACAO TEORICA SOBRE LEITURA E GAMIFICACAO

Este capitulo introduz a base teorica essencial para contextualizar e compreender a
leitura no contexto social e a gamificacdo como recurso. Apresenta teorias sobre as
transformac6es no modo de ler com o advento da tecnologia atual, resultados relacionados a
aplicacdo da gamificacdo em escolas e a sua influéncia na promocdo da fluéncia leitora.
Explora a imersao tecnoldgica dos estudantes e a necessidade de integrar recursos digitais ao
ambiente escolar. Este recorte tedrico busca, assim, analisar as perspectivas da gamificacgéo,
seu impacto na promocdo da leitura e a relacdo entre o fracasso escolar e 0 expressivo

desinteresse pela leitura.

3.1 Leitura: conceitos, abordagens e contexto digital

Existem diversas definicbes sobre a leitura, porém a mais comum é aquela que
compreende ser a realizacdo de decodificacdo de palavras expressas em livros fisicos; este
conceito estd no senso comum da populacdo, porém sabe-se que o ato de ler vai muito além, e
pode perpassar varias camadas e ter diversas abordagens, ou seja, é necessario perceber que a
leitura ultrapassa a relagdo s6 com a escrita. Sdo afirmacdes de Leffa (1996) que a leitura é
algo muito além do fator linguistico, por estar também atrelada a contextos ndo linguistico,
como ler um gesto ou o olhar de alguém; todas essas atividades sdo leituras, e esta pratica ndo
pode ser limitada somente a escrita. Leffa (1996, p. 10) afirma, ainda, que a atividade de
leitura possibilita “ler tristeza nos olhos de alguém, a sorte na mao de uma pessoa ou o
passado de um povo nas ruinas de uma cidade. Nao se I, portanto, apenas a palavra escrita,
mas também o proprio mundo que nos cerca”.

E fundamental perceber que a leitura ndo é uma pratica aleatoria, desligada, mas uma
acdo direcionada, que é feita com a intermediacdo de outros elementos que estdo na realidade.
Quando o individuo observa um gesto, um filme, uma peca teatral, ele Ié e se conecta a uma
determinada realidade, a leitura ndo é feita para ela mesma, mas para contribuir na construcao
do conhecimento do que circula em nossa realidade. A leitura se da para a construcdo de
saberes, para a conectividade com o nosso mundo, com tudo 0 que nos cerca.

A leitura pode ser feita a partir de qualquer meio simbolico; sendo encontrada na
escrita, mas também na forma oral, ela tem uma dindmica capaz de possibilitar diversas
experiéncias, 0 que a torna um ato que se conecta a varias ferramentas intermediarias. Para

Guaraldo (2013, p. 55), a leitura vai muito além do contato com a escrita, ela tem ligagdo com
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a oralidade e com outros meios simbdlicos em nossa sociedade, em nosso mundo. Além do
mais, Freire (2011) é categdrico ao afirmar que o ser humano, antes de ler as palavras, ja
domina a leitura do mundo, que é explicita quando ha o contato com as palavras. O individuo
ja tem a leitura do mundo, mas precisa conhecer as palavras que sdo capazes de nomear,
adjetivar etc., para, depois, de fato, dar sentido ao mundo lido antes.

Mas cada individuo tem a sua prépria experiéncia com leitura, ela é de fato uma acéo
individual. Martins (2006) diz que a leitura € uma acéo individual, em que o ser é capaz de
decodificar signos linguisticos, ele acaba por decifrar sinais e dar sentido a eles, mas, acima
de tudo, a leitura acrescenta aos individuos uma compreensdo do mundo. Para compactuar
com essa ideia de que a leitura vai além da decodificagdo de signos linguisticos, pois permite
a compreensdo do mundo que nos cerca, apreciaremos o poema “Aula de leitura”, do poeta
Ricardo Azevedo, por ser um texto que fundamenta muito bem as dimensfes que a leitura
representa na construcdo de sentidos; assim, vejamos as diversas facetas que podem ser vistas

na leitura;

A leitura

A leitura é muito mais

do que decifrar palavra.
Quem quiser parar pra ver
Pode até se surpreender:

vai ler nas folhas do chéao,
se € outono ou se é verdo;

nas ondas soltas do mar,
se é hora de navegar;

e no jeito da pessoa,
se trabalha ou se é a toa;

na cara do lutador,
quando esta sentindo dor;

vai ler na casa de alguém,
0 gosto que o dono tem;

e no pelo do cachorro,
se é melhor gritar socorro;

e na cinza da fumaga,
0 tamanho da desgraca;

e no tom que sopra o vento,
se corre 0 barco ou vai lento;

também na cor da fruta,
e no cheiro da comida,
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e no ronco do motor,
e nos dentes do cavalo,

e na pele da pessoa,
e no brilho do sorriso,

vai ler nas nuvens do céu,
vai ler na palma da méo,

vai ler até nas estrelas,
e no som do coracao.

uma arte que da medo,

é a de ler um olhar,

pois os olhos tém segredos,

dificeis de decifrar (Azevedo, 1997, [ndo paginado] apud Azevedo 2024 [ndo
paginado]).

Este poema de Azevedo traz exemplos claros sobre a leitura e fundamenta a
abordagem de que ela pode ser vista muito mais do que uma simples decodificacdo. A leitura
é uma forma eficiente de se conectar com experiéncias, trocas de ideias, uma vez que envolve
elementos como leitor, autor, texto e contexto. Sobre esses elementos e sobre os dialogos

propiciados pela leitura, Cosson (2014, p. 36) afirma o seguinte:

[...] ler consiste em produzir sentidos por meio de um diélogo, um didlogo que
travamos com o passado enquanto experiéncia do outro, experiéncia que
compartilhamos e pela qual nos inserimos em determinada comunidade de leitores.
Entendida dessa forma, a leitura é uma competéncia individual e social, um processo
de producdo de sentidos que envolve quatro elementos: o leitor, 0 autor, o texto e 0
contexto.

Para o autor é preciso combinar esses elementos de forma que se tornem Unicos e
continuos durante a leitura. O texto s existe por causa do autor, e 0 autor s6 tem esse nome
porque o produziu, e é fundamental a existéncia do leitor que da significado a esta escrita, e
conhece os contextos em que houve a producdo. Aqui tem-se a necessidade de compreender
gue o que da sentido ao texto € a acao significativa de estar junto com o texto, que deve ser
nomeada como leitura. Ler é a acdo de letrado, 0 que ndo acontece somente com o individuo
alfabetizado, sendo que, em relacdo ao letramento verbal, o letrado cria sentido por meio da
decodificacéo.

Para Vygotsky (1984), a leitura se refere as transformacfes de instrumentos, de
suportes e de mediadores, sendo um histérico de mudancas. Saber ler € um ato de apropriacéo,
que viabiliza a construgdo de um individuo social capaz de interpretar e de dar sentido as
coisas que o cerca. Com as mudangas que ocorrem na diversidade de suporte, ha também a
necessidade de compreender os mais variados letramentos. Nesse sentido, no mundo

contemporaneo, tem-se a necessidade de adquirir letramento de novos suportes, mais
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especificamente dos aparatos digitais que estdo cada vez mais presentes na sociedade, e na

comunidade escolar.

3.2 O letramento na era digital: impactos e possibilidades com o avanco das novas

tecnologias

De acordo com Zagal (2010), com o advento das novas tecnologias, como televisao,
cinema, jogos, dentre outras, hd cada vez mais necessidade de se conquistar o letramento
sobre estes recursos, que podem ser utilizados a favor de uma educacdo de qualidade. Esta
diversidade de meios ocasionados pelo avanco da tecnologia é capaz de capacitar o executor
na transmissao, intermediacdo e organizacdo de conhecimento. Por isso, nesta pesquisa, a
acao de jogar é compreendida como uma pratica de leitura, que pode proporcionar meios
eficazes para construcéo de leituras significativas.

A leitura é uma atividade social, que deve ser construida com base ndo apenas na
decodificacdo, mas também na construcdo do sentido daquilo que estd sendo lido; assim, é
preciso analisar a leitura como uma acdo necessaria para viabilizar suportes para a
comunicagdo e para a aquisicdo de conhecimento. A obtencdo de conhecimento passa pela
pratica de leitura, pois ler € um caminho eficaz para consolidar variados conhecimentos e para
possibilitar a evolugdo na vida do leitor. A pratica de ler na vida humana comeca desde a tenra
idade, se pensarmos a leitura por varias facetas, e sairmos da mesmice que imagina que ela
estd pairada somente no ato de decodificar signos verbais; pelo contrario, a leitura serve para
significar tudo que esta nesse mundo.

A acdo de ler é percebida como ferramenta eficaz na evolucdo da espécie humana,
capaz de mover individuos a outros e varios caminhos, capazes de tird-lo da mesmice. A
leitura deve ser relacionada com a experiéncia do ser em sociedade, ja que “quando
comecamos a estabelecer relacfes entre as experiéncias e a tentar resolver os problemas que
se nos apresentam — ai entdo estamos procedendo leituras, as quais nos habilitam basicamente
a ler tudo e qualquer coisa” (Martins, 1986, p. 17).

Kleiman (1997) afirma que a leitura é percebida em trés conjuntos de conhecimento: o
conhecimento linguistico, quando o foco desta leitura é obter o significado do texto; o
conhecimento textual, quando o leitor nota se ha no texto coeréncia ou se é incoerente; e 0
conhecimento prévio, percebido no momento em que se visualiza 0 mundo em sua totalidade,

no geral. Esses modos de processamento de conhecimento sdo realizados por acgdes
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interligadas e fornecem um conhecimento uno sobre o texto que € lido. Essas observagdes
apontam o texto como uma agéo interativa, com variados conhecimentos e significagdes.

Além do ato de ler, é necessario pensar a pratica de ensinar a ler, o que é uma
atividade tradicional em nossa sociedade; sendo que o0 ensino da leitura é o pivé da educacéo
global, e ela simplesmente ndo existiria sem essa préatica, que é a engrenagem fundamental
para o andamento das praticas educativas. Sem ela, a escola seria um sistema falido; e, sem a
aquisicdo da leitura, sem a evolucdo da pratica leitora, a aquisicdo de conhecimento seria
impossivel, e aqui ndo nos referimos apenas a leitura de textos, mas a todo ato de leitura que
cerca a acdo humana. Desde o alfabetizado até o homem que nunca teve contato com o
alfabeto, a leitura esta ali, presente, quando gestos, acdes, olhares, dentre outros meios, sao
lidos, entendidos e compreendidos. O homem desde muito cedo I€, evolui e se constréi como
cidaddo. Tudo que foi produzido pelo ser humano teve que ter a préatica leitora e a analise
leitora do que seria construido.

A escola é o ambiente que capacita essas acles; e 0s professores, os intermediarios
dessa pratica; por isso, nesta pesquisa, enquanto professor-pesquisador, € crucial,
compreender acerca do ensino da leitura. A leitura é subjetiva, e o professor utiliza
mecanismos pedagdgicos em sua construcdo; dessa forma, ela ndo deve ser imposta pelo
educador, mas incentivada; o educador deve somente apontar os caminhos. A leitura nao é
Unica para todos, ela explora as mais diversas experiéncias que o0 mundo fornece. Cada ser Ié
e atribui significados como suas relacdes com este planeta, com as experiéncias obtidas ao
longo de sua trajetoria em sociedade. Kleiman (2008, p. 151-152), com muita lucides, diz que

ensinar a ler é na verdade:

[...] criar uma atitude de experiéncia prévia com relacdo ao contetdo referencial do
texto, [...] € ensinar a crianga a se autoavaliar constantemente durante o processo
para detectar quando perdeu o fio; é ensinar a multipla fonte de conhecimentos —
linguisticos, discursivos, enciclopédicos — para resolver falhas momenténeas no
processo; é ensinar, antes de tudo, que o texto é significativo, e que as sequéncias
discretas nele contidas s6 tém valor na medida em que elas ddo suporte ao
significado global.

Kleiman (2008) afirma que ensinar a ler é possibilitar, nas salas de aulas, meios de
interacdo capazes de fornecer aos alunos um dialogo global com o texto, a ponto de conseguir
significar o que é lido. A leitura se torna, assim, muito concreta quando ha interagdo com a
pratica, com as experiéncias vivenciadas no mundo; e o conhecimento prévio é fundamental
para a consolidagdo do que € lido, fazendo o leitor perceber e dar sentido ao texto que esta

lendo.
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Nesse sentido, é facil perceber que a leitura ganha eficacia quando a conectamos com
a realidade. Os estudantes precisam conectar suas leituras as suas realidades, e o professor
precisa conhecer essas realidades. Num pais enorme e tdo desigual como o Brasil, cada
estudante tem realidades diferentes, mas, com a leitura de textos iguais, algo incrivel ocorre,
uma vez que cada leitor vai perceber suas realidades no texto lido e, consequentemente, dara
seus significados ao texto lido, de sua maneira e de seu jeito.

Esta globalidade da leitura, € com certeza uma das dificuldades que tém acarretado
niveis péssimos de alfabetizacdo em varias escolas do pais, pois, sendo uma acao conectada a
realidade do aluno, é preciso estabelecer um didlogo com as demais disciplinas, é necessaria
uma acdo interdisciplinar. E, assim, viabilizar uma integracdo entre 0s componentes
curriculares é fundamental para o desabrochar e para o desenvolvimento da acgéo leitora. Silva
(1998) afirma que a auséncia de relacdo entre as disciplinas escolares € o principal fator que
afeta as dificuldades de leitura e de seu ensino nas escolas brasileiras. Cardoso e Pelozo (2007)
apontam essa realidade como umas das causas que impedem a elevacao dos niveis de leitura.
E necessario, pois, conscientizar a comunidade escolar de que todos os professores devem
trabalhar com o ensino da leitura, pois, a todo momento, em suas praticas educativas, todos 0s
docentes tém contato com a linguagem.

Direcionar essa atividade apenas aos professores de linguagens e suas tecnologias é
um erro, € preciso interagir com as demais areas, seja de matematicas e suas tecnologias, seja
de ciéncias humanas e sociais aplicadas, dentre outras; pois todas juntas, por meio de
interacdes, deveriam concretizar o ensino da leitura, o que teria mais sentido em um mundo
complexo e com variadas possibilidades de experimentagdes. Levar a leitura para a pratica é
outro fator necessario, e urgente, fundamentado nessa complexidade de vivéncias dos
estudantes; por isso, esta pesquisa, dentre varios caminhos, como o advento acelerado dos
meios digitais e a observacdo do elevado contato do alunado com celulares, jogos e outros
recursos, busca fornecer o ensino da leitura por meio de elementos de gamificacdo. Nesse
sentido, o ludico sera utilizado como meio de contribuicdo para a aquisicdo de uma leitura de
qualidade, motivada pelos meios que sdo atualmente usados pelos estudantes no seu dia a dia.

Portanto, a leitura deve seguir o que atrai o aluno, seus anseios, seus contatos com a
realidade, suas vivéncias e seus significados. Desse modo, os alunos estardo mais proximo
daquilo que estiverem lendo, ainda mais com 0s meios que 0s deixam mais interessados nessa
pratica. E, assim, por meio da gamificacdo, haverd a construcdo de leituras eficazes e de

leitores eficientes.
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3.3 Gamificacéo e leitura: integrando elementos de jogos para potencializar a experiéncia
leitora

A leitura é essencial na vida de qualquer individuo, pois ela amplia a capacidade do
leitor em compreender as diversas informacGes que circulam na sociedade, sendo que a
pluralidade de textos requer um ser cada vez mais letrado. Para Kleiman (1989), a leitura é
ferramenta primordial para a ativacdo do processo de inferéncia e contribui para assimilagdo
de informacdes, além de fortalecer a memoéria e a deducdo, o que torna a leitura um meio
multifacetado.

A leitura torna o cidaddo cada vez mais critico e distante do senso comum,
viabilizando a sustentacdo de argumentos e a reflexdo sobre fatos, opinides e acdes. A grande
questdo é que o mundo estd em constante transformacdo e se, hd muito tempo, livros fisicos
foram vistos como inovadores e atrativos, essa concep¢do mudou e ndo acompanha mais as
transformacdes ocasionadas pelo surgimento de insumos tecnolégicos em todos os setores.
N&do importa qual seja o ambiente, a tecnologia ganha espaco e urge cada vez mais a
necessidade de adaptacdo didatica e pedagdgica por parte de muitas acOes realizadas pelos
professores.

Segundo Xavier (2009), a escola viveu momentos de questionamentos e
estranhamentos quanto a implementacdo de recursos digitais no processo educacional, pois a
realidade atual esta se concretizando por meio da utilizacdo das Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo (TDIC) em todos os setores e em todas as atividades mais complexas. Para
Cobo e Moravec (2011), a mediacdo do docente, com a participacdo da tecnologia, é essencial;
entretanto, esses recursos digitais devem ser inovadores, invisiveis, a tal ponto que nao
apaguem a importancia do objeto a ser aprendido.

Portanto, a gamificacdo é um fator importante nesse contexto. O conceito de
gamificagéo, palavra de origem inglesa (Gamification), foi pela primeira vez utilizado em
2002 pelo programador britanico Nick Pelling, conforme aponta Vianna et al. (2003), mais
adiante ha o conceito de que esse termo surgiu com o advento da industria da midia digital,
como afirmam os pesquisadores da area Werbach e Hunter (2012).

Este termo foi identificado na literatura cientifica em 2008 (Deterding, 2011 apud
Signori, Guimardes, Corréa, 2016); mas foi a partir de 2010 que o termo se espalhou e tomou
proporcOes significativas, a partir de eventos organizados por McGonigal, uma designer

americana que escreveu o livro “A realidade do jogo: por que 0s games nos tornam melhores
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e como eles podem mudar o mundo”, este escrito foi considerado uma obra precursora da
temética gamificacdo, o que é confirmado por Hamari e Erani (2011).

Deterding (2011 apud Signori; Guimardes; Corréa, 2016), ainda em seus escritos,
conceitua a gamificacdo como a acdo de utilizar elementos de jogos em outros contextos, ou
seja, em outras situacdes que ndo sejam o proprio game, 0 jogo, 0 ndo jogo. Este fator é
central nesta pesquisa, pois € exatamente a partir desde conceito que buscaremos
descontextualizar os elementos de jogos do seu lugar habitual, para encaixa-los no contexto
educacional, nas salas de aulas, na rotina dos professores e alunos.

Esta acdo deixa as metodologias mais dindmicas, motivadoras para 0s alunos.
Zichermann e Linder (2010), em obra extremamente significativa, afirmam que a gamificagédo
¢ um pensamento de jogo, pelo qual a mecanica dos games engaja 0s praticantes; e
Zichermann e Cunningham (2011), por sua vez, deixam claro que essas mecanicas (regras,
pontos, recompensas € niveis) trazem processos ludicos capazes de transformar acdes nas
mais diversas areas, sendo que essas &reas, de acordo com Werbach e Hunter (2012),
corroboram para a saude psiquica e social do individuo, jA que sdo areas como saude,
marketing, programacdo de computadores, educacdo, entre outras que utilizam a gamificacao
e trazem diverséo a todas elas.

E perceptivel que a gamificagdo, nas mais diversas areas, € motivadora e serve para
engajar 0s participantes nas mais diversas tarefas, o que confirmam Fitz-Walter,
Tjondronegoro e Wyeth (2011), quando apontam a gamificacdo como conjunto de préaticas
utilizado para a aquisicdo de produtos ou ideias, e tudo isto de forma dindmica, com uso dos
elementos utilizados em jogos. Nosso foco é na area da educagdo, e busca utilizar os
elementos de jogos como ferramentas que possam ultrapassar os moldes tradicionais; sobre
este pensamento, Fardo (2013) diz que a gamificacdo vai transpor os métodos tradicionais de
ensino e aprendizagem que existem em nossa atualidade, por isso esta pesquisa aborda esses
métodos na &rea educacional, especificando suas contribuicGes para a leitura.

Diante disso, surge o0 seguinte questionamento: Quais as contribui¢cdes da gamificacdo
no processo de leitura? De acordo com Bamberger (1995), a progressao social e econdmica de
um pais esta diretamente ligada ao contato que o individuo tem com textos escritos. Essa
informacdo impulsiona a reflex&@o sobre as atuais dificuldades que os aprendizes tém em sentir
atracdo por aquilo que deve ser lido, isto deve principalmente aos bombardeios tecnoldgicos
que ocupam espacos na sociedade.

O ato de ler exige meios cada vez mais atrativos e inovadores. Nessa ldgica, € preciso

destacar a ascensdo que 0s jogos ganham na sociedade atual e a possibilidade de utilizar essa
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ferramenta a favor do processo de leitura. Os jovens e adolescentes estdo cada vez mais
adeptos aos insumos digitais, o que facilita a pesquisa sobre caminhos e contribuices que
endossam o processo de leitura.

Conforme o pensamento de McGonigal (2012), a participacdo em jogos deixa o
individuo mais engajado, disposto mentalmente e com boas condi¢des fisicas, capaz de
viabilizar momentos de emocdes prazerosas e positivas. Por isso, a gamificacdo € analisada
como o caminho que pode trazer contribuicdes significativas para o processo de leitura,
tornando-a prazerosa e compreensiva. E evidente que a sociedade atual tem interesses
significativos acerca de jogos, e esse ato de jogar esta imbuido em diversas interacdes sociais,
seja no trabalho, seja na politica, seja na natureza e até mesmo na poesia (Huizinga, 2010).

Segundo Fantin (2012), e Bévort e Belloni (2009), a pratica de uso dos recursos
tecnoldgicos vai além do fato de perceber esses meios, ou seja, de conhecer as ferramentas
instrumentais, avancando para aspectos que propiciem o conhecimento das diferentes
linguagens e a viabilidade de criacdo por meio delas. Aqui estd um dos motivos que
fundamenta esta pesquisa, ja que a gamificacdo, a criacdo que inova na pratica pedagdgica, €
caminho que se fundamenta pela imersdo de novidades que vdo ao encontro daquilo que a
nova geracado esta imersa. A leitura € uma préatica que busca, além da decodificacdo, encontros
consolidados no uso adequado dessa atividade de interpretacdo em relacdo a diversas praticas
sociais.

