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RESUMO

A cultura digital vem ganhando espaco na sociedade e na vida dos individuos, demonstrando
a pertinéncia de processos educacionais se apropriarem de elementos desse universo. Nesse
sentido, considerando a importancia primordial da leitura, assim como as dificuldades
enfrentadas pela escola para motivar os estudantes do Ensino Fundamental a lerem, esta
pesquisa aborda a gamificagdo em processos educacionais, considerando as contribuigdes e 0s
desafios que ela pode oferecer para atividades de leitura na escola. Para tanto, partimos da
hipotese de que a gamificacdo apresenta contribuicGes para o ensino de leitura, no entanto,
acreditamos também que sua utilizagdo suscite alguns desafios. Nesse sentido, esta pesquisa
objetivou delinear as contribui¢cbes e os desafios que a gamificacdo como metodologia
promove em atividades de leitura escolar, considerando um levantamento realizado em
dissertacdes e teses defendidas de 2010 a 2020. Em complemento, os objetivos especificos
visaram: i) discutir a relevancia social da leitura e problematicas relacionadas ao seu ensino
escolar; ii) apontar principios da gamificacdo, analisando quais sdo as contribuicfes e 0s
desafios do uso dessa metodologia no ensino de leitura segundo pesquisas académicas dos
ultimos dez anos; iii) planejar atividades de leitura gamificada para virem a compor uma
pesquisa-acdo. Adotamos como procedimento metodoldgico a pesquisa documental e
bibliogréafica, desenvolvidas por meio de uma abordagem qualitativa. O referencial teérico da
pesquisa fundamentou-se, principalmente, nas concepcdes de leitura e de compreensdo textual
de Solé (1998) e Antunes (2003), assim como nas nocbes de Alves (2015) e Fardo (2013a)
sobre games e gamificacdo. Os resultados indicam que, embora 0 uso da gamificagédo
demande o conhecimento e a apropriacdo dos elementos dos jogos utilizados para gamificar, o
que é desafiador para muitos professores, aplicar essa metodologia em atividades de leitura na
escola promove a motivacdo, a interacdo e o engajamento, contribuindo para a melhoria da
compreensdo leitora dos estudantes e, por extensdo, proporcionando um processo ensino-
aprendizagem mais eficiente.

Palavras-chave: Leitura. Ensino. Games. Gamificacao.



ABSTRACT

The digital culture has been earning space in the society and lives of individuals,
demonstrating the relevance of educational processes to appropriate elements of this universe.
In this sense, considering the primordial importance of reading, as well as the difficulties
faced by the school to motivate elementary school students to read, this research addresses
gamification in educational processes, considering the contributions and challenges that it can
offer for reading activities in school. Therefore, we starts from the hypothesis that the
gamification presents contributions for the teaching reading, we also believe its usage raises
some challenges. In this sense, this research aimed to delineate the contributions and
challenges the gamification as a methodology promotes in school reading activities,
considering a survey carried out in dissertations and theses defended from 2010 to 2020. In
addition, the specific objectives aimed: i) discuss the social relevance of reading and issues
related to their school education; ii) point the principles of gamification, analyzing what
contributions and challenges of using this methodology in teaching reading according
academic research in the last ten years; iii) plan gamified reading activities to compose a
research-action. We adopted, as a methodological procedure, the documentary and
bibliographic research, developed by means of qualitative approach. The research theoretical
framework was based, mainly, on the reading concepts and the textual understanding of Solé
(1998) and Antunes (2003), as well as the notions of Alves (2015) e Fardo (2013a) about
games and gamification. The results indicate that, although the use of gamification demands
the knowledge and the appropriation of the game elements used to gamify, which is
challenging for many teachers, applying this methodology in reading activities at school
promotes the motivation, interaction and engagement, contributing to improvement of
students reading comprehension and, by extension, providing a more efficient teaching-
learning process.

Keywords: Reading. Teaching. Games. Gamification.
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INTRODUCAO

Para atender as demandas da profissdo, entendo® ser imprescindivel estar em constante
processo de formacdo. Sendo assim, como professora, estou sempre em busca de
transformacdo. E a transformacéo, na profissdo docente, se dd em grande medida por meio da
apropriagéo de conhecimentos via leitura.

Ler sempre foi uma atividade altamente relevante em minha vida. Atribuo muitas
conquistas que tive a minha capacidade de ler e interpretar textos. Contudo, em minha
experiéncia em sala de aula, mesmo ndo sendo extensa, percebia que muitos estudantes
apresentavam dificuldades para ler e compreender textos, assim como baixo engajamento
perante atividades de leitura. Esse fato se tornou uma preocupacdo constante, pois assim como
a leitura fez e faz diferenca em minha vida, ela poderia ter consideravel relevancia para outras
pessoas tambem. Desta forma, considerei necessario fazer algo para amenizar ou solucionar o
problema de meus alunos, dado ao inquestionavel valor social da leitura. Assim, a partir do
meu ingresso no Mestrado Profissional em Letras (PROFLETRAS) da Unimontes, surgiu a
oportunidade de pesquisar sobre o assunto e de buscar meios para contribuir para a superacdo
desse quadro de incompreensdo textual.

O tema gamificacdo chegou a mim por meio da minha orientadora e, observando
aspectos dessa metodologia®, ponderei que esta seria uma opcao interessante para aproximar
os estudantes do mundo da leitura, proporcionando-lhes alguma autonomia. A hipétese
lancada era de que os estudantes se esquivavam de atividades de leitura, por ndo verem
sentido naquela prética. De tanta esquiva, a competéncia leitora vai se atrofiando de tal
maneira que, num ciclo vigoso, torna a leitura dificil, o que afasta ainda mais os estudantes de
tal pratica. Propusemo-nos, entdo, a desenvolver uma pesquisa que aliasse a gamificacdo a
problematica vivenciada por mim. No Ensino Fundamental, tornar o ato de ler uma atividade
desafiante e divertida aproxima essa pratica de um universo ja conhecido pelos estudantes, o
que pode significar maior receptividade a leitura escolar.

A leitura é essencial na vida das pessoas e permeia as praticas sociais letradas. Ela
possibilita ao leitor um melhor entendimento do seu universo e permite que ele atue no

mundo, podendo contribuir, influenciar e até transformar a sociedade. O ato de ler pode

' Na introduc&o desta pesquisa, a primeira pessoa do singular faz-se presente diante da necessidade de relatar
aspectos pessoais relacionados a escolha do tema da pesquisa. Nos capitulos seguintes, a primeira pessoa do
plural assume a perspectiva do relato.