A grande questdo é que os leitores dessa nova camada social, imbuida de aparatos
tecnoldgicos, ndo percebem o mundo cultural por meio do modo de ler tradicional (livro fisico,
por exemplo), algo prazeroso e atraente apenas para outras geracOes; alias, € dificil pensar
numa leitura proveitosa sem uma “energia” de “prazer” na hora do contato com qualquer
texto. E preciso de fato repensar quais mecanismos sdo capazes de fomentar a préatica
pedagdgica, o que, diante da modernidade deste tempo, das Tecnologias Digitais de
Informacgdes e Comunicacdo (TDIC), pede, de modo gritante, ferramentas, programas ou
projetos que acudam o novo contexto; e a gamificacdo, por estar inserida nesses recursos
tecnoldgicos contemporaneos, é mais do que bem-vinda para o ensino da leitura.

Assim, a gamificacdo aqui é tida como processo de ludoletramento, mas que somente
sera concretizado se, além da criacdo do produto final, houver, como afirma Fantin (2012), a
criagdo de condicBes que possibilitem o desabrochar de uma competéncia midiatica para além
do instrumental, que proporcione a apreciacdo, a recepcdo e a producdo responsavel do uso
das midias. Alem disso, é preciso repensar os modos de uso de navegacao e as interagdes

dessas tecnologias.
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Repensar o ensino da leitura na atualidade é propiciar praticas que ofertem meios que
venham ao encontro das realidades dos sujeitos imersos na composi¢éo escolar. A comunidade
escolar, a comunidade civil e o Estado estdo cercados pelos avancos midiaticos, e exclui-los
no ato de ensinar a ler é regredir e deixar de inovar para o bem da alfabetizacdo e do
letramento. E impossivel refletir sobre o alfaletrar, trazido por Soares (2004), sem considerar
as particularidades vindas das praticas de alfabetizacdo e letramento em contextos
contemporaneos; portanto, sem a inser¢do das midias digitais, os problemas persistirdo. Ora,
para ser atraido pela leitura, é preciso inovacao; e a gamificacdo é uma das varias maneiras
que podem contribuir para essa novidade nas salas de aulas.

Johnson (2006) reflete acerca da importancia de se visualizar meios digitais
considerados “populares”, como o “videogame” e a “televisdo”, como potencializadores de
praticas educativas, ndo somente no intuito de propiciar compreensdes sobre a “realidade
virtual”, mas também sobre a “realidade do jogador/expectador”. Portanto, a gamificacdo do
processo de leitura viabiliza trazer elementos dos jogos como espago para aprendizagem, 0
que Boller e Kapp (2018) chamam de “jogos sérios” ou “jogos instrucionais”, com o objetivo
de alcancar “resultados de aprendizagem” na medida em que o jogador esteja envolvido na
acao de aprender por meio de jogos.

Ainda conforme o pensamento de Boller e Kapp (2018), é preciso conceber a
gamificacdo entre as formas que os jogos podem aparecer dentro dos espagos de
aprendizagem: como meios de implementacdo de elementos de jogos incorporados na
situagdo de aprendizagem, o que serd possivel pela insercdo de “design instrucional”, que
traga um produto final, que é a “criagdo de um jogo completo”. E exatamente esta a nossa
busca, um jogo que tenha elementos capazes de auxiliar no processo de leitura.

E preciso perceber ainda que se busca uma avaliacdo formativa em contraposicdo da
somativa, ja que o qualitativo nesta pesquisa visa sobressair sobre 0 quantitativo/somativo.
Por isso, a criacdo de meios digitais que visem a passagem por etapas tem alusdo as etapas das
formagdes formativas, que formam por meio de dialogo, de conex&o, de continuidade, mas
nunca pela fragmentagdo; alias, quando se fala de etapa, ndo se refere a momentos isolados,
mas conexos que levem sempre a outra etapa, com sentido e com ldgica na aprendizagem. E
preciso entender que a propria pratica de jogar, ndo isola etapas, assim como a pratica de
alfabetizacdo e de letramento que, no resumir, forma uma s6 atitude ‘““alfaletrar”, de Magda
Soares, que, embora tendo particularidades, ndo podem ser vistas fragmentadas do processo

de aprendizagem.
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E preciso perceber este projeto pautado na visio de diversas formas, Dias, Labegalini,
e Csillag. (2012), abre caminhos para a caracterizacdo de varias outras formas de praticas de
uso da leitura, seja no campo digital, televisivo, visual, dentre outros. Portanto, esta pesquisa
tratou, logo em seu inicio, de conhecer as perspectivas tedricas sobre leitura e gamificagéo,
compreendendo os desafios e as contribuigdes da gamificagdo no ensino de leitura; e, depois,

aplicou a gamificacédo de leitura em turmas do Ensino Fundamental.

3.4 Tecnologia e transformacéo da leitura

Temos testemunhado uma mudanga radical impulsionada pelo advento da tecnologia, e
a educacdo ndo permaneceu imune a esse fendémeno transformador. O surgimento dos
recursos digitais desempenhou um papel fundamental nessa revolucdo, alterando
substancialmente a paisagem educacional. Assim, este texto busca explorar a significativa
importancia da tecnologia no cenéario educacional, concentrando-se especialmente na
transformacdo da leitura. Examina-se, assim, a evolucdo dos meios de leitura, que se
distanciam dos métodos convencionais, evidenciando o impacto transformador desse
progresso tecnoldgico na forma como acessamos e interagimos com o conhecimento literario.

Os novos meios tecnoldgicos exercem uma influéncia direta sobre pessoas de todas as
idades. Atualmente, é comum observar que as praticas diarias sdo frequentemente orientadas
pela presenca da internet. Desde criancas até jovens, todos estdo imersos no uso dos meios
tecnoldgicos, e é digno de consideracdo e debate o0 possivel excesso no uso desses
dispositivos no cotidiano das pessoas. No entanto, é imperativo reconhecer que a tecnologia
representa uma adicdo valiosa. Ao ser introduzida no ambiente escolar, essa incluséo
tecnoldgica suscita questionamentos sobre sua capacidade de promover a leitura, consolidar o
habito de leitura e incentivar o prazer de se envolver com 0s textos.

A internet inevitavelmente apresenta duas perspectivas distintas, sendo crucial
ponderar que sua influéncia sobre os estudantes pode ser tanto benéfica quanto prejudicial,
dependendo do modo como esses recursos sdo utilizados. Os dois lados da moeda estdo
presentes, e a gestdo adequada desse recurso estd intrinsecamente ligada ao proprio usuario.
Este assume o papel de condutor, escolhendo o trajeto que julga mais apropriado.
Expressamos a esperanca de que esse percurso seja direcionado para a exploragdo do vasto
universo do conhecimento, imersdo no novo e busca ativa por habilidades e competéncias que

promovam o crescimento pessoal. De acordo com Magdalena e Costa (2003, p. 14):
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Como qualquer objeto novo, a Internet sofre intensas e profundas andlises que
redundam em criticas que salientam lados negativos ou positivos, dependendo das
posicdes do analista, como humano em interagdo com outros humanos e com a
natureza. Dessa forma, cada um de nés, como critico do novo e de suas relagdes com
o velho, podera balancar para um lado ou outro das questfes que estdo aqui
colocadas. Ou até mesmo podera se colocar em uma situacdo mediana, ou seja, crer
que a internet pode fazer tudo isso, dependendo de quem a usa e de como a usa. No
nosso caso, estamos entre os que acreditam que ela pode ser um produtivo canal
interativo que nos possibilita buscar respostas cooperativamente.

Tudo que surge de novo traz consigo a necessidade de adaptacdo, um processo que
ocorre em varias esferas da sociedade, como espacos festivos, ambientes familiares, litigiosos,
juridicos e educacionais. Independentemente do contexto, a presenca da tecnologia é notavel.
A importéncia de relacionar a tecnologia com a leitura se destaca nesse cenario, pois a leitura
€ uma pratica social que envolve a interacdo com diversos géneros discursivos presentes nos
diferentes espacos sociais, como igrejas, escolas, tribunais e eventos festivos.

Estamos testemunhando a implementacdo de novas formas de interacdo social por
meio da introducdo de tecnologias de informagdo e comunicacdo (TIC) na sociedade. O
computador, a rede (internet) e a web estdo proporcionando modalidades inovadoras de
praticas de leitura e escrita, demandando habilidades distintas e processos diferentes para
compreender e interagir com 0 mundo ao nosso redor.

A presenca desses géneros discursivos em variados contextos proporciona indmeras
possibilidades de praticas sociais. No entanto, a concretizacdo dessas praticas esta
intrinsecamente ligada a habilidade de leitura. Nos dias de hoje, a leitura esta profundamente
condicionada pela mediacdo dos meios digitais, e essa tendéncia estd em constante avanco.
Em um mundo cada vez mais globalizado, nossas interacdes tornam-se cada vez mais
dependentes dos recursos tecnolégicos.

A rapidez nas relagdes interpessoais, a brevidade do contato e a gestdo eficiente do
tempo sdo fundamentadas no aparato tecnologico. Esse fendmeno é comumente conhecido
como ‘modernidade liquida’, uma teoria popularizada pelo sociélogo polonés Zygmunt
Bauman. O autor categorizou o periodo anterior como ‘modernidade sdlida’ e descreveu o
século presente como caracterizado pela ‘liquidez’. E fundamental compreender como essa
brevidade impacta a literatura e o ato de leitura, uma vez que essa era moderna é marcada
pelo surgimento da tecnologia (Bauman, 2011).

Algumas transformacdes proporcionadas pelas novas tecnologias ocorrem de maneira
tdo veloz que passam despercebidas por muitos. Quando nos damos conta, ja estamos imersos
em um novo cenario, repleto de dispositivos diversos, rotinas e meios que anteriormente ndo

faziam parte do nosso dia a dia. Essa mudanca abrange ndo apenas aspectos cotidianos, mas
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também tem impacto direto no ambiente educacional, influenciando a forma como o
conhecimento é transmitido nas escolas.

Nesse contexto em constante evolucdo, a leitura emerge como uma area que demanda
adaptacOes e ressignificacdes, especialmente para os estudantes, que sdo protagonistas desse
processo. A integracdo dos meios digitais torna-se crucial nesse cenario, redefinindo nédo
apenas a maneira como lemos, mas também como compreendemos e interagimos com a

informacdo. Refletindo sobre essa transformacéo, Bonilla e Assis (2005, p. 16) destacam que:

No plano mais geral de observacdo da realidade contemporanea, presenciamos
transformacdes que ocorrem em todas as areas, de modo caotico. Em alguns casos,
sentimos apenas a vertigem, sem conseguir acompanhar, de fato, a velocidade das
alterac@es que vdo ocorrendo a cada instante.

Assim, a contemporaneidade da tecnologia revolucionou a abordagem tradicional da
leitura, exigindo uma visao mais dinamica e adaptavel. A leitura ndo pode mais ser concebida
COmMOo um processo estatico e ultrapassado, apesar de reconhecermos a contribuicdo de todas
as formas de leitura para as praticas sociais. Nesse contexto, torna-se imperativo explorar a
leitura sob as diversas perspectivas proporcionadas pelos meios tecnoldgicos inovadores.

Surge, entdo, um novo tipo de leitor, alguém que utiliza diferentes meios para acessar
informacdes e que abre novos caminhos para a aquisicdo do conhecimento. A diversidade de
leitores € abundante, tornando estranho categoriza-los de maneira homogénea. Cada leitor se
identifica com o objeto lido, mas é inegavel que, nos dias de hoje, todas as formas de leitura
estdo fundamentadas no suporte digital, tornando-se inevitaveis e de grande importancia.

E importante destacar o impacto positivo dos novos meios na qualidade da leitura, no
fortalecimento do interesse e na constancia da pratica de compreensdo e interpretacdo do
contelido. Este novo leitor esta em constante transformagdo, aprendendo a adquirir
conhecimento por meio de recursos moldados pela propria evolu¢do humana. Nao se limita
mais ao universo do livro fisico, pois reconhece a realidade do digital. Este leitor €, por
conseguinte, um navegador imerso no mundo digital.

Assim, € imperativo considerar a escola como um ambiente enriquecido por essas
ferramentas. Ndo podemos mais restringir a leitura apenas a textos impressos e livros fisicos;
€ necessario explorar novas abordagens. Nesse contexto, acreditamos no potencial
transformador da gamificacdo, que harmoniza o digital com a qualidade da leitura. A
gamificagdo para aprimorar a leitura é viavel gragas a tecnologia, tornando-se ainda mais
acessivel a medida que os alunos estdo cada vez mais conectados.

Agora, deparamo-nos com o leitor navegador, alguém que se aprofunda nas inimeras

oportunidades de acesso a informacdo, explorando diversas formas de linguagem e percursos
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de leitura nos vastos oceanos da internet. Compreender como ocorre essa leitura, as novas
relag0es que se estabelecem entre o texto e o leitor, de que maneira ele assimila as
informacdes e quais funcdes cognitivas precisa desenvolver para uma leitura digital eficiente
sdo fatores essenciais. Essa compreensdo aprofundada da leitura digital é fundamental para

aproveitar plenamente as vantagens que esse suporte oferece.

Nasce ai um outro tipo de leitor, revolucionariamente distinto dos anteriores. N&o
mais um leitor que tropeca, esharra em signos fisicos, materiais, como era o caso do
leitor movente, mas um leitor que navega numa tela, programando leituras, num
universo de signos evanescentes, mas eternamente disponiveis, contanto que nao se
perca a rota que leva a eles. Ndo mais um leitor que segue as sequéncias de um texto,
virando paginas, manuseando volumes, percorrendo com seus passos a biblioteca,
mas um leitor em estado de prontiddo, conectando-se entre nds e nexos, num roteiro
multilinear, multiseqiiencial e labirintico que ele préprio ajudou a construir ao
interagir com o0s nos entre palavras, imagens documentagdo, musicas, video etc.
Trata-se de um leitor implodido cuja subjetividade se mescla na hipersubjetividade
de infinitos textos num grande caleidoscdpio tridimensional onde cada novo n6 e
nexo pode conter uma outra grande rede numa outra dimenséo (Santaella, [2004],
[n&o paginado]).

A era digital é uma realidade permanente, e as praticas dos professores, especialmente
no ambito da leitura, precisam estar intrinsecamente ligadas ao ambiente digital. Sublinho que
a maneira de ensinar passou por transformacdes evidentes, com a observacao do uso de varios
aplicativos em salas de aula e a adocdo de metodologias ativas para redefinir a abordagem
pedaglgica, permitindo que os alunos ‘aprendam fazendo’. Essa abordagem s6 se concretiza
com a integracdo de ferramentas digitais, cujo impacto contribui significativamente para a
qualidade da educacéo, especialmente no contexto da leitura.

No século atual, é desafiador despertar o interesse dos alunos por determinados temas
de conhecimento, tornando-se ainda mais complexo quando percebemos que qualquer objeto
de conhecimento s6 € verdadeiramente adquirido quando a leitura atua como mediadora,
facilitadora desse processo de apropriacdo. Nesta pesquisa, buscamos evidenciar que a
gamificacdo, viabilizada pelas novas tecnologias, representa um dos caminhos para alcancar
uma qualidade de leitura destacada.

O insucesso na aquisi¢do da leitura nos ambientes escolares é notavel, e esse fracasso
pode ser atribuido ao desinteresse pelas formas como nossos alunos estdo abordando a leitura.
Abordaremos, nesse texto, em funcdo de toda essa novidade que se opOe ao tradicional, a
relacdo entre o fracasso escolar, as metodologias desatualizadas de leitura e a resisténcia as

novas formas de leitura que se apresentam nas escolas brasileiras.
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3.5 As mudangas nos paradigmas educacionais, as novas tecnologias, as principais
tendéncias pedagdgicas e suas contribuicdes para erradicacdo do fracasso escolar

As transformaces sociais em curso estdo redefinindo completamente as dinamicas de
interacdo em escala global, especialmente neste novo século, impulsionadas pelas mudancas
tecnoldgicas. Nesse contexto, é claro que h& um anseio constante por uma educagdo
emancipadora, que nao apenas capacite os alunos, mas também tenha um impacto
significativo em suas vidas. Busca-se abordagens que ndo apenas visem a erradicacdo do
fracasso escolar, mas também promovam a autonomia do aluno e sua capacidade de

aprendizado continuo.

Sonhar ndo é apenas um ato politico necessario, mas também uma conotagdo
histérico-social de estar sendo de mulheres e homens. Faz parte da natureza humana
que, dentro da histdria, se acha em permanente processo de tornar-se (Freire, 1996, p.
91)

No contexto atual, este ideal € impulsionado por diversas mudancas relacionadas a
tecnologia, informacéo, interacdo e comunicacao, entre outros fatores, que estéo reformulando
a maneira como percebemos a educacdo. Neste século, a educacdo emerge como um pilar
fundamental, essencial para promover valores como justica, paz, solidariedade e liberdade. O
mundo esta passando por transformacdes politicas, sociais e econémicas que estdo refinando o
campo educacional e alterando profundamente o cenério.

As antigas tendéncias estdo sendo substituidas por abordagens mais alinhadas com as
demandas do novo século, caracterizadas pela modernidade e pela presenca abundante de
tecnologias que estdo catalisando uma transformacéo radical nos paradigmas educacionais.
Essas mudancas estdo contribuindo de forma significativa para enfrentar o problema do
fracasso escolar.

A aceleracdo da globalizacdo e o surgimento do conhecimento moderno e avancado
nos levam a considerar uma educacao globalizante e mundial. Isso faz com que os educadores
comecem a refletir sobre diversos campos da sociedade, como o econémico, politico, social,
educacional e financeiro, pois ser um professor neste século exige uma postura complexa e
totalmente adaptavel as mudangas em nosso mundo. Sabemos que a educagdo mudou
drasticamente e seus paradigmas também se alteraram, entdo e crucial repensar o papel do
professor atual e qual tendéncia pedagogica seria mais adequada para o contexto educacional
do seculo XXI.

O educador contemporaneo precisa compreender que a tecnologia é um elemento que

veio para inovar e aprimorar, proporcionando novas formas de ensino. Se adotada pelo
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professor, que é o mediador direto, ela pode contribuir para mitigar o fracasso escolar.
Portanto, é essencial que o professor esteja disposto a se adaptar ao novo arsenal tecnolégico
que estd inundando as escolas. Conhecer essas novas ferramentas educativas € uma
responsabilidade. Entretanto, reconhecemos que essas mudancas paradigmaticas estdo
ocorrendo de maneira rapida e pratica, especialmente no que diz respeito a linguagem e aos
métodos educacionais.

E importante compreender que a sociedade é impactada por essas mudancas e que 0s
novos paradigmas sdo necessarios, pois muitos modelos ou padrbes foram estabelecidos ao
longo do tempo. Dentre as vérias tendéncias pedagogicas que contextualizam o cenario
educacional, destacamos as tendéncias liberais.

As tendéncias liberais enfatizam a preparacdo do estudante para 0 mercado de trabalho,
buscando que ele desempenhe funcdes sociais e adquira habilidades individuais para agir no
coletivo, além de se adaptar a valores que valorizem as diferencas sociais. Dentro dessas
tendéncias, podemos identificar as liberais tradicionais, que buscam um ensino humanistico e
cultural, e as liberais renovadas progressistas, que enfatizam a aprendizagem centrada no
aluno e a prética do aprender fazendo.

Por fim, as tendéncias progressistas valorizam o conhecimento prévio do aluno e a
construcdo coletiva do saber. Reconhecem a importancia dos aparatos tecnolégicos para
promover o desenvolvimento integral dos estudantes. No entanto, € crucial definir como essa
aprendizagem e desenvolvimento sdo mediados pela relacdo aluno-professor e apoiados por

novas tecnologias, como afirma VWygotsky (1988, p. 101):

Existe um certo consenso de que a educacdo deve promover o desenvolvimento
integral das pessoas e sobre a aprendizagem de determinados contetidos da cultura
necessarios para que elas sejam membros da abordagem sociocultural de referéncia.
Mesmo assim, problemas aparecem quando se trata de explicar o0 que se entende por
desenvolvimento e aprendizagem e quais séo as relagdes entre os dois processos. O
desenvolvimento pode ser considerado um processo através do qual as pessoas, a
partir das estruturas disponiveis em cada momento, se apropriam da cultura do
grupo social dentro do qual estdo imersas. Se bem que o desenvolvimento das
pessoas, como diz Piaget, tem uma dindmica interna. Isto é possivel devido as
interacOes sociais estabelecidas entre o individuo e os diferentes agentes que atuam
como mediadores da cultura — pais e docentes.

Nesse sentido fica evidente a necessidade das interagGes sociais entre os individuos, o
que estabelece a importancia das mediacOes feitas, principalmente com as tecnologias
modernas. Todas as tendéncias sdo validas para cada contexto e época educacional, todavia
devemos nos ater ao novo mundo, salientando que essas tendéncias precisam se conectar a
essa nova era que deu espaco para a interatividade, conectividade, globalizacdo, acesso rapido

as informacoes, o que faz com que o professor busque mais conhecimento e capacitacdo para
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essa nova perspectiva educacional, ja que o educador deve seguir o evoluir das tendéncias e
por vezes quebrar paradigmas, e conhecer novos recursos e métodos, fazendo com eles sejam

suficientes para agucar e transmitir uma educacéo de qualidade.
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4 OS ELEMENTOS DOS GAMES: transformando a leitura no contexto educacional com

interatividade e engajamento

Relacionamos 0s jogos a diversdo e ao entretenimento, a momentos de prazer e muita
diversdo. Os games sdo, portanto, ferramentas que a principio foram criadas para momentos
de lazer e para envolver os jogadores com muita distracdo. Mas é preciso compreender que 0S
jogos podem influenciar em outras areas, € podem produzir caminhos que direcionem ao
ensino e aprendizagem.

Momentos de interacdo, cooperacdo e aprendizado podem muito bem ser adquiridos
por meios dos jogos. E é por isso que, atualmente, existem muitos games educativos que sdo
utilizados no ambiente escolar com a intencdo de ensinar os jogadores, que sdo guiados por
fases e meios que viabilizam momentos de conhecimento relacionados ao prazer e até mesmo
a frustracdo prazerosa. Novak (2010) afirma que os games educativos atuais foram produzidos
inicialmente para outras funcGes, mas que acabaram por ganhar espaco no contexto
educacional, ou sejam, acoplaram elementos educativos que conduzem a melhoria do ensino.
Para Sheldon (2012), um jogo deve manter o equilibrio, ndo podendo ser utilizado com
predominancia para diversdo, perdendo a esséncia do processo educativo, e nem deve ser
predominantemente ligado somente ao processo de ensinar, para ndo perder o foco de
motivag&o, diversdo e entretenimento.