? Neste trabalho, optamos por considerar a gamificacdo como uma metodologia, apesar de ndo haver um
consenso entre os autores sobre isso. Em muitas publicacfes, a gamificacdo é apontada como um método, uma
estratégia ou até mesmo uma abordagem.
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contribuir para uma maior autonomia do individuo e para a construcdo de sua histéria. Em
outras palavras, a leitura contribui para o processo de cidadania do sujeito. Nesse sentido, na
escola, a leitura precisa ser tratada como uma atividade social que habilita o individuo a
compreender melhor o espaco em que vive, tornando-se potencialmente mais apto a refletir e
a se posicionar.

De acordo com Kleiman (1989), a leitura ativa aspectos como percepcao,
processamento de informacdes, memoria, inferéncia e deducdo, sendo, assim, um processo
multifacetado e multidimencionado. Nessa perspectiva, o individuo, através da leitura, pode
dotar-se de senso critico e tornar-se capaz de analisar e discutir problemas de maneira mais
fundamentada, ndo aceitando de forma automatica suas préprias opinides ou opinides alheias
(CARRAHER, 2002). Nesse sentido, a leitura torna-se essencial, por promover inimeros
conhecimentos, favorecendo de maneira direta distintas aprendizagens e trazendo beneficios
para a sociedade.

A escola ndo é o Unico ambiente que possibilita a leitura, contudo é nela que as
competéncias e aprendizagens sdo sistematizadas. Ressaltamos que a leitura ultrapassa a
simples decodificacdo do texto, ou seja, a simples traducdo dos codigos linguisticos. Em seu
processo, considera-se também a compreensao dos sentidos do texto. Na escola, percebemos
gue muitos estudantes se mostram aptos a ler esses codigos, mas ndo compreendem o texto.
Isso prejudica o processo de aprendizagem, podendo acarretar incontaveis problemas na
formacdo desses sujeitos. Assim, diante da importancia da leitura para os individuos, é
necessario, no ambiente escolar, proporcionar aos aprendizes a capacidade de compreensdo e
interpretagdo de textos escritos, permitindo a eles se tornarem cidaddos mais atuantes e
participativos, se assim o desejarem.

Logo, a leitura tornou-se uma habilidade muito importante para a construgdo de
conhecimento e para a formagdo do ser humano, para que ele seja capaz de compreender e
inserir-se no mundo. A escola é um ambiente propicio para a aquisi¢do da leitura. E nesse
ambiente que a maior parte das pessoas € alfabetizada e letrada e aprende a fazer ndo so a
leitura de diferentes textos, mas também a leitura do mundo. Segundo Bamberger (1995), o
progresso social e econbmico de um pais esta ligado, em grande parte, ao acesso das pessoas
aos conhecimentos transmitidos pela escrita.

Apesar disso, € sabido que alguns alunos, durante o periodo que passam pela escola,
por motivos diversos, ndo desenvolvem de maneira satisfatoria a habilidade de ler. Muitos
“aprendem a ler”, mas tém dificuldade para compreender o que leem, o que nos faz questionar

até que ponto esses alunos podem ser considerados leitores. De certo modo, muitos ndo leem,
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de fato, por se esquivarem de atividades de leitura consideradas sem propdsito ou pouco
motivantes. Isso precisa ser solucionado, ja que essa dificuldade perpassa por toda a vida do
individuo, dificultando sua insercdo e acdo no mundo. Diante disso, torna-se relevante
desenvolver estudos que prezem pelo desenvolvimento da competéncia leitora, ja que ela é
fundamental para a construcéo do sujeito social.

Uma das formas de desenvolver o gosto dos alunos pela leitura e melhorar o
desempenho em leitura € selecionar textos que apresentem temas condizentes com a realidade
dos estudantes, o que possibilita uma aproximacdo maior entre as praticas escolares e as
préticas sociais de vivéncias dos sujeitos. Sendo assim, o0 ensino de leitura, para atender as
demandas atuais, precisa considerar que o aluno vive em um mundo globalizado, onde os
avancos tecnoldgicos ganham cada vez mais espa¢o. Nesse aspecto, € relevante destacar que 0
professor precisara refletir sobre seu papel e rever suas praticas pedagogicas, de maneira a
atender as aspiragdes do mundo contemporaneo (BEHRENS, 2006).

Atualmente, € comum ver adolescentes fazendo uso continuo de tecnologias digitais,
especialmente computadores e celulares. Segundo Bortoni-Ricardo (2008), com os avangos
tecnoldgicos e a modernizacgdo das sociedades, ha, em todo o mundo, uma maior exigéncia em
relacdo as habilidades de leitura e escrita. Levando em consideracdo a aproximacao das
sociedades atuais com os meios tecnoldgicos, é interessante que se busque, na escola, uma
maior interacdo entre a leitura e as tecnologias digitais, 0 que pode despertar um interesse
maior pelo ato de ler, podendo possibilitar aos estudantes a amplia¢do dos seus horizontes.

Os jogos eletronicos ou games® sdo muito populares no meio dos jovens, ja que eles
disponibilizam boa parte do seu tempo jogando. De maneira geral, é possivel dizer que 0s
jogos contribuem para o desenvolvimento do ser humano, seja no seu carater social, cognitivo
ou afetivo, embora excessos sejam definitivamente maléficos. McGonigal (2012) afirma que
guando participamos de um bom jogo ficamos intensamente envolvidos o que nos deixa com
disposicdo mental e condicéo fisica capazes de gerar varios tipos de emocgdes e experiéncias
positivas.

A gamificacdo pode ser entendida como uma estratégia que propde aplicar elementos
de jogos em atividades de ndo-jogos, como as atividades da sala de aula. Em outras palavras,
gamificar alguma atividade significa construir modelos ou sistemas que focalizam e envolvem

pessoas em acdes, tendo como pressuposto a légica dos games. Segundo Tonéis (2017), trata-

* A palavra games ser4 utilizada neste trabalho com o mesmo significado de jogos eletronicos, ou seja, esses
termos seréo considerados sindnimos.
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se de aplicar elementos que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes, em outras
atividades que comumente ndo seriam consideradas um jogo.

A estratégia da gamificacdo ja acontece ha algum tempo em diversas esferas da
sociedade, inclusive na educacdo. Essa estratégia cria espacos de aprendizagem mediados
pelo desafio, pelo prazer e entretenimento e leva em consideragdo a motivacgéo, o sentimento
de grupo e a participagéo ativa das pessoas que estdo envolvidas no processo.