Porém € preciso compreender que 0s jogos educativos sdo diferentes da gamificacéo,
estes processos ndo devem ser misturados e confundidos no dia a dia do contexto educacional.
Conforme Boller e Kapp (2018), existem diferengas entre essas duas nomenclaturas, os jogos
educativos proporcionam a aquisicdo de novas habilidades e consolidacdo das ja adquiridas,
alcancando resultados que tém relacdo direta com a aprendizagem do jogador. O foco nédo esta
somente no entretenimento, mas na aquisicao de aprendizagem obtida na pratica dos jogos.

Para os pensadores, a gamificacdo, foco desta pesquisa, ndo é um jogo, ndo pode ser
confundida como praticas de jogos educativos, mas como em utilizar os elementos dos jogos
com a intencao de contribuir no processo de aprendizagem. Utilizar esses elementos dos jogos
é atualmente muito importante na construgdo de aulas motivadoras e propulsoras de aquisicéo
de conhecimento. Utilizar os elementos dos jogos ¢ uma metodologia fundamental na nossa
atualidade e pode transformar. Recompensas ou pontos, por realizar alguma tarefa, sdo
exemplos de gamificacdo que funcionam bastante como motivadores para os estudantes em
contatos com os jogos. Veja o que afirmam os autores Boller e Kapper (2018, p. 41) sobre a

gamificagé&o:
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a gamificacdo é eficaz quando se quer que o individuo se mantenha envolvido com o
conteddo ou com a experiéncia por um longo periodo. Ela tambhém é 6tima para
reforcar contetdos e informacdes ja trabalhadas [...]. Os jogos de aprendizagem séo
eficientes quando se deseja imergir o jogador dentro de um determinado conteudo e
de uma experiéncia, e oferecer-lhe uma vivéncia abstrata para ensinar-lhes conceitos
e ideias.

N&o se entende a gamificacdo, sem compreender 0s jogos, pois sdo destes que
utilizamos os elementos para a realizacdo da gamificacdo. Pensar a gamificacdo, segundo
Alves (2015, p. 40), implica considerar que “os elementos dos games sdo a caixa de
ferramentas que vocé utilizara para criar a sua solugéo de aprendizagem gamificada”.

Ou seja, para compreender a gamificacdo € preciso compreender quais 0s objetivos
gue devem ser alcancados na aprendizagem; diante dessas informacdes, o proximo passo €
estruturar a sequéncia das atividades, e adequar os elementos dos games na intencdo de
adequa-los a cada situacao.

Para compreender os modelos de games e como utiliza-los em diferentes situacoes,
esta pesquisa usou como base as pesquisas de Werbach e Hunter (2012), que compreenderam
o0s elementos dos jogos com particularidades diferentes, que ndo podem ser percebidas em
uma sequéncia hierarquica, na qual um seja superior ao outro, mas que, contrariamente a isso,
cada um tenha a sua finalidade e o seu objetivo, a depender do contexto utilizado.

Os elementos dos jogos devem ser utilizados em momentos diferentes, com base em
situacbes e objetivos que se propdem a alcancar, ndao existindo elemento com definicao
superior ao outro. E preciso, entdo, utilizar os jogos como meios, ndo como sequéncias
valorativas, em que algumas pecas, ou elementos, sejam melhores do que outras, ou outros;
isso € muito importante para que se possa alcancar as competéncias e as habilidades
necessarias para saber e poder jogar; e, assim, é possivel focar os jogos e seus elementos
conforme situagdes diversas de aprendizagem.

Os componentes dos jogos sdo relacionados, pelos autores Werbach e Hunter (2012),
por meio de uma piramide, em sequéncia, o que propde usos diferentes, ndo significando
necessariamente que haja superioridade entre eles. Esses elementos sdo separados em trés
estagios, com definigdes especificas; por isso podem ser utilizados conforme sua funcédo, o
que pode variar muito, dependendo de como se joga. Vejamos (Figura 4) a divisdo proposta

pelos autores (dindmicas, mecanicas e componentes).
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Figura 4 - Piramide dos elementos da gamificacédo

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aplicacao da gamificacao.

Mecanicas
sS30 os processos basicos que promovem
a acio e a participacdo dos jogadores.

Componentes
sdo0 as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

Fonte: Werbach e Hunter (2012, p. 82).

Ao analisarmos a piramide, percebemos que as dinamicas se referem aos principais
aspectos que devem ser considerados em uma gamificacdo, conforme a aplicacdo e a
administracdo no contexto do uso de elementos dos jogos. As dindmicas conduzem 0 passo
geral, e as acOes dos jogos sdo atributos da mecanica que tem a intencdo de promover as
participacdes e as a¢Oes dos jogadores. Por outro lado, temos 0s componentes que sdo as
partes especificas de cada dinamica e de cada mecanica.

Esses elementos, os que foram apresentados dentro da piramide, proposta por Werbach
e Hunter (2012, p. 82), séo subdivididos em outras ferramentas que podem ser usadas pela
gamificacdo. Segundo Fardo (2013), esses elementos s&o necessarios no processo da
gamificacdo e, como ja mencionado, devem ser utilizados conforme o objetivo estabelecido. E
muito importante utilizar todos os elementos em consonancia, para que possamos obter o
funcionamento desejado no contexto educacional.

Pois, a0 combinarmos esses elementos, temos um resultado maior do que cada um
deles isolado, em prol de uma educacdo de qualidade, atraente e prazerosa. Kapp (2012)
confirma essa tese ao dizer que é preciso combinar esses elementos a fim de alcancar um
resultado maior. Mesmo que cada elemento tenha sua especificidade, é preciso pensar no
conjunto, em um evento maior promovido pela somatoria desses.

Nesse sentido, é fundamental compreendermos que a gamificacdo é uma ferramenta
muito importante para ser utilizada no ambiente de aprendizagem, ja que possibilita
aprendizagens significativas. Cabe, entdo, nessa pesquisa apontarmos alguns elementos da
gamificacdo de maneira especifica, em sua particularidade com cada elemento registrado na
piramide de Werbach e Hunter (2012). Para tanto, vamos registrar abaixo (Figura 5) esses

elementos e sua categorizagio com os apresentados na piramide acima. E importante definir e
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apontar a utilizacdo de cada elemento, para que o leitor esteja ciente do contexto de uso de

cada um.

Figura 5 - Elementos dos games

';l MECANICAS

DINAMICAS
L = oo

NARRATIVA . S COMPETIGAC E COOPERAGAC
RELACIONAMENTO FEEDBACK

REGRAS ELEMENTOS RECOMPENSAS
EMOCORS DOS GAMES

NiveEls
PONTOS
COLEGCOES
PLACAR

Fonte: elaborado pelo autor com base em Fardo (2013).

a) narrativa: é uma série de acontecimentos que, geralmente, segue uma sequéncia
l6gica, na qual serd desenvolvida a historia, ou seja, traz coeréncia e torna a
situacdo concreta ao engajar os jogadores, motivando-o0s, assim como em um livro,
e criando contextos ou jornadas, com acdes que tenham sentidos e objetivos. E na
narrativa que o jogador encontra um caminho logico. De acordo com Alves (2015),
0 sistema de jogos precisa de narrativas para dar credibilidade, comprometimento e
engajamento; aliando, ainda, a motivacdo de quem o estd executando, 0 jogo traz
relevancia ao jogador em relacdo aquilo que estd sendo executado. A narrativa
fortalece, pois, 0 agenciamento, o que é fundamental, pois possibilita a participacao
dos individuos de forma voluntaria. Sobre engajamento, Parodi (2015, [ndo

paginado]), afirma que:

Engajar € um dos grandes desafios das organiza¢cBes no que se refere a gestdo de
pessoas e a obtencdo de resultados superiores. Existe um mundo novo, trazendo
obstaculos também nunca vistos. Uma rotina exaustiva, formada por novas
tendéncias, cenarios em transformacdo constante, novas demandas chegando a uma
velocidade jamais vista. Toda essa complexidade faz parte do dia a dia das
organizagdes e das pessoas.

b) relacionamento: séo as interacdes na esfera social, 0 que possibilita a interatividade
entres os participantes;

C) regras: sdo as normas que precisam ser respeitadas durante a execugdo dos jogos,
constituindo determinantes para apresentar ao jogador o que valido e o que nédo é
valido. Para que os desafios tenham funcionalidade é preciso ter regras
estabelecidas. As regras sdo fundamentais para propiciar pensamentos estratégicos e

viabilizar desafios necessarios para a solucéo;
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c) emogdes: 0S jogos proporcionam aos jogadores diversos sentimentos, sejam de
alegria, sejam de tristeza. S&o, na maior parte das vezes, momentos prazerosos que
devem ser utilizados a favor do fator educacional em sala de aula;

d) desafios ou objetivos: sdo as metas estabelecidas dentro do jogo. Sao etapas bem
claras e que devem ser executadas pelo jogador. De acordo com Alves (2015), sdo
0s caminhos tragados pelo jogador para alcancar os resultados positivos dentro do
jogo;

e) feedback: é um retorno que o proprio jogador obtém para saber se os resultados
estabelecidos estdo sendo alcangados. E aqui que é possivel restabelecer estratégias
e saber como anda o progresso dos jogadores;

g) recompensas: sdo atributos entregues aos jogadores para recompensa-los pelas fases
percorridas durante os jogos; sdo mecanismos impulsionadores e motivadores que
serdo dados aos individuos a cada conquista;

h) niveis: constituem o conjunto das capacidades que o jogador tem para se aprofundar
no jogo; pois, a cada objetivo alcancado, ele tera niveis que consequentemente
trardo mais dificuldades em fases diferentes. Acerca dos niveis dos jogos, Fardo
(2013) entende que existem trés categorias de niveis, a saber: o nivel de dificuldade
gue 0 jogo apresenta a cada etapa que 0 jogo prossegue; 0s niveis sobre a estrutura
do proprio jogo, que sdo as fases, as etapas e 0s estagios; e 0s niveis do personagem,
ja que a cada fase, quando o jogador avanca, seu personagem também percorre
igual caminho, ou avanco.

i) pontos: os pontos estdo diretamente ligados as passagens de niveis que o jogador
percorre durante o jogo, que podem ser acumulados, servindo para atribuir pontos;

j) placar: para ver qual a posicdo em que cada jogador esta é preciso analisar o placar,
sendo nesse elemento que se verifica a posicdo do jogador;

K) colecOes: sdo os variados itens que podem ser guardados e até acumulados pelo
jogador durante os jogos e pelas passagens de fases.

Os elementos acima citados sdo fundamentais para proporcionar, no cenario
pedagogico, praticas de acdes educativas gamificadas, liberando, durante as aulas, motivacdo
e interesse para aprender. Esses elementos sdo ferramentas importantes para propiciar
mecanismos que possam contribuir para o planejamento de aulas diversificadas e chamativas.
Nossos estudantes estdo cada vez mais desmotivados, sendo alarmante o quanto as aulas, sem

dinamizacdo e n&o atrativas, acabam por contribuir para a evasao e para o abandono escolar;
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por isso, € preciso efetivar, dentro das aulas, especificamente de lingua portuguesa,
metodologias ativas que utilizem esses elementos de jogos em sala de aula.

4.1 Aprendizagem baseada em jogos (game-based learning)

Os jogos ja fazem parte do cotidiano do ser humano ha muitos anos, sendo utilizados
principalmente como entretenimento; além disso, sdo considerados meios que possibilitam
momentos de lazer e diversdo. O game, cujo vocabulario é um estrangeirismo que esta no
nosso léxico, é entendido como a jungdo de imagens e de sons que sdo percebidos
conjuntamente em telas de televisées, computadores, celulares, tablets, dentre outros suportes,
dando aos usuéarios a possibilidade de manipula-los. Atos como agir rapido, tomar decisdes
precisas, responder de maneira eficaz perguntas expostas nas telas, sdo definicdes relativas
aos games (Game, [201-7]). O termo aponta, ainda, para videogames, jogos digitais, jogos em
computadores, ou quaisquer outros meios que pode ser manipulado/direcionado.

Os jogos mudaram com o passar do tempo, e 0 que era um instrumento somente
utilizado por meio de conexdo para a comunicagdo social - as televisdes, atualmente podem
ser conduzidas por computadores, celulares e podem até ser utilizadas para jogar, com 0
jogador em movimento. Essa mudanca é significativa, pois possibilita 0 acompanhamento do
individuo, por e para aonde ele for, desde que, em muitas vezes, tenha acesso a internet.
Portanto, devemos descobrir como utilizar essa ferramenta a favor do processo de
aprendizagem.

De acordo com Sheelly (2014), os jogos trazem predisposicdo para querer aprender.
Sdo ferramentas que ativam o interesse pela busca de conhecimento. De certo modo, as
inovacOes existentes em nossa sociedade tendem a facilitar a aquisicdo e o desejo por
conhecimento, por isso acreditamos que os elementos dos jogos sdo recursos eficazes na
intencdo de querer mais conhecimento. Conforme Prensky (2012), a evolucédo e a melhoria da
educacdo passa diretamente pelas invengdes e inovagdes produzidas pelo ser humano, elas séo
responsaveis por facilitarem a aquisicdo e a busca de informacdes. Segundo o pesquisador, a
Aprendizagem Baseada em Jogos € um desses mecanismos que facilitam e auxiliam na
capacidade dessa geragdo atual em aprender.

N&o tem como pensar 0 nosso atual contexto educacional, sem imaginar 0s meios
digitais, uma vez que a tecnologia é realidade, e nossos estudantes estdo totalmente aderindo a
essas ferramentas. Por isso, devemos pensar em uma aprendizagem que possa Se conectar aos

jogos; esta € uma verdade que estard presente num futuro ndo tdo distante. Mas, 0 que é a
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Aprendizagem Baseada em Jogos? De acordo com o Prensky (2012), consiste em qualquer
jogo online que sirva como meio para 0 ensino e para a aprendizagem, ou seja, Sse 0 jogo
auxilia no processo de ensino e contribui como mediador na viabilidade, no repasse de ensino
e na aprendizagem, podemos considerar um game — based lerning (GBL).

Entendemos, aqui, que esse modelo de aprendizagem, bastante distante do tradicional,
€ um novo tipo de letramento, que pode contribuir bastante na aprendizagem dos estudantes.
Sobre o ensino baseado em jogos, 0 pesquisador Gee (2004) traz estudos sobre 0s novos tipos
de realizar letramento, com foco na lingua, integrando-a a variados contextos que possibilitem
evolugdes cognitivas, culturais e sociais. Nesse sentido, quando analisa 0s jogos, ele visualiza
estes recursos como bons recursos de aprendizagem, pois sdo dotados de desafios, etapas,
motivacdes e outros elementos importantes.

O pesquisador, ainda, aponta que 0S jogos trazem consigo alguns principios
fundamentais que contribuem bastante para 0 ensino e para a aprendizagem, que sdo
defendidos pela ciéncia cognitiva de nossos tempos (Gee, 2009), o que difere muito da
educacdo atual, que se baseia somente em curriculo e na efetivacdo de atos repetiveis. Para
Gee (2009), esses principios vao desde “produzir caminhos” a “pensamentos sistematicos”.
Abaixo veremos um mapa conceitual (Figura 6) que aponta os principios defendidos por Gee
(2009).

Figura 6 - Principios de aprendizagem que bons jogos incorporam

Principios de
aprendizagem que bons
jogos incorporam

. . Sentir-se no controle Sentidos contextualizados Conhecimento distribuido
Produzir caminhos

Propiciar interagéo Correr risco Frustraggo prazerosa Ordenar os conhecimentos
de forma ascendente

Assumir identidade

. X Customizar aprendizagem
Desafio e consolidagao da L
aprendizagem Performance anterior a

competéncia

Equipe transfuncionais

Fonte: elaborado pelo autor com base em Gee (2009).
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Ao observarmos o mapa conceitual, é possivel perceber que os principios elencados
possibilitam muitas aprendizagens, como as que seguem: saber correr riscos, assumir de fato
sua identidade, interacdo, lidar com a frustracao e sentir prazer nisto; que nao se estabelecem
como meios tradicionais de ensinar, saber produzir caminhos e estar no controle; além de
possibilitarem sentidos contextualizados, veja que todas essas agOes fogem aos moldes
engessados e tradicionais que, por muitos, sdo considerados ultrapassados, distantes dos
modelos expositivos e comuns de transmitir conhecimentos, que tem o professor como o
centralizador de todo conhecimento.

Sabe-se que é desafiador, para a educacdo brasileira, incorporar elementos de games
ou 0s proprios jogos no contexto educacional. Apontar novas formas de ensinar, com apoio
dos games, é desafiador, e precisa ser difundido nas escolas, principalmente nos Projetos
Politicos Pedagdgicos. Além disso, para transformar os modelos educacionais atuais é preciso
implantar programas que viabilizem a aquisicdo de aparelhos que possam transformar o0 modo
de ensinar, tornando-o mais digital.

E preciso utilizar com frequéncia recursos que possam facilitar o aprendizado; por isso,
conforme Schell (2008, p. 445), a aprendizagem baseada em jogos deve ser experimentada e
passar a fazer parte do cotidiano escolar contemporéneo, pois o conhecimento ndo deve
apenas ser transmitido por palavras, mas ha a necessidade de se buscar outras alternativas,
entre elas os jogos. O pensador aponta, ainda, que as simulacfes sdo de extrema importancia,
pois ha uma diferenca entre ler e experienciar. Para tanto, ha, aqui, certas divergéncias, ja que
a propria pratica de leitura é considerada uma experiéncia. Esse pensamento vai ao encontro
da opinido de Larrosa (2012), que afirma ser a leitura uma experiéncia subjetiva e particular, e,
ao mesmo tempo, um acontecimento de pluralidade.

A leitura tem esta nova dindmica: no contexto digital esta cada vez mais comum o
método de ler por suportes digitais; além do mais, quando se trata de narrativas, vem a mente
a obra de Janet Murray, “Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago”. Para
Murray (1997), os jogos sdo elementos estéticos culturais que sdo considerados narrativas
abstratas, assemelhadas ao mundo real em que vivemos e em que somos 0s protagonistas das
acOes simbdlicas existentes em suas narrativas abstratas. As narrativas abstratas apresentadas
pela autora fazem perceber que o mundo real sempre estara conectado com a ficgédo, seja ela
uma subjetividade simbdlica produzida pelo mundo ofertado pelos jogos, seja ela, nos moldes

que mais conhecemos hoje, um processo de verossimilhanca.
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Busarello (2016) aponta, de maneira sucinta, o conceito de gamificacdo, com
objetividade e detalhando as principais caracteristicas da gamificacdo. Entre os diversos
apontamentos realizados, o pesquisador deixa bem evidente que a gamificacdo ndo €
necessariamente um jogo, mas se utiliza de caracteristicas deste para possibilitar o ensino, por
ISSO, Meios como regras, experiéncias e conquistas Sdo recursos que contribuem para a
evolugéo leitora do aluno. A gamificacéo, segundo o autor traz engajamento, motivagao para a
resolucéo de problemas (Figura 7). E um ambiente de novas maneiras de aprender e de curtir
o0 ladico, mais conectado com nossa atual realidade, e principalmente com a realidade dos

nossos alunos, que vivenciam o mercado de jogos com muito interesse.

Figura 7 - Esquema do conceito de gamificacdo
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Fonte: Busarello (2016).

Observe que, nesse grafico que conceitua a gamificacédo, fica evidente que é uma acao
que faz o estudante “pensar e agir como em um jogo”, e isto ¢ feito em um contexto “fora de
um jogo”, pois utiliza apenas os elementos deste para realizar as praticas. Ainda, o grafico
aponta para regras e para o poder que esses elementos de jogos tém de fazer o aluno “olhar e
sentir a experiéncia”; além disso, a gamificacdo, conforme o grafico de Busarello (2016),
possibilita a resolucdo de problema, feita por etapas, a saber: motivar agdes (cognicdo, tempo
e energia), engajamento (desafios abstratos, regras, interatividade, feedback e reacOes
emocionais). Trata-se, enfim, de uma relacdo entre aprendizagem e motivacdo, a receita
perfeita para nossa atual realidade educacional, em que os estudantes se encontram cada vez
menos motivados pelos moldes tradicionais de ensinar e, num outro sentido, cada vez mais

conectados com o cenario digital.
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E evidente que, diante do avango da tecnologia e com os discentes cada vez mais
atrelados a essas ferramentas, surgiram variados recursos digitais educacionais que visam
contribuir para o ensino; e o professor, por seu turno, percebe, cada vez mais, a necessidade
de utilizar estes meios para contribuir na trajetoria educacional dos seus alunos. E é claro que
0s jogos sdo uma dessas ferramentas que se utiliza para poder ensinar em sala de aula. A
educacdo da geracdo Z ndo pode estar totalmente desconectada de sua realidade, ou seja,
deixar de utilizar esses recursos digitais € desatrelar a realidade e a experiéncia dos estudantes

na atualidade.

4.2 Gamificacdo, leitura, relacdo professor e aluno nas aulas de lingua portuguesa

Na contemporaneidade, torna-se evidente que a leitura esta intrinsecamente
relacionada a experiéncia do leitor. Nesse sentido, é fundamental considerar a realidade social
do estudante e o contexto em que estd inserido, de modo a valorizar 0s conhecimentos
adquiridos em sua vivéncia extraclasse. Em vez de dissociar esses saberes da aprendizagem
formal, é necessario integra-los e expandi-los, proporcionando ao aluno novas perspectivas
que potencializem sua compreensdo e interpretacdo textual. Além disso, € imprescindivel
reconhecer o papel do educador nesse processo, uma vez que sua mediacdo influencia
significativamente a formacdo do leitor, deixando marcas que podem ser tanto positivas

guanto negativas em sua trajetoria académica e pessoal.

O professor autoritario, o professor licencioso, o professor competente, sério, o
professor incompetente, irresponsavel, o professor amoroso da vida e das gentes, o
professor mal-amado, sempre com raiva do mundo e das pessoas, frio, burocratico,
racionalista, nenhum deles passa pelos alunos sem deixar sua marca (Freire, 1996, p.
73).

Na contemporaneidade, torna-se evidente que a personalidade do professor,
independentemente de suas caracteristicas individuais, sempre influenciara seus alunos de
alguma maneira. A gamificacdo, ao ser incorporada ao processo de ensino-aprendizagem,
contribui significativamente para a relacéo entre professor e aluno, tornando-a mais dindmica
e colaborativa. O uso de elementos ludicos e mecanismos de jogos atrai o interesse dos
discentes, promovendo engajamento, cooperacdo e fidelizagdo nas interacdes pedagogicas.

O ensino significativo é essencial para a formacdo do estudante, sendo perceptivel que
0s proprios alunos manifestam suas preferéncias em relacdo as metodologias utilizadas em
sala de aula. Observa-se, por exemplo, que discentes demonstram maior interesse por

atividades ludicas e dinamicas, bem como por metodologias que integrem recursos digitais,
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em detrimento de praticas tradicionais baseadas exclusivamente na transmissdo expositiva de
contetdos. Tais preferéncias se tornam ainda mais evidentes quando se analisa a popularidade
das aulas de Educacéo Fisica, caracterizadas por alta interatividade e envolvimento pratico.

Diante desse contexto, é essencial considerar a gamificacdo como uma ferramenta
pedagogica capaz de promover uma aprendizagem mais significativa e interativa, reduzindo a
distancia entre professor e aluno. Esse recurso permite diversificar as estratégias de ensino,
tornando a leitura um processo mais atraente e motivador para os discentes. Como destaca
Caimi (2007, p. 19), “os alunos reivindicam um ensino mais significativo, articulado com sua
experiéncia cotidiana, um professor ‘legal’, ‘amigo’, menos autoritario, que lhes exija menos
esfor¢o de memorizagdo e que faga da aula um momento agradavel”.

Os estudantes ndo evitam desafios intelectuais; pelo contrario, o envolvimento com
jogos demonstra que apreciam resolver problemas, seguir regras e buscar resultados.
Inimeros desafios sdo enfrentados e solucionados pelos alunos durante a interagdo com jogos,
evidenciando o potencial pedagdgico desses elementos para o desenvolvimento da leitura e do
pensamento critico. Dessa forma, a gamificacdo se apresenta como um meio eficaz de
estimular a aprendizagem, conectando os discentes aos conteidos curriculares e aproximando-
os do professor. Para que esse potencial seja plenamente explorado, é necessario que 0s
moldes tradicionais de ensino ndo sejam os Unicos meios utilizados em sala de aula.

A diversificacdo metodoldgica é essencial, especialmente com a inser¢do de
tecnologias digitais no ambiente escolar. A utilizacdo de elementos de jogos na pratica
pedagdgica contribui para que o professor tenha maior objetividade na avaliacdo, uma vez que
pode estabelecer critérios baseados em pontuacdo e desempenho ao final de cada atividade. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importancia de metodologias variadas,
destacando que o professor deve adotar estratégias diferenciadas para favorecer a
aprendizagem dos estudantes (Brasil, 2017, p. 17).

No atual contexto digital, o professor deve buscar formas de estreitar sua relagdo com
os discentes, utilizando abordagens mais atrativas que despertem sua curiosidade e atencéo. O
fortalecimento dessa relacdo passa necessariamente pela dinamizacdo das aulas, e a
gamificagdo se apresenta como um caminho viével e eficaz. A leitura, como pratica essencial
ao desenvolvimento intelectual, requer habitos regulares, e a gamificacdo pode tornar esse
processo mais interessante e envolvente. De acordo com Soares (2021, p. 96), “imaginar, criar,
explorar, testar, arquitetar e interagir com 0s colegas sdo possibilidades garantidas pela

gamificagéo em sala de aula”.
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Historicamente, as aulas de Lingua Portuguesa foram amplamente marcadas pelo
ensino excessivo de gramatica normativa, o que, aliado a extensa carga horéria da disciplina,
frequentemente as tornava desinteressantes para os alunos. Com o avanco das tecnologias
digitais, manter esse modelo tradicional pode resultar em um distanciamento progressivo
entre professor e estudante. No entanto, ao incorporar a gamificagdo como estratégia
pedagogica, é possivel tornar as aulas mais dindmicas e significativas, favorecendo a
aprendizagem e promovendo uma maior aproximacao entre docente e discente.

Essa abordagem encontra respaldo tedrico em Vygotsky (1998), que reconhece o
método ladico como um instrumento de grande potencial pedagdgico, ao integrar o uso de
regras e niveis de desafio como parte do processo de aprendizagem. Para o autor, a interagdo
entre elementos ludicos e mecanismos de regulacdo é essencial para o desenvolvimento
cognitivo. Assim, a leitura se torna mais estimulante quando associada a gamificacédo,
promovendo um equilibrio entre engajamento, aprendizado e fortalecimento do vinculo entre
professor e aluno. Portanto, a intersecdo entre gamificacdo, leitura e relagdo pedagogica

constitui uma estratégia inovadora e eficaz para o aprimoramento da educacédo na atualidade.

4.3 As metodologias ativas no ambiente escolar e a pratica de leitura: a tecnologia e
gamificagdo como suporte de leitura prazerosa

Nesta secdo, serdo apresentadas algumas dificuldades enfrentadas pelos estudantes no
contexto da sala de aula no que se refere a pratica da leitura, bem como a efetiva contribuicao
das metodologias ativas para a superagédo desses desafios. A partir de observagdes, constatou-
se que, além da falta de interesse pela leitura, os discentes enfrentam dificuldades nesse
processo, uma vez que ndo identificam significados naquilo que leem, seja em sua rotina
escolar, seja em seu cotidiano social.

Diante desse cenario, emerge um questionamento central: quais tematicas poderiam
captar a atencdo dos leitores? Quais géneros textuais seriam mais eficazes na motivacao para
a prética leitora? A resposta mais evidente a essas indagagdes € que os alunos, muitas vezes,
ndo percebem qualquer relacdo entre o objeto de estudo e sua propria realidade. Conforme ja
mencionado anteriormente, a pratica da leitura deve estar alinhada as vivéncias e experiéncias
dos estudantes enquanto leitores, de modo a torna-la mais significativa e engajadora.

E comum que, em sala de aula, o professor se restrinja ao livro didatico, que deveria
funcionar apenas como um suporte pedagdgico. No entanto, esses materiais frequentemente se

distanciam dos interesses dos alunos, uma vez que 0s textos sdo, em muitos casos, utilizados
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unicamente como introducdo a topicos gramaticais, tornando a leitura uma experiéncia
frustrante e tediosa. Esse processo compromete o prazer do estudante no contato com o texto,
dificultando o desenvolvimento do héabito leitor.

Diante desse contexto, ¢ fundamental que a leitura seja ressignificada como uma
atividade prazerosa, e ndo como uma obrigacgao enfadonha. O ato de ler deve proporcionar um
momento singular, repleto de caminhos instigantes e descobertas significativas, garantindo,
sobretudo, que o texto tenha sentido para o aluno e dialogue com sua realidade. Para Kleiman
(2012, p. 17):

[...] se a leitura ndo for prazerosa, se o livro ndo for atraente, se a pagina impressa
ndo tiver a beleza e a sofisticacdo de outros textos multisseriados que combinam
harmoniosamente linguagens plasticas, musicais, verbais, esse aspecto de leitura - a
leitura como forma de prazer, continuara sendo privilégio de poucos.

Ao analisar o processo de aprendizagem da leitura, percebe-se que muitos estudantes
ndo estdo desenvolvendo as habilidades necessarias para uma leitura fluente. Essa dificuldade,
em grande parte, pode ser atribuida as metodologias utilizadas pelos professores na
transmissdo do conhecimento, que frequentemente tornam a leitura mecénica e
descontextualizada da realidade dos discentes. Diante desse cenério, torna-se essencial
repensar 0os modelos metodoldgicos, de modo a estimular a curiosidade e o interesse dos
alunos. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como uma ferramenta eficiente para
aprimorar a fluéncia leitora.

A aprendizagem é um processo ativo, gque se inicia desde os primeiros anos de vida e
se desenvolve ao longo da trajetéria humana, mesmo diante de desafios e dificuldades.
Considerando essa perspectiva, as metodologias ativas mostram-se apropriadas para a
realidade educacional contemporanea, pois enfatizam a necessidade de reinventar préaticas
pedagdgicas, criar novos métodos de ensino e incorporar recursos digitais. Como destaca
Miranda (2016, p. 23), “este modelo nos inspira a continuarmos insistindo no pensar € na
pratica de estratégias didaticas criativas que mobilizem aprendizagens produtivas, criativas e
efetivas em nossas escolas”.

As metodologias ativas consistem em recursos pedagdgicos que promovem a
participacdo efetiva do estudante e conferem significado ao processo de aprendizagem. Nessa
abordagem, o préprio aluno atribui sentido ao conhecimento adquirido, sendo inserido em
praticas de descoberta, criatividade e resolucdo de problemas. Conforme Bacich (2018, p. 27),
as metodologias ativas configuram-se como “alternativas pedagogicas que colocam o foco do
processo de ensino e de aprendizagem no aprendiz, envolvendo-o na aprendizagem por

descoberta, investigacao ou resolugdo de problemas”.
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Essa abordagem busca romper com o modelo passivo de ensino, promovendo um
estudante mais ativo na construgdo do proprio conhecimento. A tendéncia atual aponta para a
necessidade de o discente assumir o protagonismo em suas praticas de aprendizagem. No
Brasil, as escolas vém implementando estratégias que incentivam esse protagonismo,
incluindo componentes curriculares como as disciplinas eletivas e as trilhas de aprendizagem,
que permitem aos alunos escolher conteidos e percursos de estudo alinhados aos seus
interesses.

No Ensino Médio, essas novas formas de organizacdo curricular apresentam forte
relagdo com as metodologias ativas, pois proporcionam aos estudantes experiéncias mais
dindmicas e alinhadas a realidade social. Nesse sentido, Mattar (2017) ressalta que, ao
aprender por meio das metodologias ativas, os alunos entram em contato com maultiplas
formas de conhecimento e experiéncias que dialogam diretamente com sua vivéncia e
contexto social, tornando o aprendizado mais significativo.

O conhecimento prévio desempenha um papel fundamental no processo de
apropriacdo da leitura, o que reforca a necessidade de utilizar métodos diversificados para
tornar o ensino mais atraente e eficaz. As metodologias ativas possuem a capacidade de
resgatar e expandir o repertorio dos estudantes, conectando a aprendizagem as suas
experiéncias e ao mundo ao seu redor. O termo ‘metodologia’ tem origem no grego, sendo
composto pelos elementos met& (atrds ou através), hodds (caminho) e logos (ciéncia ou
tratado), significando, assim, o percurso necessario para alcancar o conhecimento. Dessa
maneira, é essencial percorrer caminhos em que os alunos assumam um papel ativo na
construcdo do saber, sendo as metodologias ativas um recurso pedagdgico viavel nesse
contexto educacional.

Segundo Sacconi (2001, p. 608), metodologia ¢ o “ramo da pedagogia que se ocupa da
analise da matéria a ser ensinada e dos metodos de ensina-la”. Ou seja, refere-Se tanto ao
conteddo quanto as estratégias utilizadas no processo de ensino. No contexto das
metodologias ativas, cabe ao aluno assimilar os conhecimentos e trilhar seu préprio percurso
de aprendizagem, com a mediacdo do professor. Esse modelo pedagodgico estimula acGes
ativas por parte dos estudantes, promovendo uma aprendizagem conectada a situagdes reais, 0
que fortalece sua relevancia e aplicabilidade no cotidiano. Camargo e Daros (2012, p. 18)

corroboram essa perspectiva ao afirmar que:

As metodologias ativas de aprendizagem se apresentam como uma alternativa com
grande potencial para atender as demandas e desafios da educagdo atual. Diante do
exposto, defende-se que as metodologias ativas apresentam uma alternativa
pedagogica capaz de proporcionar ao aluno a capacidade de transitar de maneira
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autbnoma por essa realidade, sem se deixar enganar por ela, tornando-o também
capaz de enfrentar e resolver problemas e conflitos do campo profissional e produzir
um futuro no qual, a partir da igualdade de fatos e de direito, crescam e se projetem
as diversidades conforme as demandas do século XXI.

Esse método apresenta um grande potencial para o ensino, pois permite a integracédo
de meios digitais como recursos na transmissdo do conhecimento. As metodologias ativas
tornam-se ainda mais robustas com o advento das novas tecnologias e a modernizagdo dos
processos educativos. Embora a implementacdo de recursos digitais ainda ocorra de forma
gradual nas escolas brasileiras, ¢ fundamental que essas instituicbes adotem ferramentas
tecnoldgicas que favorecam a aprendizagem e incentivem o protagonismo estudantil. Dessa
forma, o aluno passa de um receptor passivo do conhecimento para um agente ativo no
processo de construcdo do saber.

O conhecimento adquire maior significado quando esta diretamente relacionado a
resolucdo de problemas reais vivenciados pelos estudantes. A aprendizagem, nesse contexto,
transcende a mera memorizacdo de contelidos e se conecta a realidade dos alunos, permitindo
que eles participem ativamente da transformacéo e constru¢do do mundo ao seu redor. Assim,
ao utilizar o conhecimento de maneira concreta e aplicada, os estudantes ampliam sua
capacidade critica e reflexiva, extrapolando a superficialidade e desenvolvendo competéncias
essenciais para sua trajetéria académica e cidada.

O conhecimento ndo é uma entidade estatica, mas um fenémeno dindmico e em
constante transformacao, capaz de modificar tanto o individuo quanto o mundo ao seu redor.
Ele esta presente em todos os aspectos da vida social, e a medida que a sociedade evolui,
novos saberes emergem, exigindo do estudante uma postura ativa na busca por informagdes.
Dessa forma, o aprendizado torna-se um processo continuo e essencial para que o individuo
exerca seu protagonismo na construcdo de sua prépria trajetoria.

No contexto contemporaneo, as metodologias ativas encontram suporte nos avancos
tecnoldgicos e na ampla difusdo das redes sociais, tornando-se ferramentas eficazes para o
ensino. A intersecdo entre educacdo e tecnologia possibilita a criacdo de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos, interativos e contextualizados, favorecendo a autonomia dos
estudantes e promovendo um ensino alinhado as demandas do século XXI.

Esse aspecto é fundamental, pois os alunos demonstram grande interesse pela
tecnologia, e a educagdo deve acompanhar essa tendéncia, integrando novas ferramentas ao
processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, torna-se imprescindivel a implementacdo de
metodologias ativas, que permitam aos estudantes atuar de forma auténoma, explorando,

criando e se motivando continuamente a aprender. As metodologias ativas representam,
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portanto, um caminho promissor para tornar o ensino mais dindmico e significativo. No
contexto educacional atual, a incorporagdo dessas metodologias exige, como etapa inicial, o
letramento digital.

E essencial que os alunos desenvolvam habilidades para manusear e compreender as
ferramentas digitais, tornando-se aptos a utiliza-las de maneira critica e eficaz. Somente apds
essa etapa inicial, pode-se estruturar a transmissdo de conhecimento de forma que os proprios
estudantes sejam agentes ativos na construcdo do saber, explorando os recursos tecnoldgicos
disponiveis. Dessa maneira, a insercao das novas tecnologias nas praticas educativas ndo é
apenas uma tendéncia, mas uma necessidade para garantir um ensino inovador e alinhado as
exigéncias contemporaneas. New Media Consortium (2017, [ndo paginado] apud Paiva;
Andrade, 2018, p. 3) destaca que:

[...] segundo o Férum Mundial Econémico, entre as competéncias relacionadas ao
letramento digital, a criatividade ocupara a 32 posi¢do dos empregos do futuro em
2020. Se compararmos com os resultados divulgados desse estudo em 2016, essa
competéncia ocupava a 20? posi¢do. O estudo deste ano mostra ainda que ‘ja ndo ¢é
mais aceitavel que os alunos sejam consumidores passivos de contetido’ [...]. Por
isso, para um aprendizado efetivo em letramento digital, os alunos devem ser vistos
como criadores.

Diante dessas consideracOes, torna-se essencial repensar as metodologias aplicadas ao
ensino de Lingua Portuguesa, com énfase na leitura. As metodologias ativas representam uma
estratégia pedagdgica eficaz para o aprimoramento das préaticas leitoras, pois possibilitam que
0s estudantes assumam um papel ativo no processo de aprendizagem, promovendo seu
desenvolvimento e progressdo. Nesse contexto, a gamificacdo destaca-se como um recurso
metodoldgico promissor, uma vez que alia o engajamento proporcionado pelos jogos ao
desenvolvimento das competéncias leitoras. Ao incorporar desafios, recompensas e
progressdo, essa abordagem favorece a formacdo de leitores protagonistas, que ndo apenas
leem com prazer, mas também demonstram interesse e dedicacdo ao explorar diferentes
géneros textuais, sobretudo nos estagios iniciais da pratica leitora.

A apropriacgdo da linguagem, por sua vez, demanda préatica continua e disciplina, visto
gue a linguagem se manifesta em diferentes formas no meio social, tanto em sua modalidade
verbal quanto ndo verbal. Dessa maneira, compreender e utilizar a linguagem de forma critica
e reflexiva € essencial para a participacdo ativa na sociedade. A leitura, portanto, desempenha
um papel fundamental no desenvolvimento das préaticas sociais e nos diversos campos de
atuacdo, conferindo ao individuo autonomia e protagonismo. Essa perspectiva esta alinhada a
uma das competéncias estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que

enfatiza a importancia de os estudantes compreenderem e utilizarem as linguagens como meio
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de participacdo social, acesso a informacédo e expressao de ideias e sentimentos (Brasil, 2018,
p. 67). Assim, a insercdo de metodologias inovadoras no ensino da leitura ndo apenas
fortalece a competéncia leitora, mas também contribui para a formacdo de cidadaos criticos e

conscientes de seu papel na sociedade.

Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de intera¢cdo nos
diferentes campos de atuagdo da vida social e utilizando-a para ampliar suas
possibilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos (inclusive
escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na vida social
(Brasil, 2018, p. 85).

A apropriacdo da linguagem é um aspecto fundamental para a vida em sociedade,
tornando-se essencial a busca por estratégias eficazes que favorecam a aquisicao da leitura
pelos estudantes. Nesse contexto, a tecnologia assume um papel central, especialmente no que
se refere a utilizacdo de elementos de jogos como ferramentas impulsionadoras do
conhecimento. Essas praticas estdo diretamente relacionadas as metodologias ativas, que
proporcionam aos alunos autonomia no processo de aprendizagem, permitindo-lhes construir
seu proprio percurso e envolver-se ativamente na busca pelo saber.

A gamificacdo, enquanto metodologia ativa, apresenta-se como uma abordagem capaz
de facilitar a aprendizagem, despertando emoc¢6es e motivacdes que estimulam o estudante a
explorar suas aptidées em prol de uma aprendizagem significativa. A incorporacdo de
elementos de jogos no ambiente escolar, por meio das metodologias ativas, contribui para a
transformacdo do ensino da leitura, tornando-o mais dindmico e interativo. Além disso, a
gamificacdo pode favorecer o desenvolvimento da capacidade leitora ao promover desafios
interpretativos e de compreensdo, explorando diferentes estratégias que potencializam o
pensamento critico, a personalidade e até mesmo a sensibilidade dos alunos (Melo; Salviano,
2016, p. 45).

Sheelly (2014), relata que a aplicacdo dessa estratégia tem se consolidado como uma
pratica inovadora e transformadora em diferentes niveis educacionais, abrangendo desde os
anos iniciais do Ensino Fundamental até o Ensino Superior (Leite, 2017; Silva, 2019). Assim,
a gamificacdo se configura como um recurso promissor para fomentar o interesse dos
estudantes pela leitura, promovendo o engajamento e a constru¢cdo do conhecimento de
maneira ativa e significativa.

Portanto, faz-se imprescindivel a consolidagdo das metodologias ativas no contexto
educacional, especialmente no que tange a aquisicdo fluente da leitura. Nesse sentido, a
gamificagdo emerge como uma estratégia eficaz, capaz de facilitar o processo de
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aprendizagem, tornar a leitura mais atrativa e atribuir-lhe significados relevantes para o
estudante.

A gamificacdo, ao incorporar elementos de jogos e integrar-se as tecnologias digitais,
configura-se como uma metodologia ativa que promove a autonomia do aluno, permitindo-lhe
assumir um papel protagonista em sua jornada de aprendizado. Diante de sua capacidade de
engajamento e estimulo cognitivo, torna-se pertinente sua aplicacdo no desenvolvimento da
competéncia leitora. Afinal, a leitura constitui um pilar fundamental para a construcdo de uma
educacdo de qualidade, sendo um instrumento essencial para a interpretacdo da realidade e a

formagdo critica do individuo.

4.4 Percurso do letramento ao multiletramento nas escolas brasileiras: o avango da

cultura digital e os novos modos de aprendizagem da lingua materna

Ao se analisar as metodologias tradicionais de ensino da linguagem no ambiente
escolar, é evidente a predominancia de praticas como a escrita em quadros negros e a
exposicdo oral do professor. Durante décadas, essas estratégias representaram as principais
tecnologias disponiveis para a disseminacdo do ensino da lingua (Dias et al., 2012). No
entanto, as praticas de letramento na contemporaneidade assumem novas configuracdes,
resultantes da insercdo de tecnologias digitais no contexto educacional. A crescente expansdo
dessas tecnologias, tanto nas escolas quanto na sociedade em geral, demanda uma
reformulacdo nos processos de aquisi¢do da lingua materna.

Diante desse cenario, torna-se evidente que o conceito de letramento, em sua
concepgdo tradicional, ja ndo abarca integralmente as exigéncias impostas pela era digital.
Historicamente, no contexto educacional brasileiro, dominar operacdes matematicas basicas,
decodificar a escrita e conhecer a norma-padrédo da lingua eram competéncias suficientes para
a inserc¢éo social e a resolugéo de problemas cotidianos. Contudo, a realidade contemporénea
apresenta desafios mais complexos, nos quais a interacdo com as tecnologias digitais se
tornou essencial para a participagdo ativa na sociedade. Assim, agir e conviver no mundo
atual pressupde o dominio dessas novas ferramentas e linguagens.

Dessa forma, a incorporagdo de recursos tecnologicos avancados impés a escola a
necessidade de acompanhar essa evolucédo, preparando os estudantes desde 0s primeiros anos
de escolarizacdo. Pimentel (2018), ao discutir a emergéncia de novos artefatos tecnoldgicos
na sociedade, ressalta que o ambiente escolar reformula suas praticas pedagogicas para

atender a essas transformacgdes. Nesse contexto, a interagdo com o0s contetdos escolares se
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modernizou, tornando insuficiente o uso do termo ‘letramento’ para abarcar plenamente as
demandas sociais e educacionais contemporaneas.