A dificuldade dos alunos em realizar a leitura compreensiva ¢ um problema que
perpassa a educacdo atual. Muitas vezes, no entanto, a falta de compreensdo é derivada da
falta de motivacéo e de interesse para se envolver na atividade cognitiva dindmica pressuposta
pela leitura compreensiva. A partir disso, muitos professores se perguntam sobre o que pode
ser feito para envolver os alunos na aprendizagem de leitura. Como criar motivacéo,
engajamento e interesse? Partindo dessas questdes, esta pesquisa se propde a responder ao
seguinte questionamento: quais sé@o as contribuicbes e os desafios de se ensinar leitura
compreensiva por meio de atividades gamificadas? Para responder a essa questdo, propomo-
nos a realizar um levantamento e uma analise de trabalhos ja concluidos que tiveram a
gamificacdo como procedimento didatico principal no ensino de leitura. A partir disso, a
pesquisa objetivou delinear quais séo as contribui¢des e os desafios que a gamificagdo como
metodologia promove em atividades de leitura escolar, considerando um levantamento
realizado em dissertacBes e teses defendidas de 2010 a 2020. Os objetivos especificos
consistem em: i) discutir a relevancia social da leitura e problematicas relacionadas ao seu
ensino escolar; ii) apontar principios da gamificacdo, analisando quais sdo as contribuicdes e
os desafios do uso dessa metodologia no ensino de leitura segundo pesquisas académicas dos
ultimos dez anos; iii) planejar atividades de leitura gamificada para virem a compor uma
pesquisa-acdo a ser desenvolvida em uma turma de alunos do 7° ano do Ensino Fundamental
(EF), da Escola Estadual Zinha Meira, em Bocailva — MG. Do ponto de vista metodoldgico,
utilizamos a pesquisa documental e a bibliografica, com abordagem qualitativa do
levantamento realizado. Em complemento, planejamos, ainda, uma pesquisa-acdo, a ser
oportunamente realizada.

Portanto, esta pesquisa, inicialmente, explora abordagens teoéricas sobre leitura e
gamificagéo. Posteriormente, realiza um levantamento de dissertagdes e teses sobre o tema da
gamificacdo no ensino de leitura. Em seguida, descreve esses trabalhos apontando as
contribuicdes e os desafios observados pelos pesquisadores. Por fim, a partir do que foi
analisado, apresenta um projeto de atividades gamificadas de leitura, para ser desenvolvido

em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Zinha Meira, no
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municipio de Bocailva-MG. Ressaltamos que, a principio, a intervencdo seria realizada
durante a pesquisa, e os dados resultantes dessa aplicacdo seriam apresentados e analisados
neste trabalho, como instruem as diretrizes do Profletras. No entanto, devido a situacéo
emergencial de saude pablica a que o pais e 0 mundo se encontram e que atingiu todos os
ambitos da sociedade, inclusive a educacdo, essa aplica¢do tornou-se inviavel. Considerando
esse contexto, o Programa deliberou, por meio de resolugdo 003/2020, que os trabalhos de
conclusdo de curso da sexta turma, que compreende essa pesquisa, poderiam ter carater
propositivo, sem que houvesse obrigatoriamente aplicacdo em sala de aula presencial.

A cada dia, os alunos estdo mais envolvidos com o universo dos games. Assim,
consideramos que a promog¢do de atividades gamificadas pode contribuir de maneira
significativa para o desenvolvimento da proficiéncia leitora desses jovens. Considerando o
uso crescente da gamificacdo nas varias esferas da educacdo, acreditamos que ela pode
apresentar contribuicdes importantes ao ensino de leitura na escola. No entanto, por ser uma
metodologia ainda em ascensdo e pouco estudada, acreditamos também que utiliza-la pode
implicar alguns desafios, sobretudo aos professores iniciantes no uso dessa metodologia. Esse
aspecto justifica a relevancia desta pesquisa, pois julgamos que conhecer as contribuicGes e 0s
desafios elencados por pesquisadores sobre a gamificacdo representa uma importante
contribuicdo para os profissionais interessados em utilizar essa metodologia nas aulas de
Lingua Portuguesa, proporcionando atalhos frente ao desenvolvimento do planejamento,
podendo minimizar as dificuldades durante sua aplicacdo e colaborando para resultados

positivos, com alcance dos objetivos propostos.

Para apresentar esta pesquisa, esta dissertacdo divide-se em trés capitulos. O capitulo 1
aborda a fundamentacéo teorica utilizada durante a pesquisa, com discussdes e reflexdes sobre
a leitura, assim como apontamentos e considerac6es acerca da cultura digital, dos games e da
gamificagdo. O capitulo 2 apresenta, inicialmente, os procedimentos metodoldgicos
utilizados, apontando o contexto escolar e a turma selecionada para o desenvolvimento do
planejamento da pesquisa-acdo. Em seguida, apresenta o levantamento de pesquisas
publicadas realizado, descrevendo os trabalhos cujos temas consistiam na gamificagdo no
ensino de leitura e elencando as contribuigdes e os desafios observados pelos pesquisadores.
Por fim, apresenta reflexdes sobre essas contribuicdes e esses desafios. O capitulo 3
contempla o projeto de atividades gamificadas de leitura, que compdem a pesquisa-agéo,
elaborado a partir das contribuicdes e dos desafios apontados. Esperamos que esta pesquisa

possa colaborar para o entendimento dos usos da gamificagdo em atividades de leitura escolar.
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1 PERSPECTIVAS TEORICAS SOBRE LEITURA E GAMIFICACAO

Este capitulo apresenta o suporte tedrico desta pesquisa, promovendo discussdes sobre
a leitura e a gamificagcdo. Além de apontar o papel da leitura na vida dos individuos, deixando
clara sua importancia para a formagéo do ser humano, bem como o seu processo no ambiente
escolar, dando lugar a uma visao critica do ensino de leitura na escola, discorre também sobre
o0 papel da tecnologia no mundo atual e sobre sua influéncia na sociedade e na escola, fazendo

um enfoque sobre os games e o processo de gamificagéo.

1.1 A leitura e sua relevancia social: alguns dados importantes

A leitura alicerca praticas sociais diversas e se mostra como uma habilidade muito
importante para a aprendizagem formal do ser humano. Através dela, adquirimos
conhecimentos, enriquecemos nosso vocabulario, melhoramos nossas capacidades enquanto
seres sociais. Ela traz muitos beneficios para a vida das pessoas e por meio dela podemos
compreender melhor ndo sé o ser humano, mas também o mundo em que vivemos. Nesse
sentido, o processo de leitura envolve duas dimensdes: a individual, que se refere ao
desenvolvimento cognitivo do leitor, e a social, que se relaciona as praticas sociais letradas.
Por isso, 0 habito de ler precisa ser estimulado desde a infancia, pois colabora tanto para
processos mentais do individuo em formacéo quanto para processos relacionais na sociedade.
Cagliari (1995) afirma que ler € mais importante que escrever e destaca que a leitura tem
maior relevancia no mundo em que vivemos. Para ele, “as pessoas que ndo leem sao [...]
subnutridas de conhecimento” (CAGLIARI, 1995, p. 150). Durante o processo de leitura,
diversas habilidades em relacdo a linguagem sdo desenvolvidas e € necessario priorizar a

natureza funcional e interativa da lingua.

Segundo Cagliari (1995), ler é uma atividade complexa que envolve problemas
semanticos, culturais, ideologicos, filosoficos e fonéticos. Ele aponta que a leitura é a
atividade fundamental desenvolvida pela escola para a formacéao dos alunos. Para ele, a leitura
é a extensdo da escola na vida dos individuos e os maiores problemas que os alunos enfrentam
durante os anos de estudo decorrem de problemas de leitura. Nesse sentido, o autor defende
que ndo se pode conceber a leitura como uma atividade secundaria na sala de aula e que a

escola precisa dar mais énfase a essa pratica desde o inicio do processo de alfabetizacéo.
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Assim, a leitura deve ser uma prética continua na escola, que, por sua vez, precisa formar
bons leitores, aptos para o exercicio da cidadania. Seja qual for a série ou nivel de ensino, ler
¢ uma atividade essencial para a formacdo critica e competente nas sociedades letradas.
Portanto, durante o Ensino Fundamental, que € a base, o ideal é que a escola ofereca diversas

possibilidades de leitura, objetivando o desenvolvimento de multiletramentos®.

O valor da leitura pode ser visto de maneira diversificada na sociedade, de acordo com
0 contexto cultural e o sistema de crengas a que 0 sujeito se submete. Soares (2004, p. 21)
aponta que “pesquisas ja demonstraram que, enquanto as classes dominantes veem a leitura
como fruicdo, lazer, ampliacdo de horizontes, de conhecimentos, de experiéncias, as classes
dominadas a veem pragmaticamente como instrumento necessario a sobrevivéncia, a0 acesso
ao mundo do trabalho, a luta contra suas condi¢des de vida”. Isso ndo significa dizer que as
classes populares ndo possam ver a leitura na perspectiva da fruicdo, mas, sobretudo, que ha,
nessas classes, um valor pragmatico atribuido a leitura que aponta para duas direcfes: a
primeira relacionada a necessidade de letrar as classes populares para além do pragmatismo
do dia a dia, e a segunda para a necessidade de garantir, com qualidade, pelo menos que essa
perspectiva pragmatica da leitura seja de fato garantida a todos os sujeitos que passem pela
escola. Dizemos isso em funcdo do grande nimero de estudantes que passa pela escola sem

consolidar habilidades basicas leitura.

Muitas discussdes e reflexdes a respeito do ensino da lingua envolvem a temaética da
leitura. Por se tratar de um tema relevante na sociedade, muitos estudos e pesquisas vém
sendo feitos, a fim de buscar solu¢des para possiveis problemas envolvendo sua pratica.
Como exemplo, citaremos a pesquisa Retratos da Leitura no Brasil, realizada pelo Instituto
Pré-Livro®, que tem como finalidade avaliar impactos e orientar politicas publicas do livro e

da leitura, tendo por objetivo melhorar os indicadores de leitura do brasileiro.

Em pesquisa realizada em sua 52 edicdo, entre os meses de outubro de 2019 a janeiro
de 2020, foi divulgado que houve uma queda de cerca de 4,6 milhdes de leitores entre 2015 e
2019, dado preocupante segundo os pesquisadores. De acordo com a pesquisa, a principal

ideia associada a leitura na percepcdo dos brasileiros é a de que ela traz conhecimento.

* Na perspectiva dos multiletramentos, o ato de ler compreende diferentes modalidades de linguagem além da
escrita, como a imagem (estatica e em movimento) e a fala, por exemplo. Nessa perspectiva, pensando nas
mudangas sociais e tecnolégicas atuais, as maneiras de disponibilizar e compartilhar informagdes e
conhecimentos, assim como |&-los e produzi-los sdo ampliadas e diversificadas.

> Criado e mantido pelas entidades do livro - Abrelivros, CBL e SNEL, iniciou suas atividades em 2006. Possui
como principal objetivo o fomento a leitura e a difusdo e acesso ao livro. Disponivel em:
<https://www.prolivro.org.br/quem-somos/sobre-o-ipl/>.
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Representagdes negativas da leitura, como ocupar muito tempo, ser cansativa e obrigatoria
sdo mencionadas em proporcdes significativamente inferiores as representacdes positivas.
Neste caso, os dados mostram que a maioria dos brasileiros tem consciéncia da importancia
da leitura e dos beneficios que ela traz para a vida das pessoas. No entanto, € necessario que
essa consciéncia se transcenda para a pratica, ja que parece incoerente considerar a leitura

importante e ndo pratica-la.

Em relacdo a intengdo ou objetivos da leitura, a pesquisa indica que os principais
fatores que motivam os brasileiros a ler sdo 0 gosto e o crescimento pessoal. Ressaltamos que
a leitura estética ou ficcional precisa ser estimulada pela escola durante todo o processo de
ensino-aprendizagem, assim como a pratica da leitura informativa, utilitaria.

Segundo a pesquisa, 82% dos entrevistados afirmaram que gostariam de ter lido mais.
Eles apontaram a falta de tempo como o principal motivo para isso ndo ter acontecido. Em
contrapartida, a pesquisa mostra que o tempo livre dos brasileiros esta cada vez mais ocupado
por uma variedade de atividades relacionadas ao uso da internet, em especial as redes sociais.
Logo, apesar de reconhecerem a importancia da leitura, a maioria dos entrevistados passa a
maior parte do tempo livre realizando outras atividades.

Ainda que a proposta deste trabalho esteja voltada para a questdo do ensino de leitura
na escola, é interessante conhecer melhor a realidade da leitura no &mbito nacional,
observando alguns dados, como os apresentados pela pesquisa acima, o que pode contribuir
para a escolha de préticas de letramento relacionadas as atividades de leitura no ambiente
escolar.

A leitura € uma atividade que tem como base a interacdo entre leitor e autor por meio
do texto. Também por isso, pode-se dizer que a leitura € um processo interativo. Para Kleiman
(2002, p. 10), ela “é um ato social, entre dois sujeitos — leitor e autor — que interagem entre si,
obedecendo a objetivos e necessidades socialmente determinados”. Durante a leitura, varios
niveis de conhecimento devem ser considerados, inclusive o conhecimento prévio do leitor,
que € o ponto de partida para a compreensao textual. A construcdo do sentido do texto ocorre
a partir da interacdo desses niveis de conhecimento. Em outras palavras, para se chegar a
compreensdo de um texto, no momento da leitura, € necessario ativar ndo sé o conhecimento
linguistico ou o textual, mas também o conhecimento de mundo que o leitor traz consigo.
Assim, o leitor vai construindo o significado do texto e deixa de ser um leitor passivo,

passando a ser um leitor reflexivo.
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Para Jou e Sperb (2003) a maioria dos autores considera a leitura compreensiva como
um processo de significacdo, em que participam o sujeito e o objeto da leitura. Apontam ainda
que, na atividade do leitor frente ao texto, duas varidveis sdo relevantes para a leitura
compreensiva, sendo elas a interacdo do leitor com o texto e a interacdo do leitor com a sua
propria cognicdo. De acordo com o Glossario Ceale®, langado em 2014, a compreenséo leitora
consiste na capacidade cognitiva complexa de entender os significados dos textos escritos,
sendo um processo em que sdo acionadas as estratégias cognitivas e as habilidades necessarias
para compreender que permitem ao leitor extrair e construir, a0 mesmo tempo, significados do

texto que atribuirdo sentido a lingua escrita.