As mudancas sociais impulsionadas pelos avancos tecnoldgicos também impactam a
estrutura curricular escolar, exigindo sua adaptacdo para contemplar as novas necessidades
dos estudantes. Essa adequacdo curricular deve garantir que os alunos desenvolvam
competéncias para lidar com as demandas sociais emergentes. Rojo (2009), ao refletir sobre o
conceito de letramento, identifica cinco aspectos que ndo sdo plenamente contemplados por
esse termo, 0 que levanta questionamentos sobre sua adequacdo as realidades atuais. Essas
limitacGes sugerem a necessidade de uma revisdo conceitual e metodologica no ensino da
lingua, a fim de alinhar a préatica pedagdgica as exigéncias da sociedade digital. Destacamos:

a) intensificacdo e diversificacdo dos modos de circulacdo das informacgdes nos

artefatos digitais e analdgicos;

b) a diminuicdo dos espagos, ou seja, distancia;

¢) diminuicdo temporal;

d) a multissemiose;

e) a multiplicidade de significar algo e as multimodalidades.

Essas mudancas que transformam a Pedagogia e o termo letramento, é real e
vivenciado em nossa sociedade, o que reflete nas praticas educacionais. Quando, por exemplo,
Rojo (2009) aponta uma intensificagdo e diversidade na maneira como as informagdes séo
circuladas, isto direciona para as mudancas nas acdes de ler, escrever e circular este texto, isto
vai cobrar do individuo conhecimento de competéncias e habilidades sobre leitura e escrita
que vao ao encontro das diversas semioses presentes na sociedade, como visual, sonora e
verbal. Ndo € possivel pensar somente nos aspecto tradicional, mas é necessario ampliar o
campo de visdo e acompanhar esta evolucdo.

O avanco das Tecnologias Digitais tem impulsionado o surgimento de novos géneros
do discurso, os quais refletem as transformacdes nos processos comunicativos e educacionais.
Atualmente, € comum deparar-se com formatos como podcasts, videos no YouTube, blogs e
conteddos veiculados nas mais diversas redes sociais, 0s quais circulam amplamente na esfera
social. Essas novas formas de producdo e disseminagdo da informagdo desempenham um
papel fundamental na redefinicdo do conceito de letramento, conduzindo a necessidade de
adotar um termo mais abrangente: o multiletramento.

Essas mudancas promovem a redugdo das barreiras espaciais para 0 acesso a
informagdo. O que antes era invidvel devido a limitagcdes geograficas e tecnoldgicas, hoje se

torna acessivel por meio das modernas e aceleradas inovacOes digitais. Nesse contexto,
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fatores culturais e informacionais também passam por um processo de reconfiguracdo, a
medida que as distancias para a obten¢do do conhecimento séo progressivamente minimizadas.
Acerca desse fendmeno, Pimentel (2018) corrobora as reflexdes de Rojo (2009) ao destacar
que a globalizacdo tem promovido o compartilhamento de informacdes entre diferentes
camadas e grupos sociais, fortalecendo o intercambio cultural por meio das Tecnologias
Digitais. Esse processo evidencia a necessidade de repensar as praticas pedagdgicas e 0s
modelos tradicionais de ensino, de modo a contemplar as novas demandas da sociedade
contemporanea.

Esta diminuicdo espacial e temporal possibilita que as pessoas possam conhecer
muitos lugares, ter variados conhecimentos e realizar partilha de conhecimento, de maneira
rapida e eficiente, seja de forma sincrona ou assincrona. Tudo isto, graca as novas tecnologias.
Ainda, corroborando essa informacéo, tem-se a velocidade das informacdes, que chegam cada
vez mais rapido as pessoas, com o advento de véarias ferramentas, como os dicionarios onling,
os livros digitais, e plataformas de pesquisas avancados e modernos como o Google, a
circulacdo e o acesso a produtos que geram conhecimento é acelerado, rapido. Na atualidade,
as pessoas tém a capacidade de buscar informacGes a qualquer momento por diversas
plataformas, o conhecimento estd nas “palmas das maos” dos alunos, bastando uma curadoria
responsavel para a selecdo de informacdes de qualidade, que gerem conhecimento.

Porém, cabe refletir aqui, nesta aba sobre as elevadas Fakes News que circulam em
nossa sociedade e que acabam por gerar as desinformacdes nos leitores, esta realidade advém,
também, dos avancos tecnoldgicos, € uma realidade em nossos dias. As noticias falsas,
principalmente no cenario politico, tém ocasionado “confusdes” nas mentes das pessoas, pois
é preciso saber até que ponto a informacdo adquirida € verdadeira ou falsa. Além disso, é
preciso pensar no processo de curadoria, selecdo das informacdes, para evitara aquisi¢do e
divulgacdo de noticias falsas.

Para Rojo (2009) o tempo ndo é mais o limite para as informacles, as novas
ferramentas como computadores, celulares, tablets, entre outros, sdo capazes de ultrapassar o
limite temporal. O tempo ndo é mais capaz de configurar o prazo de processar, comunicar e
armazenar informacdes, pois 0s novos artefatos digitais sdo recursos que retém informacdes e
as deixam armazenadas para serem processadas e consultadas quando quiser. Por isso, ndo
podemos mais limitar essas praticas sociais, 0s avancos digitais e as maltiplas modalidades
somente no termo letramento.

Diante do exposto, é claro que surge o advento da semiose e 0s mais variados modos

de da sentido, ou seja, de significar. E comum, apontar a linguagem relacionada somente ao
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fator verbal, em que a escrita é proferida por meios de sons que passam pelo aparelho fonador
e que sdo visualizados pela escrita. Mas, e as outras linguagens que circulam em nossa
sociedade? As diversas linguagens que fazem parte do mundo e significam muitas coisas?
Nossa sociedade, seja local ou global é permeada pela diversidade de linguagem.

Como corrobora Santaella (2003) ao afirmar que o convivio social € uma rede
interligada e repleta de uma pluralidade linguagem, que cresce cada vez mais com as novas
invencbes humanas, que além de modernas, sdo fontes de muitas outras linguagens, além das
difundidas. Essas novas criagfes comunicativas, fazem surgir novas semioses, que Sdo as
diversidades de sons, setas, gestos, sinais, cores, luzes, massas, gréaficos, imagens, entre outras
que trazem mais forte o multiletramento.

Essas transformacdes transformam os géneros do discurso, e viabiliza a reflexdo sobre
desagarra desse pensamento tradicional de leitura e da escrita, acarretando em novos modos
de significar, atribuindo aos textos os mais variados suportes que cercam a sociedade, ou seja,
0s diversos géneros multimodais com seus diversos modos de representar, pois uma
adjetivacdo para estes meios digitais, as midias, é a caracteristicas de obter variadas semioses,
e traz a um objeto de conhecimento diferentes formas de representar (Rojo, 2009).

A configuragdo de sociedade foi transformada e esta nova reconfiguracdo da uma
roupagem diferentes nas formas de viver em sociedade, de ler, de escrever, nossa sociedade
convive agora de maneira interligada pelo um conjunto de semiose que foram surgindo com o
advento dos avancos digitais, que conseguem relacionar espacos fisicos e online, viabiliza
meios de aprender, compartilhar e evoluir por meios de informagfes. HA uma coexisténcia
que é guiada por este novo modelo, fortalecendo novos caminhos, espagos e modos de
aprender.

E por isto, que por estas transformacdes, ndo é mais vidvel somente a leitura por meio
da escrita, esta afirmacdo é ratificada pela Rojo (2009, p. 106), quando diz que ndo é mais
suficiente apenas realizar a leitura pela linguagem verbal, mas é preciso ultrapassar esta
barreira, com contato em diversidade de signos. Ha linguagem verbal, por si s0, ndo significa
mais o ato de ler, a leitura é apontada nas mais diversas possibilidades, as tecnologias
avancaram e as modalidade multiplicaram, e ensinar que leitura é somente na via verbal foge
de nossa realidade.

Portanto, pensar nesses pontos apontados por Rojo (2009), acreditamos que devemos
trilhar pedagogicamente o caminho do multiletramento com ligacdo aos meios digitais, e
como assegura Pimentel (2018), o ato de comunicar tem varias direcdes, &€ multidirecional,

com consonancia aos diversos modos de significar, e direcionar as relacbes com variados
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modos culturais em nossa sociedade, esta cultura tem acoplada a cultura digital, que segundo
0 ato Pimentel (2018), as criangas desde cedo se utilizam dessas Tecnologias Digitais, no
intuito de compartilhar com o proximo. Essa interacdo é mediada pelas novas ferramentas,
como celulares, tablets, notebooks, entre outros, que acabam por substituir o uso de outras
ferramentas como o lapis. Entre estes recursos digitais, temos o0s jogos, que € foco de nossa
pesquisa, pois, sdo deles que retiramos os elementos para realizar a gamificacao.

Esta concepcdo, faz perceber que a gamificacdo tem uma relacdo forte com o
multiletramento, ambos trazem em seu bojo uma linguagem ampla que somente a usual que
conhecemos, que é letramento, e esta realidade traz fortalecimento para aquisicdo da leitura
via uso de elementos de jogos, porque neles estdo as diversas semioses. H&, no entanto, a
necessidade de focar no multiletramento, e ndo fica somente agarrado aos métodos de
letramento tradicional, que ndo condiz com o aluno contemporaneo, utilizar somente 0s
géneros impressos, como foi feito durante muito tempo em nossas escolas, é inviavel no
cenario educacional atual (Rojo, 2009; Cope; Kalantzis, 2005). A linguagem agora apresenta
uma multiplicidade, uma pluralidade que vai ao encontro das novas ferramentas digitais.

Utiliza o multiletramento, e ainda, se utilizar da gamificacdo nas escolas brasileiras, é
realizar letramento eficaz, capaz de preparar os estudantes dessa década para sua realidade.
Rojo (2009, p. 107) é muito clara ao afirmar que utilizar o multiletramento nas salas de aulas
€ preparar o aluno para que “possam participar das varias praticas sociais que se utilizam da
leitura e escrita na vida da cidade”. Veja que o multiletramento possibilita democraticamente
gue o aluno possa ser um agente social, que se utiliza da lingua materna com propriedade,
conforme sua realidade.

Como j& mencionado, a gamificacdo e o multiletramento sdo ferramentas que andam
de maos dadas, e que preparam o aluno para ser um leitor das diversas semioses que circulam
na sociedade. O proprio Pimentel que neste trabalho deixou sua contribuicdo sobre o
multiletramento ao lado de Rojo, ele, Pimentel (2018, p. 78) diz que a gamificacdo ¢ um
processo que se utiliza da mecanica, estilos e pensamentos dos games para um meio de nao
game para motivar, engajar os envolvidos. Aqui segundo Pimentel (2018, p. 78), a
aprendizagem acontece via interagdo entre pessoas, meios e objetos que € intermediado pelos
artefatos tecnoldgicos.

Por isso, acreditamos que a gamificacdo ird fornecer meios eficazes para engajar 0s
alunos nas préticas leitoras, motivando-os por meios de elementos de jogos no contato com o
multiletramento e por conseguinte na fluéncia leitora, ja, como foi fundamentado aqui, a

leitura, nesse novo contexto educacional, exige a aquisicdo de uma linguagem plural, e néo



63

tdo somente verbal. Nesse ponto, abragamos, para a fluéncia de leitura dos estudantes, a esfera
do multiletramento para obtencdo da escrita, e aqui, principalmente da leitura, que vem

abracada no termo letramento.
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5 PLATAFORMAS PARA LEITURA GAMIFICADA: integrando gamificagdo e tecnolo-

gia no ensino literario

A geracdo z, (grupo que nasceu entre 1990 a 2000) por ser de um contexto muito
diferente daqueles em que foram produzidos a maioria dos cléssicos, sentem dificuldades em
I&-los, sua linguagem e até mesmo as narrativas sdo diferentes dos chamados bestseller atuais
da literatura moderna, isto acaba nédo atraindo a juventude, e jogamos na conta da linguagem
dificil que estes livros trazem, os contextos histéricos que nada lembram os cenarios atuais.
Ha& um desafio no ensino da literatura, Leahy-Dios (2004), fez uma pesquisa justamente a
partir dos anos 1990, o surgimento da geracdo Z, ela aponta que no ensino de literatura
existem duas propostas que caminham para 0s aspectos objetivos, de forma explicita,
realizada com objetos palpaveis e mensuraveis, e outra de forma subjetiva, realizada com
avaliacdes que sdo personalizadas (Leahy-Dios, 2004, p. 203). A conclusdo é que nas duas
formas, conforme a autora, o texto literario é acritico, ou seja, a forma que a literatura é tida
ndo trazem fatores que abordam confronto entre sociedades e culturas, e deixam 0s aspectos
politicos da literatura fora do &mbito pedagdgico (Leahy-Dios, 2004, p. 204).

Para a autora Leahy-Dios a literatura tem concepgdes elitista, que distanciam das
camadas menos abastadas, e por isso, sua linguagem tende a ser desafiado para estudantes que
ndo tem contato desde cedo com a literatura, e chegam no Ensino Médio nédo alfabetizado, ou
um analfabeto funcional. Leahy-Dios (2004) aponta que a literatura inglesa e a brasileira
trazem essa dificuldade nos seus sistemas educacionais, tudo isto para a manutencdo do
modelo elitista, o que fortalece as dificuldades que os alunos enfrentam durante os estudos.
Outro fator, é que a autora afirma que essa seletividade promovem uma classe elitista, e
pessoas que desde muito cedo tiveram um excelente apoio educacional, e estudaram em
escolas particulares.

O que se percebe é que a literatura, que era para ser um objeto de critica e reflexdo,
para transformacdo do leitor, € o contrario. Conforme pondera Ginzburg (2012), ao dizer que
a literatura escolarizada, seja no ensino basico ou superior esta voltada unicamente para as
avaliagdes, com intuito de aprovagdes. A literatura € muito mais que isto, e essa continua
forma de trabalhar a literatura vem desanimando os jovens atuais. E mais desafiador quando
nas escolas publicas ou particulares, os materiais didaticos reduzem a literatura aos contextos
historicos, periodos literarios, autores e obras, esta Gltima sem a adequada leitura e reflexdo.
O estudante pega gosto pela leitura, lendo, conhecendo as narrativas das obras literarias, mas

a realidade é outra em nosso pais.
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O proprio Ginzburg (2012, p. 212) faz uma critica sobre esta forma de trabalhar a
literatura nas escolas brasileiras, ele diz que “[...] a imagem do conhecimento de literatura
predominante em muitas questdes [...] esta associada a um campo limitado de exercicio do
conhecimento: nomes de autores associados a nomes de obras, periodos literarios, géneros
literarios, caracteristicas consagradas [...]”. Ou seja, a uma incoeréncia entre qual é a proposta
de politica publica e as a¢des desenvolvidas nos sistemas educacionais brasileiros. Para
Ginzburg a literatura almejada tem que trazer o elemento da critica, 0 modelo de debater uma
obra literéria e a partir dai refletir sobre problemas e buscar solugdes, tudo isto passa pela
leitura.

A leitura de textos literarios fragmentados nas escolas brasileiras é algo que atingir o
desinteresse dos alunos pela literatura, ler algo sem conhecer o todo é dificultoso, e ndo atrai
os estudantes. O pesquisador Gens (2008) afirma que a estrutura como é feita a leitura
literaria é fator que auxilia em deixar a obra, que é mais importante seu conhecimento sobre,
como algo secundario. O autor, ainda, aponta para dificuldade de ensinar literatura nesse
mundo repleto de novidades, imagens e sons, que atraem nossa juventude. Portanto, para
Gens (2008), elabora projetos literarios, nessa complexidade de informagdes, imagens, sons,
entre outros ofertados pelas tecnologias é um desafio, mas que se usado de forma planejada
pode trazer efeitos positivos.

E necessario, conforme Gens (2008), abracar estas tecnologias e trazer o método de
trabalhar literatura mais proximo da realidade dos estudantes. E preciso mudar a realidade de
se ensinar o texto literario, porque ficou evidente que o método de se trabalhar a literatura,
ndo difere muito dos métodos de ensinar outros textos, e isto ndo é o caminho que o leitor do
texto literario deve percorrer. Por isso, a nossa proposta nesse tOpico € aponta para as
possibilidades de engajar os estudantes e até mesmo o0s professores no ensino do texto
literario como deve ser ensinado, mas com o uso dos recursos digitais, das tecnologias, pois
elas sdo modernas e atraem os leitores.

Este pensamento tem forca, quando entendemos que a literatura ndo limita somente a
falar de periodos literarios, autores, obras ou mesmo sobre pedacos de textos literarios a
literatura € ampla, ela extrapola os muros da escola, ela circula na sociedade, esta em todos 0s
lugares, € uma rede que precisa, a0 nosso, Vver, apoiar em outras redes, as sociais, 0S meios
digitais, conciliar com a realidade dos alunos. Pensar no ensino de literatura € esta pronto para
utilizar as mais diversas ferramentas digitais.

Perceba que a literatura pode esta em um blog, notebook, celular, no cinema, no teatro,

entre outros ambientes, a qualidade da literatura passa pela a experiéncia que o aluno terd, e
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ela, ndo é percebida somente no contexto educacional, ultrapassa, e deve ser assim. Os
estudantes devem ter acesso a literatura em ambientes que trazem uma diversidade de
linguagem, e a tecnologia, internet, e os recursos digitais sdo caminhos. Os museus, as pecas
teatrais, repito, o cinema, declamacdo de poesia a espagos abertos, sdo experiéncias literarias.
Por que ndo realizar esta experiéncia com jogos? Por que n&o utilizar os elementos dos games
no texto literario? Este caminho € rico, e motivador.

Esta pesquisa, também, quer apontar que 0s jogos sdo suportes eficazes para trabalhar
literatura com os alunos no dia a dia, é tdo importante que pode extrapolar o ambiente da sala
de aula, o estudante, pode ter este texto nas méos, ver quando e na hora que quiser, acessar a
ficcdo e a poesia nas mais diversas linguagens. Mas, pensamos aqui em uma forma que foge
da comum, da impressa, e levantamos reflexdes como: quais 0s novos suportes que fortalecem
0 interesse pelo texto literario? Os jogos € um caminho. A literatura tem a funcdo de da
sentido a0 mundo, ao comunicacional. McLuhan (2011), afirma que o papel do artista é se
apropriar de midia, criar, e do significado consciente do meio em que viver, e significar o
mundo, ou seja, para o escritor “0 poeta, o artista, o detetive habil, é alguém que é capaz de
afiar a nossa percepgao [...]” (McLuhan, 2011, p. 88).

O papel da literatura é fornecer ao individuo compreensdo do seu ambiente
comunicativo. Portanto, os recursos tecnoldgicos, e especificamente, a gamificacdo, sdo meios
que auxiliam os estudantes ao contato com a literatura de forma indireta, pois terdo contato
com multiplas linguagens existente no meio digital. Os elementos dos jogos fazem o jogador
interagir em um mundo literario diferentes do comum, do casual, com experiéncias atrativas,
muito diferente do modelo tradicional de ler, mas sem perder a esséncia do contetdo.

O que ocorre, é que mesmo diante dos avancos digitais, e com os proprios alunos se
automotivando com uso de ferramentas digitais que estdo a todo momento em seus poderes,
como video games, smartphones e tablets, as escolas acabam por ignorar essa realidade, e ndo
notam que isso € ato de leitura, estas praticas sociais devem ser observadas e analisadas, pois
consiste em letramento digital, como mencionou Eco (1996, p. ), ao afirmar que “atualmente,
o conceito de letramento compreende diversas midias. Uma politica de letramento esclarecida
deve levar em conta as possibilidades de todas essas midias. A preocupacdo educacional deve
ser estendida ao conjunto de midias”.

Recursos tecnologicos, por meio do governo federal foram colocados nas escolas, para
auxiliar nesse compromisso de modernizar a escola, trazer a realidade social para dentro do
ambiente escolar. Recursos multimidiaticos foram incorporados nas escolas publicas para

justamente equilibrara incoeréncia do ambiente escolar com a realidade das escolas brasileiras.
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Estes dados podem ser observados no Portal do Ministério da Educacdo (MEC), que registra,
por exemplo, a implantacéo de mais de 185 mil laboratérios de informéatica do PROINFO, de
1997 a 2012.

Além dessa iniciativa, as escolas publicas receberam sites com contetudos educacionais,
perceptivel no Portal do Professor (MEC), e formagdo continua dos docentes, como o
Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educacdo — AVAMEC, que em margo de
2024, registrou mais de 340 mil acessos, conforme os dados do proprio ambiente virtual. Por
isso, é cada vez mais urgente, ao ensino da leitura do texto literario, adaptar a realidade social,
nesse caso, as novas tecnologias. Como aponta os Parametros Curriculares Nacionais - Ensino
Médio (PCNEM):

A questdo das sociedades letradas, da constituicdo do campo artistico, das novas
tecnologias que ocasionam mudangas cognitivas e de percep¢do pode ser uma
abordagem de interesse para todas as disciplinas da area de Linguagens, Codigos e
suas Tecnologias, bem como o estudo da inter-relacdo producdo/recep¢do (Brasil,
2000, p. 7).

Nota-se que a nomenclatura que ¢ apontada pelo PCNEM ja ¢ “Linguagens, codigos e
suas Tecnologias”, condizente com nossa realidade. Os codigos, a linguagem em si, esta
atrelada nessa modernidade com as novas tecnologias. As praticas sociais exigem essa
transformacdo, que é refletida nas salas de aula, nas mais diversas disciplinas, por isso, 0s
termos das areas dos componentes curriculares trajem em seus titulos o termo tecnologia.

Estudos realizados em 2013 pelo New Media Consortium (apud Johnson, 2013, p. 23)
aponta para um crescente uso da gamificacdo nas praticas educativas, para ser usado nos mais
diversos componentes curriculares, o que encaixa a literatura. Nos estudos “oS jogos
atravessaram a esfera da recreacgdo e se infiltraram nos mundos do comércio, produtividade e
educacdo, provando ser uma ferramenta Util de treinamento e motivagdo” (Johnson, 2013, p.
23). Por isso, nesta pesquisa queremos promover o uso dos elementos de jogos em prol da
literatura.