Ressaltamos que embora a leitura chamada compreensiva possa ser considerada
limitada, se comparada a leitura critica, nesta pesquisa nos preocupamos, primeiramente, com
aquilo que impede os estudantes de compreenderem e (re)construirem os sentidos do texto: a
falta de interesse pela leitura, que ocasiona baixa atividade em leitura e, em consequéncia, a
inaptidao e inabilidade perante o texto. Uma vez que, quanto mais se ler melhor se tende a ler,
é preciso imergir os estudantes em praticas de leitura, se quisermos vé-los progredir no
desenvolvimento dessa habilidade. Logo, ndo estamos considerando aqui a leitura
compreensiva como um estagio anterior a leitura critica, mas como uma atividade que
compde toda e qualquer leitura, considerando que toda leitura, para se efetivar, requer um

grau de criticidade.

Voltando a discussdo sobre a compreensdo, cada leitor estabelece relagbes entre os
conhecimentos anteriormente constituidos e as novas informacdes apresentadas no texto. Ao
fazer inferéncias, comparaces, questionamentos a respeito do que leu, ele age
estrategicamente na produgdo de sentido. O individuo quando I&, sempre tem uma intencéo,
um objetivo. Esse objetivo pode estar ligado a ideia de se manter informado, ao fato de ter que
realizar um trabalho académico, ou a propria satisfacio e prazer, entre outros (SOLE, 1998).
Independentemente de quais sejam esses objetivos, sdo eles que norteardo 0 modo de leitura.

Nessa perspectiva, Solé (1998) afirma ser importante estabelecer que

® Lancado pelo Centro de Alfabetizacdo, Leitura e Escrita (Ceale), da Faculdade de Educacio da Universidade
Federal de Minas Gerais (FaE/UFMG), o glossario foi criado para subsidiar os educadores que se dedicam a
alfabetizagdo e ao ensino-aprendizagem de leitura e escrita. A obra abrange inimeras areas do conhecimento e
transita por diferentes campos e eixos de ensino com claras implicagBes pedagogicas. Disponivel em:
<http://www.plataformadoletramento.org.br/acervo-para-aprofundar/658/ceale-ufmg-lanca-glossario-de-
alfabetizacao-leitura-e-escrita.html>
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embora um autor possa elaborar um texto para comunicar determinados
conteudos, a ideia ou as ideias principais construidas pelo leitor dependem
em grande parte dos objetivos de leitura, dos seus conhecimentos prévios e
daquilo que o processo de leitura em si Ihe oferece [...] (SOLE, 1998, p. 30).

Segundo a autora, esses objetivos ou intencGes de leitura tais como ler para obter uma
informacdo de caréater geral, ler para aprender, ler por prazer, entre outros, sdo determinantes
para a compreensdo do texto. Sendo assim, ao enumeré-los, ela afirma que eles podem ser

trabalhados na escola e devem ser considerados nas situacdes de ensino (SOLE, 1998).

O ato de ler, interpretar e compreender textos contribui para a autonomia dos
individuos, ja& que o leitor deve ser um sujeito ativo que processa o texto utilizando seus
conhecimentos, experiéncias e esquemas prévios atribuindo sentido e significado a ele. De

acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (PCN)

a leitura é um processo no qual o leitor realiza um trabalho ativo de
construcdo do significado do texto, a partir dos seus objetivos, do seu
conhecimento sobre o assunto, sobre o autor e de tudo o que sabe sobre a
lingua. N&o se trata apenas de extrair informacfes da escrita, decodificando-
a, letra por letra, palavra por palavra. Trata-se de uma atividade que implica,
necessariamente, compreensdo na qual os sentidos comecam a ser
constituidos antes da leitura propriamente dita (BRASIL, 1997, p. 53).

Para Coscarelli (1999, p. 32), “a leitura € um processo complexo que envolve desde a
percepcao dos sinais graficos e sua traducdo em som ou imagem mental até a transformacao
dessa percep¢do em ideias, provocando a geracdo de inferéncias, de reflexdes, de analogias,
de questionamentos, de generalizacgdes, etc”. Partindo desse pressuposto, a leitura de um texto
exige mais que o simples conhecimento linguistico compartilhado pelos interlocutores. O
leitor precisa selecionar uma série de estratégias tanto de ordem linguistica como de ordem
cognitivo-discursiva, com o intuito de levantar hipoteses formuladas e preencher as lacunas
que o texto apresenta. Dessa maneira ele participa, de forma ativa, da construgédo do sentido.
Em outras palavras, a leitura € considerada “uma atividade altamente complexa de producéo
de sentidos, que se realiza, evidentemente, com base nos elementos linguisticos presentes na
superficie textual e na sua forma de organizacdo, mas que requer a mobilizacdo de um vasto

conjunto de saberes” (KOCH; ELIAS, 2018, p. 57). Logo, a escola precisa emergir 0s
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aprendizes nessa préatica, para que ela se torne cada vez mais corriqueira e comum aos

estudantes.

1.2 Leitura na escola

A leitura € um processo a ser desenvolvido ao longo da escolarizacdo. Ela é a chave
para a construcdo de todas as outras aprendizagens e, por isso, a auséncia de competéncias
béasicas na leitura tem sido considerada a causa de muitos fracassos escolares. A leitura é uma
atividade humana adquirida e desenvolvida, uma acdo que produz sentido e que precisa
atender a dindmica da sociedade. Trata-se de uma relacdo a ser estabelecida por um sujeito
inserido em determinadas préaticas historico-sociais. Nessa perspectiva, o aluno enquanto
leitor precisa compreender o que a leitura significa, o que ela exige e os efeitos que ela pode
produzir.

De uma perspectiva social, a leitura possibilita ao sujeito maior participacéo social e
maiores possibilidades de exercer praticas cidadas relacionadas a expressdo de sua
subjetividade, isto €, o sujeito que I€, tende a ter mais condi¢des de sustentar o seu proprio
ponto de vista e de emancipar-se, dada as possibilidades que o conhecimento que se adquire
via leitura abre aos individuos.

Nessa perspectiva, a pretensdo da escola deveria ser a de formar um leitor maltiplo.
Para alcancar tal meta, o desenvolvimento de estratégias de leitura voltadas a diferentes
suportes e géneros, na escola, faz-se fundamental. De acordo com Solé (1998, p. 42), “no
ambito do ensino, € bom que meninos e meninas aprendam a ler com diferentes intencdes
para alcancar objetivos diversos. Dessa forma, além de aprenderem a ativar um grande
numero de estratégias, aprendem que a leitura pode ser ttil em muitas coisas”.