Esses fatores contribuem para que os jovens dessa atual geracdo ndo tenham interesse
pelos classicos da literatura brasileira, 0 que € muito preocupante, pois sabemos que &
imprescindivel que os estudantes tenham acesso aos livros tidos como classicos da nossa
literatura. A BNCC, é clara ao afirmar que os classicos possibilitam que os jovens atuais
tenham contato com uma linguagem rica em seu repertorio, e que potencializa esta geragdo a
fazer experimentos com uso da lingua, analisando as ambiguidades e percebendo seus mais

variados modos de arranjos (Brasil, 2018, p. 523).
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E imprescindivel que nossa juventude tenha acesso 0s classicos de nossa literatura
brasileira, que desenham nosso pais, e trazem nosso contexto, nossa historia de a literatura de
informacdo, aos nossos dias mais modernos. Conhecer nosso pais, nossa histéria, nosso
contexto historico e ter acesso aos classicos como: A carta de achamento do Brasil, de Pero
Vaz de Caminha, lracema, de José de Alencar, Memorias Pdstumas de Brés Cubas, de
Machado de Assis, A hora da estrela, de Clarice Lispector, Vidas secas, de Graciliano Ramos,
entre muitas outras obras que mostram nossas raizes, nosso povo, nossa cultura. O proprio
escritor José de Alencar, quando escreveu obras indianistas (Iracema, Ubirajara e O guarani),
obras regionalistas, como o Sertanejo e 0 Gaucho e Urbanista, como senhora, Luciola é muito
mais, quis fazer um mapeamento do nosso pais, consolidar o pais recém independente. Veja a
importancia dos classicos para os alunos dessa geracao atual.

Além disso, é perceptivel que cada periodo literario tenha o seu contexto histérico, que
faz com que o leitor volte ao passado e saiba como era o Brasil colonial e o nacional, a
literatura, principalmente no bojo dos cléssicos literarios. A ideia aqui, é notar que 0s jogos, e
a utilizam dos elementos destes podem contribuir para na promocdo de acessibilidade dos
jovens na literatura brasileira que ndo atraem tanto esse publico.

E aproveita a cultura digital, a BNCC acerta quando aborda sobre “[...] incremento da
consideracdo das praticas da cultura digital [...] e vivéncias mais intensas de processos de
produgdo colaborativos” (Brasil, 2018, p. 500) nas salas de aula de todo pais, porque é visivel
gue a tecnologia motiva e chama muito mais atencdo do aluno, por isso, é necessario utilizar
esta ferramenta em prol do contato com os classicos, ou seja, nas aulas de lingua portuguesa.

Os cléssicos podem atrair 0s jovens leitores, basta utilizar as ferramentas adequadas, e
a cultura digital que é uma realidade nas escolas brasileiras, vinda em forma de eletiva, um
componente curricular poderoso para auxiliar no engajamento dos alunos com obras de
linguagem, cenario e momentos histéricos indiferentes a eles. O escritor Toni Branddo, em
2012, transformou os classicos da literatura brasileira Dom Casmurro, de Machado de Assis,
O cortico, de Aluisio de Azevedo e Memorias de Um sargento de Milicias, de Manuel Antonio
de Almeida em videogames, um jogo com intuito de divertir o leitor e a0 mesmo tempo fazer
com ele conheca as narrativas dos romances. Na época, 0 motivo principal do escritor era
aproximar o publico mais jovem a se interessar pelos classicos da literatura brasileira,
motivando-os com acfes que eles costumeiramente gostam de fazer em seu dia a dia, que é
jogar.

Os roteiros dos jogos feitos pelo escritor sdo baseados nos momentos de conflitos dos

personagens principais do romance, poréem, os desfechos dos jogos sdo defini¢Ges realizadas
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pelo proprio jogador, ele dara os rumos do final da narrativa. Na narrativa da obra ‘O cortico’,
de Aluisio de Azevedo, por exemplo, o jogo foi criando sob a dtica de Jodo Romao (Figura 8)

e sua ambicéo por riqueza.

Figura 8 - Jogo baseado no livro Memdrias de um Sargento de Milicias

g

Ceisneasasrses

Fonte: Livro e game ([2024]).

Esta proposta vai ao encontro do nosso pensamento e desta pesquisa, que busca nos
jogos motivar os alunos no contato pela leitura, e ela com certeza passa pela literatura, a acao
de ler durante a fase estudantil, principalmente no Ensino Médio, com certeza passa pela
leitura de classicos, € inimaginavel que um estudante termine o Ensino Médio sem que tenha
acesso a obras que sdo importantes acervo de nossa cultura, sdo classicos obrigatorios nos
repertorios do nossos discentes.

Conhecer os classicos, as roupagens de linguagem pouco conhecida por essa geracdo é
da sentido, significar a pratica de leitura. Por isso, acreditamos que 0 acesso a estas obras
contribuem muito para o avanco da fluéncia leitora no dia a dia, por que possibilita o
estudante o conhecimento de novas linguagens, novas palavras, e pela dificuldade ele acaba
tendo acesso a dicionarios, faz pesquisa, conhece melhor a nossa histéria, nossa gente, nosso
povo, nossa cultura e até mesmo as transformac@es que a lingua materna ganha com o passar
do tempo.

O modo de viver populacional teve mudangas significativas (Kallen, 2010),
proporcionou o surgimento de recursos digitais no meio da sociedade, essas ferramentas que
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ndo se limitam a ferramentas pessoais, mais recursos que invadiram todo meio social, em
varias esferas e camadas sociais. A medicina, os marketings, os modos de produzir alimentos,
as diversas ferramentas de entretenimento, e claro, a educacdo, ganharam ferramentas digitais
que modernizaram as a¢des humanas. A industria dos games, € um grande exemplo dessa
evolugdo, que cresceu bastante nos ultimos anos, e potencializaram a construcéo de varios
jogos baseados em classicos da literatura mundial, ou seja, os livros ganharam outros suportes
permeados pelo elo digital, o que atraiu ainda mais os leitores/jogadores.

Obras como: O Médico e o Monstro, serviu como inspiracdo para criacdo do jogo Dr.
Jekyll and Mr Hyde, de 1988; a obra Fahrenheit 451, deu origem ao jogo homonimo, de 1986;
Os Trés Mosqueteiros, serviu como inspiracao para criagdo do jogo Touché: The Adventures
of the Fifth Musketeer, de 1995; temos, também, a obra A Divina Comédia, que foi base para
criacdo do jogo Dante's Inferno, de 2010; e o classico Alice no Pais das Maravilhas, que foi
inspiragdo para o0 jogo American McGee's Alice, de 2000; e muitas outras obras, que s&o
considerados classicos que foram inspiracdes de criacbes de jogos nessa evolugdo dos games
em todo mundo.

Os jogos trazem narrativas fundamentais, que podem ser inspirados por classicos de
nossa literatura brasileira, especificamente, € um caminho que pode transformar uma narrativa
de romance e transporta-la para narrativa dos cenarios de jogos. O que se percebe € que essas
narrativas digitais, nesse mundo virtual, ganham forca Murray (2003) e € um modo de
expressao diversificado tdo como os livros e o cinema.

De acordo com Murray (2003) os modos digitais ofertados pelos games trazem mais
assimilacdo da representacdo, pois os jogadores sdo de fatos participantes ativos, para Tavinor
(2009), os jogos tém narrativas em sua estrutura, porém, muito diferente das apresentadas nas
ficcBes, pois nos jogos os jogadores podem participar das narrativas, transforma-las, mudar os
rumos dessas narrativas, muitas das vezes ditando os desfechos dos enredos.

E fundamental, compreender o que afirma Tavinor (2009), quando diz que o simples
fato de utilizar os jogos para aplicar e explorar os contetdos literarios ndo significa a
aquisicdo do objeto de conhecimento, € preciso que essa pratica tenha a intermediacdo do
professor, que com seu conhecimento técnico, é capaz de fazer o aluno adquirir a
aprendizagem. Nesse assunto, Gee (2007), garante que o simples fato do contato com os
meios digitais, ndo garante o aprendizado, somente com a interatividade, a aquisi¢do acontece,
ou seja, a interagdo € o elo para a consolidacdo do aprendizado: “o0 verdadeiro aprendizado
provém dos sistemas sociais e de interagdo, nos quais uma tecnologia poderosa como jogos de

video game esta colocada, ndo do jogo por si s0” (Gee, 2007, p. 216).
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Com a finalidade de compreender qual a contribuicdo dos jogos para as praticas
educacionais nas areas de Linguagens e Suas Tecnologias, especificamente em lingua
portuguesa, nas tematicas literarias. Nesse primeiro momento faremos de maneira geral, e

mais na frente, nas préaticas interventivas iremos afunilar para pesquisa especifica, in loco.

5.1 A plataforma Wordwall como suporte de gamificacéo: literatura divertida

Wordwall, que é uma ferramenta de interagdo que sd@o inseridas na web, ou seja, sdo
reproduzidas “em qualquer dispositivo habilitado para a web”, ha na Wordwall, ha atividade
imprimiveis, que “podem ser impressas diretamente ou baixadas como arquivos em pdf”
(Universidade Federal de Juiz de Fora, 2020).

A plataforma é bastante acessivel, bastando somente o usudrio utilizar a conta Google,
com senha e login, que estara se beneficiando dessa ferramenta incrivel. Esta ferramenta
apresenta muitas atividades interativas, com 0s mais variados conte(ldos e componentes
curriculares, um recurso muito Util nos sistemas educacionais, para praticas pedagogicas, que
possibilita ao professor aulas diversificadas e que atraem aos estudantes em todas as etapas
educacionais.

Nesse recurso, o docente pode montar uma comunidade, compartilhar link, trabalhar
por meio de outra ferramenta fundamental, o Google Meet, e torna a aula cada vez mais
interativa e interessante, sdo recursos que fogem dos métodos tradicionais, € nosso foco é
filtrar jogos literarios no wordwall, conhecer suas metodologias. Para ter acesso a plataforma,
basta acessar o site: https://wordwall.net/pt com a utilizacdo de uma conta de e-mail valida.

Abaixo apresentaremos a paginas inicial da plataforma (Figura 9), em que o0 usuario
pode executar varias a¢des, como:

a) fazer suas atividades;

b) escolher os modelos das atividades;

c) compartilhar as atividades, entre outros.


https://wordwall.net/pt
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Figura 9 - Pagina inicial da plataforma Wordwall
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Inscreva-se para comegar a criar

Fonte: Wordwal ([2024]).

O site apresenta varias op¢Oes de versdes gratuitas para seus usuarios, em que podem
utilizar cinco maneiras distintas de atividades interativas e dindmicas, que possibilita o
trabalho ludico. Ha a possibilidade de criar atividades ilimitadas na plataforma, basta somente
0 usudrio adquirir o método profissional e paga os custos. Na plataforma, na aba “Criar
atividade”, os usuarios t€ém diversos modelos, que podem ser utilizados conforme a sua
necessidade, e a dindmica de suas aulas, que séo divididos em 18 modelos na versao gratuita e

33 na paga. Cada atividade tem a sua descricdo (Figura 10), com link e codigo de QR.

Figura 10 - Aba de criar atividades e modelos
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Fonte: Wordwal ([2024]).

Dessa maneira, 0 usuario tem a alternativa de tornar publicas as suas atividades
elaboradas, ou pode deixar suas atividades no modo privado. E uma ferramenta que comporta

em aparelhos portatil como smartphone, computadores, tablet, entre outros. O professor em a
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possibilidade de utilizar sem sala de aula, projetando com o uso de computadores e data show,
instigando a participagdo dos estudantes nas atividades. Esta ferramenta é uma verdadeira
forma de trabalhar a gamificacdo em sala de aula, pois utiliza elementos de jogos, como:
pontos, regras, feedback, narrativas, entre outros, e fica evidente que a plataforma é um
exemplo claro de uso da gamificacdo que pode ser usado nas escolas brasileiras de todo pais.
A plataforma no “Menu resultados” (Figura 11) é a aba em que ficam salvas as
atividades desenvolvidas pelos jogadores, onde os resultados aparecem em forma de ranking e
gréficos, para que o usuario perceba como foi a sua performance durante o jogo. Esta aba €
uma 6tima opcao ao professor que deseja complementar suas atividades, e coleta resultados

quanto ao desenvolvimento de seus alunos.

Figura 11 - Aba ‘Meus resultados’ na plataforma Wordwall

Resultado Quiz sobre Covid 2022

Carreto au Incarreta por pergunta Olstribuichn de pontusghno

Fonte: Wordwal ([2024]).

Na sequéncia encontra-se transcritos os titulos e a sinopses de alguns jogos literarios
extraidos da plataforma Wordwall, e capturas de telas de cada um deles:

a) “movimento literario”: desenvolvido na plataforma Wordwall, pelo usuério,

pseudonimo “Adrelindhorst”, este jogo fornece uma maneira lidica de conhecer

as escolas literarias no Brasil. Apresenta autores brasileiros e relaciona-os aos

movimentos literarios no Brasil. Abaixo, a etapa (Figura 12) “Questionarios”.
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Figura 12 - Captura da tela de jogo literario no Wordwall - Movimentos literarios

Aluisio Azevedo e Machado
de Assis podem ser considerados pais do
no Brasil.

Romantismo Pré-Modernismo Trovadorismo Parnasianismo

Fonte: Wordwal ([2024]).

Este jogador, na pratica mostra muita dindmica e qualidade no aprendizado sobre 0s
movimentos literdrios brasileiros, e ainda tem a capacidade de relacionar cada escritor aos
seus periodos, é uma importante ferramenta para estudantes que querem aprender jogando
sobre as escolas literarias que fazem parte da historiografia literaria de nosso pais. Esse jogo,
é um exemplo em que o estudante, com o auxilio do professor, pode ter um conhecimento
sobre as escolas literarias brasileiras, uma pratica de conhecimento divertida, engajada e que
motiva o aluno.

a) “memorias postumas”, a partir do jogo, vocé trabalha de maneira interativa obra
“Memorias Postumas de Bras Cubas”, do escritor Machado de Assis, o jogo
apresenta duas etapas, a roleta, em que o jogador coloca em préatica sua capacidade
de conhecer as narrativas, em que envolve os personagens e agdes que ocorrem
durante o enredo principal do romance. O jogo é de autoria do pseuddnimo

“Sukaroc”. Abaixo, a etapa “roleta” (Figura 13).

Figura 13 - Captura de tela do jogo na plataforma Wordwall baseado na obra Memdrias
Postumas De Bras Cubas, de Machado de Assis

Fonte: Wordwal ([2024]).
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Na prética, o jogo trabalha a obra “Memodrias Péstumas de Bras Cubas”, de Machado
de Assis, obra responsavel pela inauguracdo do Realismo no Brasil, em 1981, no Brasil, e que
pode ser conhecida pelos jogadores de forma ladica e dindmica. Este recurso é uma
ferramenta que pode ser utilizada nas aulas de lingua portuguesa, especificamente abordando
as tematicas literarias.

a) jogo “romantismo”, criador pelo usuario com o pseudonimo “Cecilia monteshe”,
com intuito de trabalhar especificamente a escola literaria Romantismo, suas
caracteristicas, abaixo (Figura 14) apresentamos a etapa intitulada “Acerte a tropeira”.
Um jogo que exige agilidade e conhecimento sobre o movimento literario
Romantismo, além de medir o nivel de capacidade do jogador em conhecer as
caracteristicas dessa escola.

Figura 14 - Jogo sobre a escola literaria Romantismo na plataforma Wordwall
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Fonte: Wordwal ([2024]).

E importante perceber que nesse jogo, ha uma especificidade de apenas uma escola
literdria, diferente do que foi apresentado no primeiro jogo, em que evidencia varios
movimentos literarios. E importante porque a plataforma viabiliza ao professor trabalhar com
seus alunos uma variada possibilidade acerca da literatura.

A plataforma € ideal para atrair os estudantes. O objetivo em utilizar esse recurso é
atrair, de maneira prazerosa 0s estudantes e promover o gosto pela leitura, por ser um jogo
espontaneo que motiva a aprendizagem (Piaget, 1991). Esta ferramenta, ao utilizar elementos
de jogos, tem o poder de desempenhar um papel de desenvolver o estudante, por meio dos
jogos, como afirma Vygotsky (2002), sobre o poder dos jogos na capacidade de desenvolver a
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formagdo do ser. Ainda, ao encontro do desenvolvimento da leitura, atribuimos a plataforma a
possibilidade de interagdes textuais, pois durante os jogos, 0 estudante tem contanto com a
escrita e a leitura, uma contribuicéo significativa para o letramento digital (Gee, 2004).
Wordwall € uma plataforma que contribui para o incentivo a leitura, esta préatica é
observada desde a sua utilizacéo para ler narrativas de obras literérias, que ganham narrativas
em suportes digitais, a leitura de géneros diversos que podem trabalhar a compreenséo e a
interpretacdo, e por meio dos jogos, o estudante tem a capacidade de adquirir outros meios de
se expressar, como apontam os pesquisadores (Melo; Bertagnolli; Tonello, 2016; Mendonca,
2015) sobre a importancia de trabalhar os jogos para o letramento e incentivo a leitura. Nesse
sentido, a plataforma mostrou-se ser uma ferramenta gamificada, porque utiliza elemento de

jogos na construcdo de conhecimento.
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6 INTERVENCAO: desafios digitais: uma jornada gamificada contra as fakes news

A intervencdo, que aborda os desafios digitais por meio de uma jornada gamificada
contra as fakes news, foi estruturada em dois momentos distintos. O primeiro momento,
intitulado “Desvendando a Verdade: Plataforma Wordwall™, consistiu no uso de elementos da
plataforma para promover uma leitura gamificada, na qual os alunos foram orientados a
identificar possiveis noticias falsas e os elementos que indicavam sua falsidade. O segundo
momento seguiu uma abordagem similar, porem utilizando a plataforma Scratch. Em
sequéncia, foi realizada uma anélise dos resultados obtidos com o uso dessas ferramentas,
bem como uma reflexdo sobre os impactos dessa pratica na conscientizacdo dos alunos,

incluindo as perspectivas a longo prazo.

6.1 Primeiro momento: desvendando a verdade: plataforma Wordwall

No contexto educacional, promover a habilidade de analise critica em criancas do 4°
ano é essencial para capacita-las a navegar pelo vasto universo informacional que encontram
diariamente. Inspirados nos principios de Magda Soares, apresentados no livro Alfaletrar: toda
crianca pode aprender a ler e a escrever (2017), foi desenvolvido um conjunto de intervencées
voltadas para a identificacdo de fake news, com o objetivo de formar leitores criticos e
responsaveis. Essas atividades buscaram integrar os conceitos de leitura e letramento,
mostrando que a alfabetizacdo deve ir além da decodificacdo de palavras, promovendo a
reflex@o sobre o uso da linguagem em diferentes contextos.

As intervencbes foram organizadas em etapas bem definidas, iniciando com o
reconhecimento de caracteristicas comuns em textos manipulados. Na primeira etapa,
chamada “Desvendando a Verdade”, os alunos utilizaram a plataforma Wordwall, uma
maneira gamificada, para analisar textos de diferentes géneros, como noticias, propagandas e
postagens. Foram orientados a identificar elementos como fontes ndo confiaveis, exageros
linguisticos, uso excessivo de pontuagdes e falta de evidéncias concretas. Esse trabalho, além
de desenvolver habilidades técnicas de leitura, reforcou o que Soares (2017) descreve como a
importancia de praticas significativas que contextualizam a leitura no cotidiano dos alunos.
Este primeiro momento serviu como tentativa de reduzir a difusdo de informacdes falsas, ja
gue a sociedade é o reflexo do que é ensinado em sala de aula, pois trazem aspectos historicas
e socioculturais. Com essa metodologia busca-se trabalhar a gamificacdo por meio da

plataforma Wordwall para trabalhar a leitura de maneira mais ludica e a capacidade de
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verificagdo de fato ou fake conforme a capacidade e habilidade individual de cada aluno. Esta
é¢ uma maneira de trabalhar a alfabetizacdo e o letramento por meio do processo da
gamificacéo.

Essa abordagem também dialoga diretamente com a reflex&o proposta por Maierovitch
(2020), que enfatiza o papel das instituicbes na melhoria da qualidade das informacdes e na
contencdo de noticias falsas. Ele destaca que este movimento exige planejamento, métodos
adequados e, principalmente, um esfor¢o continuo para conquistar a confianca da sociedade
como fonte confiavel de informactes. Ao desenvolver estratégias educativas voltadas para a
andlise critica de textos e o reconhecimento de fake news, a intervengdo no 4° ano contribuiu
para formar cidaddos capazes de discernir entre conteldos verdadeiros e manipulados,

fortalecendo a confianca nos processos de busca e compartilhamento de informacdes.

As organizagdes da sociedade e as instituigdes, em especial as publicas, podem e
devem trazer sua contribuicdo para a melhoria da qualidade das informagdes e a
contencdo das noticias falsas. Este ndo é um movimento que se faga espontanea e
intuitivamente; é preciso ter projeto, meios e adotar métodos adequados. Para que
isso funcione, o objetivo maior €, em suma, a conquista de confianga da sociedade
como fonte no seu espaco de atuacdo (Maierovitch, 2020, p. 38).

Essa sinergia entre a proposta pedagdgica e as ideias de Maierovitch evidencia como
as escolas, enquanto instituicGes publicas, podem desempenhar um papel significativo na
formacdo de individuos preparados para enfrentar os desafios informacionais da
contemporaneidade. Através de métodos bem estruturados e contextualizados, como o0s
utilizados nessa intervencao, torna-se possivel capacitar as futuras geracdes a atuar de maneira
ética e critica no espago publico, fortalecendo ndo apenas a qualidade da informacéo, mas
também a confianca social na busca por verdades compartilhadas.

De inicio foi apresentado na plataforma Wordwall um jogo sobre Fake News com
diversos géneros textuais em que os alunos teriam que ler a noticia e analisar as imagens
pautado pela seguinte habilidade preconizada pela BNCC: (EF04LP28):ldentificar o tema
central e as informac@es explicitas em textos de diferentes géneros, comparando informacdes
sobre 0 mesmo tema em diferentes textos e fontes. Essa habilidade pode ser utilizada para
desenvolver o pensamento critico dos alunos, especialmente no que se refere a distingdo entre
informacdes veridicas (fatos) e informagdes falsas (fake news). Para isso, a atividade proposta
é mediada pela gamificagé&o.

A turma foi dividida em dois grupos, onde um integrante de cada grupo, em turnos,

deve ler os textos apresentados, analisar as imagens associadas e escolher as proposicoes
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corretas. A cada resposta correta, 0os grupos acumulam pontos digitais como recompensa,
incentivando o engajamento. Segue abaixo a primeira imagem (Figura 15) a ser analisada.

Figura 1 - Atividade gamificada sobre fake news na plataforma Wordwall

S Selecione 2réspostas

Qual (is) clcnncntb(s) da noticiajindica(m) que é uma noticia falsa?

Urgente!!! Vacina contra o HPV ;
pode causar mudanca de género st ASQ2S 8

exclannctio alarmisso

sexual, afirmam especialistas no tituio

Mais uma nova descoberta sobre os efeitos

colaterais da vacina contra o Papiloma Virus

Humano (HPV), segundo alguns especialistas a Toonase B R
vacina altera a orientagliio sexual das criangas que duvidosa de fonte
tomam as doses. Houve alguns casos confirmados

no interior de S&o Paulo.