A leitura acontece na mente, portanto, ajudar o aluno a compreender muitas vezes
significa ajuda-lo a ativar conhecimentos ja adquiridos. A cada texto lido, realiza-se um
esforco diferente. Logo, a medida que o professor diversifica o texto, proporciona ao aluno
mediacgdes cognitivas diferentes que irdo ajuda-lo em outras aprendizagens.

A pratica de leitura na escola pode provocar o gosto e a satisfagdo e ser algo ao mesmo
tempo funcional. Esse ensino precisa visar, principalmente, o trabalho de construcdo de
sentidos. Ainda hoje, é possivel observar aulas de leitura que ndo cumprem o objetivo de
tornar o ato de ler uma habilidade que interfere diretamente no papel social do estudante.

Segundo Solé (1998), aquele que 1€ deve ser capaz de monitorar a sua propria compreensao,
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“estabelecer relagdes entre o que |é e o que faz parte do seu acervo pessoal, questionar seu
conhecimento e modifica-lo, estabelecer generalizacfes que permitam transferir o que foi
aprendido para outros contextos diferentes” (SOLE, 1998, p.72). A partir dessa concepgao, é
preciso que os professores desenvolvam estratégias no ensino de leitura a fim de levar os
alunos a compreenderem o que foi lido e, consequentemente, se posicionarem diante dos
temas trabalhados nos diferentes textos. Na década de 1990, Martins (1996) criticava o fato de

que muitos professores ainda ndo conseguiam

superar a préatica formalista e mecénica [de leitura], enquanto para a maioria
dos educadores aprender a ler se resume a uma decoreba de signos
linguisticos, por mais que se doure com métodos sofisticados e supostamente
desalienantes. Prevalece a pedagogia do sacrificio, do aprender por aprender,
sem se colocar 0 porqué, como e para qué, impossibilitando compreender
verdadeiramente a funcdo da leitura, o seu papel na vida e na sociedade
(MARTINS, 1996, p. 23 grifos nossos).

Embora se considere avancos significativos hoje na formacdo de professores, muitas
escolas ainda continuam a ver a leitura como uma atividade mecéanica e linear aquém de suas
possibilidades. Acreditamos que um dos objetivos de muitos professores é transformar os
alunos em leitores mais conscientes e criticos. Logo, ndo ha davidas de que a leitura esta na
base desse processo. Freire (2004) esclarece que saber ensinar ultrapassa o ato de transferir
conhecimento. Assim, o professor, ao entrar na sala de aula, deveria também se posicionar
como um ser critico e inquiridor que, em vez de transferir conhecimento, cria possibilidades
para sua propria producao ou construcdo, como Freire sugere.

A formacéo do leitor ndo acontece de uma hora para outra. Ela vai sendo construida a
partir da pratica constante da leitura. A leitura feita de maneira compreensiva, apesar de
parecer facil, ndo € uma tarefa tdo simples. Pode-se perceber isso observando as dificuldades
encontradas ao trabalhar com essa habilidade na sala de aula. Marcuschi (2009), por exemplo,
afirma que nem sempre a compreensdo textual € bem sucedida. Ele aponta ainda que
compreender um texto exige habilidade, interacdo e trabalho. Assim, a compreensédo textual
ndo é uma atividade natural e nem mesmo uma acao individual isolada do meio em que se
vive. Nesse sentido é importante que o professor promova, na atividade de leitura, a
autonomia dos estudantes, possibilitando a eles uma leitura compreensiva, proficiente e
critica. Para isso, ele precisa realizar uma série de praticas pedagdgicas que propiciem a
construcdo do sentido e a reflexdo do que foi lido. Para essas préaticas é necessario que se
pense na organizacdo do espaco interativo, na selecdo de textos variados, na promocdo de
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diferentes préaticas de leitura, na mediacdo da leitura e na diversificagdo de atividades e
processos avaliativos.

Muitas vezes, a leitura em sala de aula é tida como uma atividade tortuosa de
decifracdo de palavras, legitimada pela tradi¢do escolar. Nesse sentido, ela é enfadonha para
os alunos, torna-se dificil e perde o sentido. Na préatica da sala de aula, hd casos em que a
leitura de textos é utilizada unicamente para trabalhar contelidos gramaticais. O proprio livro
didatico, por vezes, faz uso dessa abordagem e estdo cheios de exemplos em que o texto é
apenas pretexto para 0 ensino de regras gramaticais ou para uma atividade de leitura
desmotivante, que apenas localiza partes do texto. Outra pratica comum na sala de aula,
apoiada pela demanda do livro didatico, é conceber a compreensdo textual a partir do
significado isolado de palavra por palavra que constrdi o texto, sem considerar seu contexto
ou sua fungéo no texto.

Essas concepcOes de texto e leitura podem ser consideradas causas da desmotivacéo e
desinteresse do aluno pela leitura. Se trabalhada dessa maneira, a leitura do texto ndo formara
leitores criticos, mas sim leitores passivos que ndo conseguem construir o sentido do texto e
acomodam-se a essa situacdo. Sobre essa perspectiva, Kleiman (2016) aponta a necessidade
de o professor conhecer bem a area especifica da leitura, a fim de evitar a propagacdo de
concepcdes obsoletas que séo legitimadas pela falta de propostas alternativas, mesmo sendo
comprovadamente ineficientes.

Antunes (2003) abaliza que muito empenho vem sendo demonstrado no sentido de
melhorar a qualidade do ensino na escola. Apesar disso, ela aponta, necessariamente, algumas
constataces menos positivas acerca de atividades pedagégicas referentes ao ensino de
portugués, relacionadas ao trabalho com leitura. A seguir sdo apresentadas de uma maneira
sucinta algumas consideracgdes baseadas nas reflexdes da autora acerca de como as atividades
de ensino da leitura ainda sdo trabalhadas no ambiente escolar. Segundo Antunes (2003),

ainda se vé na escola:

e Atividades de leitura voltadas para a decodificagdo dos codigos linguisticos, sem
preocupagdo com a interacdo verbal.

e Atividades de leitura sem funcionalidade, que desconsideram seus diferentes usos
sociais.

e Atividades de leitura essencialmente escolares, que desvalorizam o gosto e o0 prazer e

vinculam-se somente a realiza¢do de exercicios.
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Atividades limitadas a interpretacdo superficial do texto, desprivilegiando sua
compreensdo global.
Atividades que ndo permitem ao aluno entender as variadas fungdes sociais da leitura.

Atividades que ndo dispdem tempo para a leitura.