Fonte: Wordwal ([2024]).

Segue a andlise do Grupo 1, denominado G1. Antes de iniciar as atividades, os alunos
receberam explicacbes sobre o significado de cada expressdo: excesso de pontos de
exclamacdo, apelo ao alarmismo, imagem duvidosa e inexisténcia de fonte. Foi esclarecido
que todas essas caracteristicas sdo indicativos de uma alta probabilidade de a mensagem ser
falsa (fake). Contudo, os alunos deveriam selecionar apenas duas alternativas, conforme a
leitura apresentada na atividade gamificada.

Ao ser apresentado ao texto por meio da gamificacdo, o representante do G1
imediatamente questionou: “Por que havia tantas repetigdes do sinal de exclamagdo?”. Esse
questionamento pode ser alinhado a habilidade (EF04LP12) da BNCC que diz: “analisar
recursos linguisticos e expressivos nos textos, como pontuacdo, repeticdo e escolha de
palavras, observando seus efeitos de sentido”. Esse estudante, por meio de sua leitura
gamificada, que exigiu rapidez e agilidade, recordou que, em outros contextos, o sinal de
pontuacdo em foco geralmente aparecia apenas uma vez. Essa observacdo foi suficiente para
que ele incentivasse o G1 a marcar a opg¢ao “excesso de exclamagdo no titulo”, mesmo apds o
professor esclarecer que o uso repetido desse sinal pode ser empregado para dar énfase
durante a leitura.

A segunda alternativa escolhida pelo G1 foi a opcao “imagem duvidosa”, estd escolha
foi suficiente para perceber que o representante ndo tinha a habilidade de separar a linguagem
verbal da ndo verbal, ja que fica evidente a existéncia desta (linguagem nao verbal) no texto.
Apobs essa abordagem, o professor fez uma pergunta ao grupo: “Vocés querem continuar

lendo?”. A resposta foi impressionante: de forma uninime, todos disseram “sim”. ESse
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entusiasmo contrasta com a resposta @ mesma pergunta quando a leitura era realizada de
forma tradicional, utilizando apenas livros didaticos e literarios na realidade da turma. Isso
confirma o que Soares (2017) afirma: o ambiente precisa ser alfabetizador. A gamificacéo,
como estratégia de leitura, torna-se um caminho que viabiliza essa possibilidade,
proporcionando uma experiéncia prazerosa, como também constatado pelo professor. O G1
estava bastante otimista com a leitura, e ficou evidente que esta leitura foi prazerosa. Segue a

imagem (Figura 16) da leitura gamificada realizada ainda pelo Grupo 1.

Figura 16 - Atividade gamificada sobre fake news na plataforma Wordwall
WSelecione g
Qual (is) elementofs) da noticiaindica(m) que é umanoticia falsa?

_—
W
r” ; Excesso de
pontos de

exclamacto
no titulo

Inagen Inexisténcia
duvidosa de fonte

GOVERNO DA RUSSIA SOLTA 500
LEOES NAS RUAS PARA GARANTIR
QUARENTENA

Fonte: Wordwal ([2024]).

Quando o texto foi apresentado, claramente estruturado com linguagem verbal e ndo
verbal, o professor-pesquisador questionou: “Antes de iniciar, o que pode ser considerado
incomum neste texto?”. O representante G1, apds observar com ateng¢do, respondeu:
“Professor, 500 ledes ¢ muito, e por que s6 aparece um na imagem?”. Outro aluno comentou:
“Essa imagem parece uma montagem”, enquanto outro afirmou: “Sé pode ser porque ele esta
bem calmo numa cidade, se fosse pelo menos na selva, tio”. Essa analise esta alinhada com a
seguinte habilidade da BNCC: (EF04LP19) Identificar e interpretar os sentidos de imagens
em diferentes textos (como anuncios, histérias em quadrinhos, tirinhas, diagramas, tabelas,
gréaficos etc.), relacionando-as ao contexto da comunicagdo. Esta habilidade que j& foi
trabalhada em sala de aula com esta mesma turma, ganhou mais significacdo quando realizada
pela gamificagdo, o que além de interessar ainda mais aos alunos, verificou-se que a leitura

ganhou mais ludicidade.



81

Em seguida de forma separada entregamos ao Grupo 2 que chamaremos de G2
noticias impressas fora do contexto da gamificacdo, que chamaremos aqui de método
tradicional, eles receberam duas folhas impressas com noticias que precisariam analisar e sem
marcar nem uma alternativa, e sem o método de pontuacdo digital, eles deveriam analisar e
verifica se a noticia era fake ou fato. Entregamos aos estudantes noticias impressas para que
fossem verificadas a veracidade ou existéncia de fake news.

Ja de inicio foi verificado o grande desinteresse a incompreensdo do porque eles
deveriam ler e os outros colegas brincar, fica evidente que muitos ndo entenderam que mesmo
por meio da gamificagdo eles estavam lendo e compreendendo embora era para eles apenas
brincadeira, isto foi suficiente para manifestar a resisténcia rotineira de sala de aula, em que as
formas “tradicionais” colocavam naquele grupo (G2) uma barreira, o desinteresse pela noticia.

Segue o texto entregue (Figura 17):

Figura 17 - Noticia impressa entregue ao Grupo 2

Video: Homem tem leao de estimacao na
Libia

Abdel Fattah Al-Saadi cria animais predadores desde os 16 anos

Fonte: CNN Brasil (2024).

Ao trabalhar com a noticia sobre o homem que cria um ledo como animal de
estimacdo na Libia, os alunos do Grupo 2, compostos por criancas do 4° ano, relataram
diversas dificuldades e expressaram insatisfagdo com o método tradicional de analise. Para
elas, o processo parecia pouco atrativo e desafiador. Uma das criancas comentou: “E muito
chato s6 ficar lendo. Eu ndo sei como descobrir se ¢ verdade ou mentira”. Outro aluno
demonstrou frustracdo com a falta de alternativas, dizendo: “A gente s6 tem o texto e ndo tem
mais nada pra ajudar, ¢ dificil”. Além disso, a auséncia de recursos interativos tornou a

atividade menos interessante. Uma das criangas reclamou: “Eu queria que tivesse um
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joguinho ou uma pergunta legal pra gente responder, assim seria mais facil de entender.”
Outra disse: “Parece que a gente ta sozinho tentando adivinhar”. O desanimo também foi
evidente. Um dos alunos afirmou: “Eu ndo gosto assim, parece tarefa de casa, ndo ¢é divertido”.
Essa percepcdo reforca a dificuldade do método tradicional em envolver os estudantes,
especialmente quando comparado com ferramentas mais dinamicas e interativas, como jogos
educativos. Esses comentarios mostram que o método tradicional de analise pode ser limitado
e pouco eficiente para criancas dessa faixa etaria, que tendem a se engajar mais em atividades
que incluem elementos ludicos e colaborativos.

Por fim, G2 concluiu que a noticia era falsa, justificando que seria impossivel um
homem “ficar perto do ledo ¢ dar comida” em condi¢des seguras. Esta noticia é verdadeira, é
preciso pontuar esse detalhe. Essa avaliacdo enfatizou predominantemente a analise da
imagem (linguagem nao verbal), mas ndo considerou adequadamente as expressdes textuais,
como “cria animais predadores desde os 16 anos”, que indicariam a experiéncia do homem e
confeririam maior credibilidade a narrativa. Outro ponto negligenciado foi o uso do termo
“ledo de estimagdo”, que, se bem explorado, poderia reforgar a veracidade do texto ao sugerir
que o animal fora criado desde filhote junto ao homem. Essa abordagem ilustra como a leitura
focada na linguagem verbal pode perder significado quando se prioriza apenas elementos
visuais. Nesse contexto, estratégias como a gamificacdo ganham relevancia ao promover o
fortalecimento do letramento, desenvolvendo habilidades de leitura critica e de checagem de
fatos. De acordo com Gee (2003), jogos e atividades ludicas tém o potencial de engajar 0s
alunos em praticas significativas de leitura, desenvolvendo competéncias necessarias para a
avaliacdo de informacGes. Assim, aplicar a gamificacdo em atividades de verificagdo de
veracidade ndo apenas estimula o senso critico, mas também torna o processo de
aprendizagem mais dindmico e eficaz. Veja o grafico (Figura 18) e os resultados deste

primeiro momento.

Figura 18 - Comparacéo entre leitura gamificada e tradicional

Comparacao entre Gamificacao e Método Tradicional
sol mmm Engajamento
= Dificuldade
= Diversao

Gamificacdo - G1 Método Tradicional - G2
Método

Fonte: autoria propria (2024).
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Aqui esta o grafico comparativo entre o uso da gamificacdo e o método tradicional nas
atividades de andlise de Fake News. O gréfico mostra trés aspectos:
a) engajamento: os alunos do Grupo 1 (Gamifica¢do) demonstraram um alto nivel de
engajamento (80%), em contraste com o baixo engajamento (30%) do Grupo 2
(Método Tradicional);
b) bificuldade: o Grupo 2 teve um nivel significativamente maior de dificuldade (70%),
enquanto o Grupo 1 teve uma experiéncia mais fluida e desafiadora, com apenas
20% de dificuldade;
c) diversdo: a diversdao também foi muito maior para o Grupo 1 (75%), enquanto o
Grupo 2 ndo encontrou 0 mesmo nivel de prazer nas atividades, com apenas 25%
de diversdo.
Esse gréafico ilustra como a gamificacdo pode influenciar positivamente a experiéncia
de aprendizado, promovendo maior engajamento e diversdo, ao passo que o método

tradicional pode ser visto como mais dificil e menos envolvente para as criangas.
6.2 Segundo momento: scratch: investigacdo de fake news em redes sociais

Aqui nesta fase da pesquisa iremos trabalhar com outra forma gamificada de leitura e
consequentemente de identificagdo da desinformacdo, ou seja, de Fake News por meio da
plataforma Scratch, em paralelo com o que chamamos aqui de método tradicional. Nesta vez
fizemos o inverso, ao G2 apresentamos uma maneira gamificada e divertida de analisar
noticia por meio da plataforma citada acima, veja a interface da acdo educativa (Figura 19)
gamificada.

Figura 19 - Jogo sobre Fake News utilizado nas aulas com turmas do 4° ano

Recebi a missdo de
identificar fake news nas
| redes sociais. Vocé sera
meu assistente. Vamos
iniciar as buscas por

8 pistas?

Fonte: Scratch ([2024]).
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Perceba que a plataforma inicia com uma misséo importante: identificar as fakes news
nas redes sociais, tendo em vista que muitos alunos utilizam celulares no seu dia a dia e,
simultaneamente, navegam frequentemente nas redes sociais. Diante disso, decidimos
trabalhar com essa alternativa, que esta diretamente conectada a realidade deles. A habilidade
de distinguir informac6es veridicas das falsas é essencial em um mundo saturado de dados.
Dessa forma, o uso dessa tematica no ambiente educacional visa ndo apenas sensibilizar, mas
também capacitar os alunos a lidar com informacdes de maneira critica e consciente.

Apds o grupo ler este texto eles tiveram acesso eles foram direcionados a outra face do
jogo que apresenta o formato de um aparelho celular, algo que é muito utilizado em nosso dia
a dia, pois atualmente € comum a utilizacdo desse aparelho moével. Apresentamos abaixo
(Figura 20) a proxima visdo que os estudantes tiveram e outras durante a verificacdo de

informacdes gamificada.

Figura 20 - Atividade gamificada sobre fake news na plataforma Scratch

Cligue no celular ac
acabar de ler.

Engracgado. Foi so o
novo ministro da sadde
pedir para colocarem
CP

F & o namera SUS
que os obitos do COVID
cairam de 2.300 para
230. Por que sera 777

Fonte: Scratch ([2024]).

Veja que a plataforma, assim como a Wordwall traz alternativas de respostas (Figura
21).

Figura 21 - Atividade gamificada na plataforma Scratch

Vocé pesquisou diroito osta informacac?
A relagiao entre o nimero de mortes e o
CPF  cadastradse me  parags muaito
astrania

Izssc € aterrarizante! Acho cqus famos
anganados todo essa tempal Vamos
alertar todo mundol

Fonte: Scratch ([2024]).
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Outro recurso encontrado na plataforma, assim como na Wordwall foi as pontuacdes,

gue como ja mencionado é uma forma de recompensa aos resultados obtidos (Figura 22).

Figura 22 - Atividade gamificada sobre fake news na plataforma Scratch
PONTOS

Tempo

Fonte: Scratch ([2024]).

Durante as aulas do 4° ano, os alunos se mostraram extremamente empolgados e
engajados ao jogar no Scratch, em um jogo gamificado sobre Fake News. A interagdo com o
conteddo se tornou um desafio divertido, enquanto eles testavam seus conhecimentos sobre
como identificar informacges falsas. Cada resposta correta gerava uma explosao de alegria na
sala, com os alunos compartilhando animacgdes e comemoracdes a cada ponto conquistado.
“Eu acertei! Olha, ganhei mais pontos!”, disse uma aluna, com os olhos brilhando de

entusiasmo. Esta empolgacéo e o prazer pelo resultado lembra que:

Progredir alfabetizacdo adentro ndo € uma jornada tranquila encontram-se muitos
altos e baixos nesse caminho, cujos significados precisam ser compreendidos. Como
qualquer outro conhecimento no dominio cognitivo, € uma aventura excitante,
repleta de incertezas, com muitos momentos criticos, nos quais é dificil manter
ansiedade sob controle (Ferreiro, 2001, p. 63).

Mesmo ciente de que o processo é dificil, torna- se uma “aventura excitante” poder
acompanhar o “dominio cognitivo” destes estudantes, que embora tenham ainda dificuldade,
continuam a ler, mas neste momento praticamente anulando estes “momentos criticos”, e esta
ferramenta gamificada mantem a “ansiedade sob controle”. “Esse jogo € muito legal! Agora
sei como identificar as noticias que sdo mentira”, comentou um aluno, visivelmente orgulhoso
ao ver sua pontuacdo subir. Aqui ¢ evidente o apontamento ao instrumento utilizado, “esse

jogo ¢ muito legal”, que deixa evidente a importancia da mediag¢do por instrumentos eficazes
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e capazes de chamar a atencdo para que o letramento seja real diante de diversas praticas
sociais, 0 que corrobora Tfouni (2010, p. 22-23), que faz referéncias a Vygotski, diz:

O letramento representa 0 coroamento de um processo histdrico de transformacéo e
diferenciacdo no uso de instrumentos mediadores. Representa também a causa da
elaboragdo de formas mais sofisticadas do comportamento humano que séo
chamados ‘processos mentais superiores’, tais como: raciocinio abstrato, meméria
ativa, resolucéo de problemas e etc.

Os recursos visuais e de pontuacdo, como os encontrados também na plataforma
Wordwall, contribuiram para o aumento da motivacdo, aprimoramento da leitura e interesse
em continuar lendo, Devido ao avanco tecnoldgico e ao uso generalizado de aparelhos
celulares, os jogos fazem parte da realidade da maioria dos estudantes no Brasil. E
fundamental compreender que partir dessa realidade é o primeiro passo para alcangar o

letramento, funcionando como uma ferramenta contra a consolidacéo do analfabetismo.

A leitura do mundo precede a leitura da palavra, dai que a posterior leitura desta ndo
possa prescindir da continuidade da leitura daquele. Linguagem e realidade se
prendem dinamicamente. A compreensdo do texto a ser alcangada por sua leitura
critica, implica a percepcao das relagdes entre o texto e o contexto (Freire, 1989, p.
9).

Eles ndo apenas aprenderam sobre o tema, mas se sentiram recompensados pelo
esforco, acompanhando sua evolugdo no jogo. “Agora sou bom em Fake News!” disse um
Aluno, ao completar uma das fases do jogo, rindo junto aos colegas. Além disso, a plataforma
Scratch proporcionou uma experiéncia imersiva, com o0 jogo permitindo que os alunos
verificassem diferentes tipos de informaces e analisassem fontes de noticias. A cada escolha,
uma mensagem explicativa aparecia, refor¢ando o conteudo aprendido. “Eu amei como 0 jogo
explica as coisas. Fica facil de entender o que ¢ verdadeiro ou falso!”, afirmou outro estudante,
com um sorriso satisfeito. A utilizacdo desses jogos gamificados ndo s6 prendeu a atencao dos
alunos, mas também tornou a aprendizagem mais dinamica e divertida. O jogo sobre Fake
News trouxe uma maneira inovadora de abordar um tema tdo importante, estimulando a
curiosidade e o pensamento critico dos alunos de maneira pratica e envolvente. Este método
foi importante para um avango em contribuicdo do letramento, embora saibamos que existem
outros, mas ficamos a declaracdo feita pela Associacdo Internacional de Leitura, em (1999,
[ndo paginado] apud Kleiman, 2005, p. 11) cita que:

ndo existe um método Unico de ensino, ou combinagdo Unica de métodos, que possa
ensinar a ler a todas criangas com sucesso. Por isso, os professores devem
desenvolver um profundo conhecimento de multiplos métodos para ensinar a ler e
um profundo conhecimento para 30 criar o equilibrio apropriado dos métodos
requeridos pelas criangas a quem ensinam.
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Com isso, as turmas do 4° ano nédo apenas vivenciaram uma nova forma de aprender,
mas também se sentiram como verdadeiros detetives da informac&o, prontos para identificar o
que ¢ real e 0 que € ficticio no vasto mundo das noticias digitais. Mas € preciso repensar o que
diz Kleiman (2005), sobre as diversas combinacGes de métodos para perceber qual é a mais
eficaz em determinado contexto. Portanto, para o G1 iremos abordar uma outra forma de
trabalhar informacao, desta vez por método que intitulamos “tradicional”.

Para isso, para este grupo entregamos uma noticia impressa, para que os alunos
pudessem analisar se a noticia era verdadeira ou se era uma fake news, 0 mesmo grupo que
durante o uso da plataforma Wordwall se sentia motivado e aguardava sua vez, quando
comecaram a receber as folhas, ja perguntaram “por que nao podiam ler no joguinho?”, o que
ja traz um indice de desmotivacdo, e ela s6 aumentou com a expectativa de que muitos
pensavam que iriam jogar e ler na plataforma assim como o0s colegas. Segue a noticia

entregue ao grupo (Figura 23), como algumas outras com linguagem verbal e n&o verbal.

Figura 23 - Atividade de leitura de noticia no método tradicional
Australia aprova proibicao de redes
sociais para menores de 16 anos;
decisao é inédita no mundo

Camara ainda deve aprovar alterac8es feitas no Senado, mas o texto deve ser sancionado.
Plataformas que descumprirem a lei serdo multadas em quase R$ 200 milhdes

AP  Por Associated Press

e 28/11/2024 09h40 - At

EDUCACAO

»m celular em Ribeirdo F siedade — Foto: Reproducdo/EPTV

Fonte: Ritchie e Turnbull (2024).

O professor — pesquisador de inicio questionou “Esta noticia é verdadeira ou falsa?”.
O que percebeu foi tentativas de decodificagdo, mas com uma demora para responder a
pergunta, por fim, o grupo concluiu que a noticia era verdadeira, como de fato &, porém,
quando questionados sobre o porqué chegaram a esta conclusdo, a maioria disse por se trata
de uma fonte, que segundo eles ¢ “de confianga professor”, mas a desmotivacao e o desejo de
ndo continuar com a leitura foi visivel em muitos. Ficou evidente alguns detalhes, houve

apenas decodificacdo, mas o entendimento de fato sobre o que se estava lendo ndo ocorreu.
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Dessa forma, a leitura abrange dois aspectos essenciais: a descodificacdo e a
compreensdo de uma frase ou texto. O ensino da descodificacdo € crucial para o
aprendizado inicial da leitura, mas a perspectiva fonoldgica por si s6 ndo é suficiente
para desenvolver completamente a habilidade leitora. Nesse sentido, métodos como
o global sdo bastante eficazes para trabalhar a compreensdo durante o processo de
leitura (Cruz, 2007, p. 12).

E ficou claro que desprazer que esse método atrapalhou o interesse. Sabe-se que é
preciso medir os mais variados métodos de se trabalhar a leitura em sala de aula. Ja que:
“alguns autores defendem que é necessario haver um equilibrio entre os diferentes métodos
utilizados, tanto na abordagem fonoldgica quanto na abordagem focada no significado, pois é
essencial combinar os pontos fortes de cada método” (Cruz, 2007, p. 15).

A leitura precisa ser adaptada, além de considerar a idade, a fim de utilizar métodos
que se adequem a faixa etéria e série dos estudantes. Nesse contexto, a gamificacdo se
mostrou especialmente eficaz, envolvendo o aluno e mantendo-o imerso na leitura. A
utilizacdo da gamificacdo ou de jogos educativos diversos pode transformar
significativamente o processo de letramento e fortalecer a alfabetizacéo.

De acordo com Dehaene (2012), os jogos preparam a crianga para a leitura no aspecto
fonoldgico, ajudando-a a trabalhar com os sons da fala, como rimas, aliteracfes, silabas e
fonemas. Além disso, 0s jogos contribuem para o aspecto visual, ensinando a crianca a
identificar, memorizar e descrever a forma das letras. E importante que a crianga compreenda
que as letras devem ser lidas em uma direcdo fixa, de que as palavras sdo lidas da esquerda
para a direita e que cada letra possui um formato Unico. Escrever as letras ou desenha-las com

0 dedo facilita o aprendizado nessa etapa crucial.
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7 ANALISE E CONSCIENTIZACAO

Os resultados indicam que a utilizacdo da gamificagdo no processo de leitura ndo
apenas proporciona prazer aos estudantes, mas também se revela uma excelente aliada para o
letramento. 1sso ocorre porque os alunos ndo se sentem obrigados ou pressionados a ler; ao
contrario, as ac¢Ges sdo voluntarias e partem de sua propria iniciativa, alinhando-se ao
pensamento de Prensky (2012, p. 29), “que as criangas jogam games porque estdo aprendendo,
e adoram aprender quando o aprendizado néo é forcado”.

Durante a pesquisa, a leitura tornou-se mais prazerosa para 0s estudantes quando eles
se conectaram com suas realidades por meio de jogos, desafios e recompensas. Essas criangas,
sendo nativos digitais que cresceram em um contexto de avancos tecnoldgicos, encontraram
nessa abordagem uma forma de ler enquanto trabalhavam a veracidade dos fatos. Essa
metodologia ndo apenas comprovou a eficacia da decodificacdo, mas também consolidou o
letramento, entendido como a realizagdo de préaticas sociais, conforme destacado por Soares
(2017).