A autora postula a necessidade de mudar as situagdes acima apontadas com acgdes que

permitam que a escola cumpra, de fato, seu papel social de capacitar as pessoas para 0

exercicio pleno e consciente de sua cidadania. Ela, entdo, pontua algumas sugestdes

pedagdgicas que tém como propdsito melhorar as atividades de ensino de leitura. Baseando-se

nas concepcoes de Antunes (2003), seria salutar que o professor promovesse:

Leitura de textos reais, que possuem uma funcdo comunicativa e um objetivo
interativo.

Leitura que possibilite a interacdo entre autor e leitor e que permita que o sentido e as
intengdes propostas sejam compreendidos.

Leitura que proporcione ao aluno compreender que a leitura e a escrita sdo
interdependentes e intercomplementares.

Leitura baseada na motivacdo, que tenha como ponto de partida o interesse dos
préprios alunos.

Leitura que privilegie a compreenséo global do texto.

Leitura critica que favoreca a interpretacdo de informacdes implicitas de carater
ideoldgico presentes nos textos.

Leitura em que o leitor, apds a compreensdo global do texto, vai descobrindo e
entendendo as partes que constroem essa compreensao global.

Leitura diversificada com textos de diferentes géneros, diferentes objetivos propostos,
que possibilite ao aluno notar as diferencas de linguagem e de apresentacao.

Leitura por prazer, ou seja, pelo simples gosto de ler.

Leitura atenta das palavras apresentadas no texto e seus efeitos de sentido.

Leitura em que o sentido do texto é também construido a partir do conhecimento de
mundo do leitor, por meio das inferéncias e interpretac6es realizadas por ele.

Leitura baseada em orientagdes que facilitam a compreensdo do texto.
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Ressaltamos que a abordagem apresentada, ndo produz um receituario de técnicas a
serem empregadas pelo professor, como bem lembra a autora. A intencdo é a de que a partir
do exposto, o profissional reveja e reoriente sua pratica de ensino de lingua, deixando de ser
um repetidor para criar suas proprias opcoes de trabalho.

Compreender um texto significa ter a capacidade de entender as informacfes nele
contidas e também construir novas informacdes a partir do que foi lido. Como afirma Freire
(1981, p. 4), “a compreensdao do texto a ser alcangada por sua leitura critica implica a
percepcao das relagdes entre o texto e o contexto”. Sendo assim, sobre a pratica de leitura no
ambiente escolar, é relevante ressaltar que a escola precisa mesmo formar leitores capazes de
construir significados que ultrapassem a superficie do texto, observando sempre as funcGes

sociais da leitura nos mais variados contextos. Segundo Solé (1998)

0 processo de leitura deve garantir que o leitor compreenda o texto e que
pode ir construindo uma ideia sobre seu conteldo, extraindo dele o que lhe
interessa, em funcdo dos seus objetivos. Isso s6 pode ser feito mediante uma
leitura individual, precisa, que permita 0 avanco e o retrocesso, que permita
parar, pensar, recapitular, relacionar a informagdo com o conhecimento
prévio, formular perguntas, decidir o que é importante e o que é secundario.
E um processo interno, mas deve ser ensinado (SOLE, 1998, p. 32).

O professor tem papel fundamental na formacéo leitora do aluno. Ler, muitas vezes,
exige um trabalho paciente e organizado. Para um melhor desenvolvimento do aluno é
necessario que o professor também seja leitor. O professor deveria questionar-se sobre o que
espera do seu aluno e a partir disso estabelecer objetivos de leitura, a fim de levar o estudante
a refletir e a controlar conscientemente estratégias de compreensao leitora. Para tanto, é
necessario que o professor se apoie em teorias j& consolidadas, capazes de nortear a
sistematizacdo do ensino de leitura.

Ribeiro, Cavalcante e Nunes (2020) discutem que o ensino de leitura numa perspectiva
metacognitiva adentrou pouco a escola brasileira, apesar de ndo ser uma abordagem nova.
Desenvolver a metacogni¢cdo dos estudantes pode favorecé-los a monitorar a sua propria
compreensdo e a lancar mao de estratégias mitigadoras da incompreensdo, 0 que certamente
representaria um avango importante num cenario em que muitos alunos dizem “ndo entender
nada” do que leem.

Tdo importante quanto desenvolver a metacognicdo € pensar nas caracteristicas da
leitura digital, tio comum em nossos dias. Com a insercdo das tecnologias digitais no
ambiente escolar, as praticas de leitura se ampliaram. Ribeiro (2008) postula que, atualmente,

o0 leitor dispde ndo s6 de mais dispositivos para ler como também de modos de fazé-lo. A
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autora levanta a questdo da leitura em tela, ou seja, aquela que o leitor realiza no computador
ou em outro dispositivo eletronico. Ela afirma que leitores habilidosos sdo capazes de
compreender textos tanto em papel como na tela. Além disso, aponta que ““0 sistema de midias
e a sociedade em que vivemos ndo permitem mais que fiqguemos isolados em meia dizia de
usos da leitura e da escrita” (RIBEIRO, 2008, p. 40). Assim, a escola, como formadora de
leitores, também precisa se adequar e atualizar suas praticas pedagdgicas de ensino de leitura,
em conformidade com as novas propostas promovidas pela cultura digital’. Essas questdes

ilustram a abrangéncia e a complexidade do tema leitura na escola.

1.3 Cultura digital e gamificacéo

Os adolescentes, atualmente, ndo vivem sem dispositivos tecnologicos. Eles estdo
conectados o tempo inteiro. Celulares, tablets, computadores e outros aparelhos sao utilizados
para ouvir musica, conversar com amigos, conhecer pessoas, ler, jogar, entre outras atividades
que fazem parte da rotina dos jovens. Tudo parece girar em torno das tecnologias digitais.
Esses adolescentes sdo considerados nativos digitais®, pois nasceram e cresceram em uma

cultura digital e, assim, utilizam as ferramentas digitais diariamente (PRENSKY, 2001).

A cultura digital transformou as pessoas, seus modos de agir, de pensar, de se
relacionar com os outros e com o mundo. O avanco tecnoldgico possibilitou diversas
melhorias para a sociedade, 0 que tornou a vida muito mais pratica. E comum ver
adolescentes fazendo uso continuo das tecnologias, especialmente computadores e celulares.
Com os avancos tecnoldgicos e a incorporacdo da tecnologia digital na vida dos estudantes, as
escolas precisam se adequar para recebé-los. O ambiente escolar, entdo, precisa reestruturar-
se e reorganizar-se fisica e pedagogicamente, ja que os alunos chegam a escola carregados de
competéncias tecnoldgicas que precisam ser exploradas nesse ambiente, em especial na sala

de aula.