A leitura, quando orientada pelos objetivos estabelecidos e pela inquietacdo que a
motivou, gerou respostas ainda inconclusas, dado que a leitura € um processo complexo e
pode ser desenvolvida de diversas maneiras. No entanto, ficou evidente que a gamificacao se
destaca como uma abordagem eficaz, pois, por sua natureza envolvente, atende de imediato
aos interesses da maioria dos estudantes, alinhando-se ao que eles apreciam, conforme
observado por Klock et al. (2014), que os elementos dos games estdo relacionados a satisfazer
certas necessidades humanas como recompensas, status, desafios etc.

O método de abordar a leitura sob trés perspectivas — gamificacéo, decodificacdo e
letramento — mostrou-se altamente eficaz, provavelmente devido a sua informalidade e
abordagem assistematica, diferenciando-se das metodologias educacionais tradicionalmente
propostas pela escola. Essa inovacdo gerou maior engajamento por parte dos alunos. Nesse
contexto, Saviani (2009) ressalta a importancia de praticas educativas que rompam com
padr@es rigidos e promovam maior envolvimento dos estudantes, reforca a presenca de uma
educacdo assistematica, tida como uma espécie de educacgdo difusa, extraescolar, informal e
ndo institucionalizada, indiferenciada em todos os setores da sociedade. Ele ainda afirma que
ha diversas formas de educacéo e educar.

A gamificacdo, com todos o0s seus elementos, revelou-se um experimento significativo,
conduzindo a importantes conclusdes, tais como: a relevancia da gamificagdo no cenério atual

para fomentar a leitura; a eficicia da préatica de letramento por meio da analise de fake news
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em noticias e textos das redes sociais; 0 aumento do engajamento dos estudantes e a
renovacdo da rotina escolar. Observou-se que a leitura “tradicional” tende a gerar
desmotivacdo e desprazer nos alunos da faixa etaria pesquisada, pois ndo dialoga com sua
realidade.

A pesquisa, realizada em turmas divididas em grupos, demonstrou que 0 grupo
exposto a abordagem gamificada apresentou maior motivacao para ler, compreender e avaliar
se 0 texto cumpria sua funcéo social de informar de maneira veridica. Esse grupo alcangou
resultados mais positivos na pratica do letramento, agindo de forma critica e socialmente
engajada, porque a leitura foi prazerosa, como apontado por Kleiman (2012), ao afirmar que
se a leitura ndo for prazerosa, se o livro ndo despertar interesse, se a pagina impressa nao
possuir a beleza e a sofisticacdo de outros textos multisseriados que combinam de forma
harmoniosa linguagens plasticas, musicais e verbais, a leitura como forma de prazer
continuara sendo um privilégio de poucos.

Em contrapartida, os alunos submetidos a métodos mais tradicionais mostraram-se
menos comprometidos com a leitura, o que comprometeu a eficacia do letramento como
prética social. E fundamental conscientizar os estudantes e os professores e a comunidade
civil sobre a importancia de se habituarem a métodos ativos de aprendizagem, entre 0s quais a
gamificacdo se destaca como uma alternativa promissora para efetivar o processo de leitura.
Essa abordagem dialoga diretamente com os pensamentos de diversos tedricos abordados
nesta pesquisa. Embora o estudo ndo esgote a complexidade da leitura e suas mdltiplas
nuances, ele reforca que a leitura € um processo continuo, intrinsecamente ligado as diversas
préticas sociais. Essa diversidade, por si s6, comprova que o presente trabalho representa
apenas um recorte dentro de um campo vasto e dinamico, buscando contribuir com a
educacdo, especificamente no ambito da leitura, essencial para todas as demais areas do
conhecimento.

Engajamento, motivacdo, feedback e recompensas sdo elementos que enriquecem e
complementam a pratica da leitura. Esses aspectos podem ser alcancados de forma eficaz por
meio da gamificacdo e de jogos educativos, que devem ser cuidadosamente pensados,
planejados e discutidos no dmbito do planejamento pedagdgico dos professores. A pesquisa
trouxe esclarecimento sobre a inquietacdo proposta nesta pesquisa: Quais as contribuicdes da
gamificacdo para o processo de leitura? A resposta € que ela € eficaz porque o0s agentes
(estudante) ficam envolvidos no contetdo, mas é preciso reforcar que essas habilidades ja

foram trabalhadas e retornada de forma gamificada, o que vai ao encontro do pensamento dos
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autores Boller e Kapper (2018), ao afirmarem que a gamificacdo se mostra eficaz para manter
o individuo envolvido com o contelldo ou com a experiéncia por periodos prolongados.

Além disso, é uma excelente ferramenta para reforcar contetdos e informacoes
previamente trabalhados. Ja os jogos de aprendizagem sao particularmente eficientes quando
0 objetivo é imergir o jogador em um contetudo especifico, proporcionando uma vivéncia
abstrata que facilita a compreensdo de conceitos e ideias. Por isso, podemos apontar o
resultado da seguinte forma: A andlise critica de textos, especialmente no que diz respeito a
identificacdo de fake news, tornou-se uma prioridade no contexto educacional contemporaneo.
Para criangas do 4° ano do ensino fundamental, essa habilidade ndo é apenas importante, mas
essencial para prepara-las a interpretar o vasto mar de informac6es com o qual estdo expostas
diariamente. O primeiro momento dessa intervencédo educativa foi desenvolvido com base nos
principios de Soares (2017), que preconiza uma alfabetizacdo além da decodificacéo,
integrando-a ao letramento critico e a compreensdo de como a linguagem é usada em
diferentes contextos.

Com a utilizacao da plataforma Wordwall, uma ferramenta que promove a gamificacao
da aprendizagem, os alunos foram convidados a participar de atividades que os desafiaram a
identificar elementos tipicos de textos manipulados. A proposta inicial consistia em analisar
textos de diversos géneros, como noticias, propagandas e postagens em redes sociais. Os
alunos foram orientados a identificar caracteristicas como fontes ndo confidveis, uso
excessivo de pontuacdes, exageros linguisticos e falta de evidéncias concretas, conceitos
alinhados ao trabalho de Soares (2017), que enfatiza a importancia de praticas significativas
que conectem a leitura ao cotidiano dos estudantes.

A gamificacdo se mostrou uma estratégia eficaz para engajar os alunos, criando um
ambiente ludico e interativo. O uso de pontos digitais como recompensa pelo acerto das
alternativas no jogo promovido pela plataforma Wordwall gerou uma experiéncia prazerosa de
leitura, contrastando com as formas tradicionais de ensino que, muitas vezes, sdo vistas pelas
criangas como atividades monotonas e desinteressantes. Este foi um dos achados mais
relevantes: ao incorporar a ludicidade ao processo educativo, os alunos demonstraram maior
entusiasmo, o que é corroborado pela afirmacéo de Soares (2017) sobre a necessidade de um
ambiente alfabetizador, onde o prazer e o engajamento caminham lado a lado.

Além disso, ao analisar as respostas dos alunos, foi possivel observar que eles foram
capazes de refletir criticamente sobre o contetdo das mensagens, algo fundamental na
formacao de leitores criticos. O exemplo do Grupo 1 (G1), que questionou 0 uso excessivo de

pontos de exclamacgédo e a presenga de imagens duvidosas, ilustra como as estratégias de
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leitura gamificada incentivaram os alunos a identificar e problematizar elementos que, em um
contexto tradicional, poderiam passar despercebidos. Esse momento foi decisivo para a
construcdo da conscientizacdo sobre a importancia da verificacdo de informacoes, algo que

sera explorado ainda mais nos proximos momentos.

7.1 Resultados com uso da plataforma Wordwall

A experiéncia com a plataforma Wordwall evidenciou que a gamificacdo, ao
transformar a leitura em um jogo, ndo so6 tornou a andlise de fake news mais envolvente, mas
também proporcionou um espago para a construcdo do pensamento critico. A comparacao
entre os dois grupos (G1 — gamificacdo e G2 — método tradicional) demonstrou que a
abordagem gamificada gerou um alto nivel de engajamento e diversdo (80% e 75%,
respectivamente), o que contrastou com o baixo nivel de engajamento no grupo que usou o
método tradicional (30%) e a falta de interesse percebida pelas criangas (25% de diverséo).

No Grupo 1, a identificacdo de fake news foi mais fluida, com apenas 20% de
dificuldade, enquanto no Grupo 2 a dificuldade foi de 70%. Este dado reforca a ideia de que,
ao usar a gamificacdo, os alunos ndo apenas adquiriram mais conhecimento sobre a anélise
critica de textos, mas também se divertiram, o que resultou em uma melhor assimilacdo do
conteido. Essa abordagem tornou-se mais eficaz no desenvolvimento das habilidades de
leitura critica e na conscientizacdo dos alunos quanto a necessidade de verificar a veracidade
das informacGes.

O gréfico comparativo entre o uso da gamificacdo e o método tradicional demonstrou
de forma clara a superioridade da gamificacdo em termos de engajamento, dificuldade e
diversdo. Essa analise reforca a hipotese de que o uso de estratégias interativas e dindmicas
pode melhorar significativamente a experiéncia de aprendizado, especialmente em atividades

que envolvem temas complexos como a identificacdo de fake news.

7.1.1 Resultados com uso da plataforma scratch

No segundo momento da intervencdo, foi proposta uma abordagem diferente, mas
igualmente gamificada, por meio da plataforma Scratch. Neste momento, o foco foi
direcionado para a analise de fake news nas redes sociais, utilizando uma missdo em que 0s

alunos precisavam identificar conteidos manipulados em um cendrio virtual de redes sociais.
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Essa abordagem teve como objetivo aprofundar a conscientiza¢do dos alunos sobre o impacto
das redes sociais na disseminagéo de informacdes falsas.

Os resultados preliminares indicam que a plataforma Scratch foi igualmente eficaz em
engajar os alunos, estimulando o desenvolvimento das competéncias necessarias para a
identificacdo e a verificacdo da veracidade das informacdes que circulam nas redes sociais. A
comparagdo entre o uso do Scratch e o método tradicional, como no primeiro momento,
evidenciou novamente a superioridade das abordagens gamificadas, que ndo apenas geraram
mais entusiasmo e engajamento, mas também promoveram uma compreensao mais

aprofundada do processo de analise critica.

7.1.2 Conscientizacdo e impacto a longo prazo

Através dessas experiéncias, ficou evidente que a gamificacdo, quando aplicada de
forma estratégica, pode ser uma ferramenta poderosa para a conscientizacdo dos alunos sobre
a importancia da verificacdo de informacdes e o combate a proliferacdo de fake news. Ao
integrar jogos educativos ao curriculo escolar, foi possivel ndo apenas aumentar o interesse
dos alunos pela leitura, mas também desenvolver neles competéncias cruciais para a formacao
de cidaddos criticos e responsaveis.

As intervencdOes realizadas durante esse estudo tém o potencial de gerar um impacto
duradouro, capacitando as futuras geracfes a enfrentar os desafios informacionais do século
XXI com discernimento e ética. Essa conscientizacdo sobre a importancia da verificacdo de
informagdes e a identificagdo de fake news contribui diretamente para a construcdo de uma
sociedade mais informada e responsavel, onde a confianga na informac&o ndo é apenas um

valor desejavel, mas uma préatica cotidiana.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa desenvolvida foi um marco em minha trajetoria profissional, representando
uma inovagdo ao incorporar, no contexto das aulas, tecnologias até entéo ndo utilizadas. Essa
insercdo proporcionou ao ambiente escolar experiéncias enriquecedoras e ampliou as
possibilidades de ensino e aprendizagem. O objetivo central do estudo foi identificar
estratégias para fomentar o engajamento na pratica leitora e, simultaneamente, desenvolver
nos estudantes competéncias voltadas a verificacdo de noticias falsas, uma necessidade
premente na sociedade contemporéanea, sobretudo devido ao crescimento exponencial das
redes sociais impulsionado pelo avanco tecnologico. Nesse sentido, a tecnologia se apresenta
como um elemento ambivalente: ao mesmo tempo em que potencializa o acesso a leitura,
pode também facilitar a disseminacdo de informacOes distorcidas. Dessa forma, além de
estimular a leitura, tornou-se imprescindivel capacitar os alunos para a curadoria critica de
contetdo.

A implementacdo da gamificacdo na Escola Municipal Marechal Humberto Castelo
Branco alterou significativamente a rotina dos estudantes no que tange as praticas de leitura.
Observou-se um uso mais intensivo do laboratorio de informatica, ampliando o acesso a
recursos tecnoldgicos e diversificando os suportes textuais explorados em sala de aula. Além
disso, a forma como os alunos passaram a utilizar seus aparelhos celulares em casa foi
ressignificada, sendo empregados como ferramentas de incentivo a leitura e ao aprendizado.
Esse fenémeno revelou um impacto positivo ndo apenas no ambiente escolar, mas também no
cotidiano dos estudantes, demonstrando que a tecnologia, quando mediada pedagogicamente,
pode fomentar o desenvolvimento de habilidades leitoras.

Os resultados evidenciaram um aumento expressivo do prazer pela leitura,
acompanhado de um desejo continuo por novos textos e desafios. Mesmo os alunos que
inicialmente apresentavam dificuldades, conseguiram participar ativamente, demonstrando
progressos significativos, o que é comprovado nos resultados finais feito pelo Centro de
Politicas Publicas e Avaliacdo da Educacdo (CAED), no ano de 2025, que avaliou 30
estudantes. Desses, 10 a menos em relacdo ao ano anterior, devido a redugdo no numero de
alunos, sendo que, dos avaliados, 22 foram classificados como leitores iniciantes e 7 como
leitores fluentes. (Brasil, [2024]).

Estes dados comprovam um avanco significativo na fluéncia leitora desses estudantes,
resultado de um método gamificado aliado a pratica continua da leitura. Além de

desenvolverem o hébito da leitura, os estudantes foram incentivados a adotar uma postura
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critica diante das informacfes consumidas, aprendendo sobre a importancia da leitura
cautelosa e da averiguacdo de fontes. Ainda que em tenra idade, essa pesquisa buscou engaja-
los em uma leitura voltada a curadoria de informacGes, sensibilizando-os para os efeitos das
redes sociais na circulacdo de contetdos e na construcao de discursos.

Um dos desafios mais significativos foi o atendimento aos estudantes que
apresentavam maiores dificuldades na leitura, visto que a introducdo direta de atividades
gamificadas poderia representar um entrave a sua participacdo. Considerando que a pesquisa
tinha como foco principal o engajamento dos alunos, aliando o desenvolvimento da leitura a
identificacdo de fake news, tornou-se necessario implementar acbes complementares. Para
suprir essa demanda, foram ofertadas oficinas de refor¢co de Lingua Portuguesa no contra
turno, as quais desempenharam um papel essencial na consolidacdo das aprendizagens e na
ampliacdo das competéncias leitoras.

A prética da gamificacdo ndo apenas incentivou o engajamento dos estudantes, mas
também facilitou o ensino no formato tradicional, tornando o processo mais dindmico e
acessivel. Ao aliar jogos educativos e estratégias ludicas ao aprendizado, foi possivel criar um
ambiente mais interativo, favorecendo a compreensao textual e ampliando as possibilidades
de interpretacdo critica. Essa abordagem demonstrou que a tecnologia pode atuar como uma
aliada na promocéo da leitura e no desenvolvimento de habilidades fundamentais para a
formacé&o cidada dos estudantes.

Ao longo do percurso investigativo no mestrado, a experiéncia adquirida foi
substancial. O contato com novas tecnologias e o envolvimento ativo dos estudantes tornaram
0 processo de pesquisa mais significativo e enriquecedor. Além disso, a abordagem adotada
possibilitou a exploragéo de diferentes linguagens, incluindo leituras de textos verbais e ndo
verbais, o que conferiu maior diversidade e profundidade ao estudo.

Esta pesquisa revelou a importancia da diversidade de abordagens na leitura de textos,
bem como das multiplas possibilidades de utilizacdo da tecnologia como recurso pedagdgico,
especialmente no que se refere ao desenvolvimento da competéncia leitora. Os resultados
obtidos foram positivos, embora ndo definitivos, pois compreendemos que a leitura constitui
um campo de investigagdo continuo, que deve permanecer sujeito a novos estudos,
guestionamentos e aprimoramentos metodoldgicos. Alem disso, destaca-se a relevancia de
considerar a individualidade dos alunos, suas necessidades e aspiragdes no processo de
ensino-aprendizagem. Nesse contexto, € essencial registrar que muitos estudantes enfrentam
desafios significativos em sua rotina, como a necessidade de acordar cedo, o que pode

impactar diretamente seu desempenho académico.



96

E importante ressaltar que esta pesquisa ndo foi um esforco isolado, mas contou com o
apoio de alguns pais, que aceitaram e contribuiram para sua realizacdo, bem como com a
participacdo de professores altamente qualificados e com a orientacéo precisa e eficaz do meu
orientador. Sua orientacdo forneceu diretrizes fundamentais, alinhando a pesquisa a realidade
vivenciada em sala de aula e possibilitando um percurso metodologico coerente e aplicavel ao
contexto educacional. Diante das analises realizadas, conclui-se que a gamificacdo se
configura como um método pedagdgico eficaz, capaz de auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem, além de servir como um recurso complementar para tornar as aulas mais
dindmicas e engajadoras. Durante a realizacdo desta pesquisa, constatou-se que a gamificagéo
tem se tornado um tema recorrente nas formacoes ofertadas pelas escolas, consolidando-se
como um método cada vez mais presente no ambiente educacional, especialmente por meio
de sequéncias didaticas. Esse movimento é particularmente evidente na rede estadual do
Tocantins, indicando uma tendéncia crescente de incorporagdo dessa abordagem no ensino.
Além disso, a problemética das noticias falsas revela-se um fenémeno frequente no cotidiano,
reforcando a necessidade de preparar os estudantes para o desenvolvimento da fluéncia leitora,
bem como para a analise critica e a verificacdo da veracidade das informacdes.

O Programa de Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS), oferecido pela
Universidade Federal do Norte do Tocantins (UFNT), representou um marco significativo em
minha trajetdria profissional, proporcionando uma qualificacdo mais aprofundada e um olhar
investigativo sobre a pratica docente. A experiéncia de conduzir uma pesquisa aplicada no
ambiente escolar, especificamente em uma instituicdo publica, foi particularmente
enriquecedora, pois possibilitou a imersdo na realidade educacional sob a perspectiva da
investigagdo cientifica.

A docéncia, quando aliada a pesquisa, adquire uma nova dimensdo: nao se trata apenas
de promover o avan¢o dos alunos no processo de leitura, mas também de compreender 0s
fatores que dificultam esse desenvolvimento. Nesse sentido, defendo que todo professor deve
assumir uma postura investigativa, indo além das fungdes tradicionais de ensino, avaliacdo e
diagnostico. E fundamental buscar referéncias tedricas, aprofundar estudos e investir na
formacdo continuada para aprimorar as préaticas pedagogicas. Essa foi a principal contribuicdo
do PROFLETRAS para minha atuacdo profissional, reforcando a importancia de um ensino
embasado na pesquisa e na reflexdo critica. Diante desse percurso, a continuidade da
formacdo académica, por meio do doutorado, se apresenta como um passo essencial, sempre
com o compromisso de aprimorar a educacdo por meio do conhecimento cientifico e

pedagdgico qualificado.
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utilizagao de ferramentas digitais tao essenciais no tempo de cultura digital

Comentdrios e Consideragtes sobre a Pesquisa:
A pesguisa pressupoe a participacao de alunos e alunas de uma escola Municipal em atividades de games
objetivando o ensino da leitura.

Consideragbes sobre os Termos de apresentacao obrigatdria:

O TCLE convida o responsavel a autarizar o filho a participar da pesquisa, nele ha apresentacao das quatro
acoes; dos riscos envolvidos na pesquisa; a gratuidade da pesquisa; para que a pesquisa serve e sua
funcéo;

Recomendacoes:

Diante das documentacao expostas, o relator € favoravel,

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgobes:

MNao ha pedéncias.

Consideracoes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situacao
Informacoes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P 18/06/2024 Aceilo
do Projeto ROJETO 2275774.pdf 18:53:40
TCLE !/ Termos de  |dooc.docx 18/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
Assentimento / 18:48:28 |OLIVEIRA
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de  |DOC.docx 17/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
Assentimento / 21:14:53 | OLIVEIRA
Justificativa de
Auséncia
TCLE f Termos de | ppddf.pdf 12/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
Assentimento / 11:24:11 OLIVEIRA
Justificativa de
Auséncia
TCLE f Termos de  [PDDDF.pdf 12/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
Assentimento / 11:16:16 |OLIVEIRA
Justificativa de
Auséncia
Or¢camento PDDF.pdf 12/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito

10:59:04 |OLIVEIRA

Endareco: Avenida Paraguai, sin, esquina com Rua Ukiramas, sala 3, pradio do PPGL

Bairro: Setor Cimba CEP: 77.824-838
UF: TO Municipio: ARAGUAINA
Telefone: (63)3416-5686 E-miail:  cep@ulnl.edu.br
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Cronograma PDFF .pdf 12/06/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
10:57:47 |OLIVEIRA

Projeto Detalhado /| Projeto.doc 10/06/2024 |DYOMNE ALVES DE Aceito

Brochura 11:57:44 | OLIVEIRA

Investigador

Outros pdf. pdf 08/05/2024 |DYONE ALVES DE Aceito
11:38:116 | OLIVEIRA

Outros Cartadeencaminhamento.pdf 07/05/2024 |DYOME ALVES DE Aceito
21:17:54 | OLIVEIRA

Folha de Rosto FolhadeRostoDyoneassinado. pdf 15/03/2024 |[DYOME ALVES DE Aceito
18:20:27 | OLIVEIRA

Projeto Detalhado /| Projeto.doc 18/01/2024 |DYOME ALVES DE Aceito

Brochura 19:12:22 | OLIVEIRA

Investigador

Situacao do Parecer:
Aprovado

Necessita Apreciacao da CONEP:

Nao

Enderego:
Bairro: Sator Cimba
UF: TO

Telefone: (53)3416-5686

ARAGUAINA, 03 de Setembro de 2024

Assinado por:

Gustavo Cunha de Aradjo
(Coordenador(a))

Avenida Paraguai, s/n, esquina com Rua Uxiramas, sala 3, prédio do PPGL

CEP: 77.824-838

Municipio: ARAGUAINA

E-mail: cep@ufntedu.br
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