Como vimos discutindo, a tecnologia digital esta cada vez mais presente na vida das
pessoas. A partir disso, a BNCC (2018) abaliza que “ao aproveitar o potencial de
comunicacdo do universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a

aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados entre professores e

’ Cultura permeada pelas tecnologias e pelas interagdes através de sistemas digitais.
® Considera-se aqui como nativos digitais a geracdo de jovens nascidos a partir da disponibilidade de
informagdes rapidas e acessiveis na grande rede de computadores — a web.
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estudantes” (BRASIL, 2018, p. 61). Nesse sentido, o processo ensino-aprendizagem se
beneficiaria muito adequando-se as novas aspira¢Oes trazidas pela cultura digital. Para Fardo
(2013a), ndo se pode negar que o contexto tecnologico exerce forte influéncia nas atividades
humanas e a escola, por ser considerada um ambiente destinado a preparar os individuos para
0 mundo, precisaria aproveitar essa influéncia de modo eficiente e produtivo, a fim de

oferecer processos de ensino em sintonia com 0 NOSsSO tempo.

Apesar de a cultura digital j& ter sido incorporada as escolas, ainda existem algumas
barreiras que impedem sua ampliacdo e valorizacdo como, por exemplo, a falta de recursos
tecnoldgicos e a resisténcia por parte de alguns professores. E fato que parte dos profissionais
da educacédo ndo esta habituada a utilizar novas tecnologias, pois ndo teve uma formacéo para
isso. E, portanto, um desafio para eles modificarem seus métodos de ensino e repensarem
novas possibilidades a partir da conjuntura das novas tecnologias. A necessidade ndo esta
somente em conhecer 0s novos dispositivos tecnolégicos, mas, acima de tudo, estd em saber
como utilizar os novos recursos tecnoldgicos no processo de ensino-aprendizagem, de
maneira a alcancar os objetivos da educacdo escolar. Ao contrario dos adolescentes, grande
parte dos professores ndo nasceu na era digital e, por isso, precisa se adaptar a esse mundo.
De acordo com Silva (2012), o ensino ndo sera salvo pelos laboratorios e computadores por si
s0s, mas, sobretudo, pelo docente que, compreendendo novas tecnologias, pode utilizar novos
métodos capazes de integrar a tecnologia que o aluno esta acostumado com o dia a dia do

ensino na escola.

Os jogos eletrénicos ou games fazem parte dessa cultura digital que adentrou a vida
das pessoas. Os games estdo cada vez mais presentes nos lares brasileiros e atingem pessoas
de diferentes idades. Essa afirmagéo pode ser confirmada pela Pesquisa Game Brasil® (2019),
realizada por Sioux Group, Blend e ESPM. Ela mostra, em sua 62 edi¢do, o cenario atual do
mercado de games e traca o perfil do gamer brasileiro. A pesquisa considerou que 0s gamers
sdo todos aqueles que afirmaram possuir 0 habito de jogar jogos digitais, independente do
estilo de jogo, frequéncia ao longo da semana, duracdo das partidas e conhecimento sobre
jogos, softwares e hardwares relacionados. Ela foi realizada entre 5 e 8 de fevereiro de 2019,

com publico on-line'® de diversas partes do Brasil, por meio de questionério respondido por

® A Pesquisa Game Brasil 2019 é a nova leitura de campo que traca o perfil do gamer brasileiro, que contou com
o reforco de outros profissionais de mercado e da academia. Ela traz o cenario atual do mercado de games com
diversas abordagens dos habitos de consumo nas principais plataformas de jogos e com diversos cruzamentos e
analises comparativas. Disponivel em: <https://materiais.pesquisagamebrasil.com.br/painel-gratuito-2019>

'° Dada a incorporagao da palavra a Lingua Portuguesa, no se utilizara itélico.
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mais de trés mil pessoas. A partir da divulgacéo de seus dados é possivel apontar que 66% dos
participantes tém o costume de jogar jogos eletronicos e a plataforma mais utilizada para
jogar é o smartphone (83%) devido a sua praticidade e mobilidade. Segundo a PGB, do
quantitativo que afirmou jogar jogos eletronicos com frequéncia, 53% sdo mulheres e 47%
homens. Com esse resultado, as mulheres se consolidam como maioria entre 0s gamers. A
faixa etaria que engloba a maior parte desses jogadores é a de 25 a 34 anos (37,7%) seguida
da que esta entre 35 e 54 anos (34,7%), resultado que contraria 0 senso comum de que a
maioria dos jogadores é adolescente. Ainda de acordo com a PGB, a prética do jogo digital se
consolidou como o mais relevante consumo de jogos no Brasil, sendo trés vezes maior do que

0 hébito de jogar futebol.

Com a influéncia da cultura digital, em especial dos games, no dia a dia dos
individuos, a estratégia da gamificacdo vem sendo empregada em diversas areas da sociedade
e vem trazendo resultados positivos no alcance dos objetivos. Games e gamificacdo néo
podem ser considerados a mesma coisa, assim como gamificar ndo significa construir um
game. Alves (2015) postula que gamificacdo pode ser algo bem simples, com ou sem uso de
tecnologia, e deve ser exercida como uma estratégia instrucional. Trata-se de um processo que
utiliza elementos dos games em espacos da vida real. As empresas podem ser consideradas
um dos lugares em que esse processo esta sendo comumente utilizado. Lideres empresariais
estdo usando a gamificacdo para engajar pessoas e atingir os objetivos da empresa. Utilizar a
gamificagédo pode estar relacionado a fatos comuns ao nosso cotidiano, como, por exemplo, 0s
programas de milhagem das empresas aéreas. Neste caso, a empresa fideliza o cliente ao

proporcionar que ele acumule milhas que serdo desfrutadas da maneira como ele desejar.

O jogo, de maneira geral, é capaz de despertar prazer e satisfacdo. Os estudantes hoje
em dia, como nativos digitais, sdo bastante atraidos pelos jogos, principalmente os
eletronicos. Muitos deles passam inumeras horas do dia jogando. Essa familiaridade dos
estudantes com os jogos digitais e a percepcdo de que os games poderiam auxiliar no
desenvolvimento do engajamento e da aprendizagem nas mais diversas areas do
conhecimento e da vida das pessoas culminou no anseio de incorporar a gamificacdo ao
ambiente escolar. Assim, a utilizacdo dos games pode possibilitar uma aproximacéo entre o

processo de aprendizagem do estudante e sua prépria realidade.

Fardo (2013a) prop6s averiguar quais as potencialidades que a gamificacdo poderia

desencadear quando aplicada em processos de ensino e aprendizagem. Ele afirma que
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a gamificacdo se apresenta como um fendmeno emergente com muitas
potencialidades de aplicacdo em diversos campos da atividade humana, pois
as linguagens, estratégias e pensamentos dos games sdo bastante populares,
eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e
aceitas naturalmente pelas atuais geracdes que cresceram interagindo com
esse tipo de entretenimento (FARDO, 2013a, p.68).

Atualmente, existem diversos estudos que mostram que o0s games tém potencial
pedagdgico. A maioria dos estudos sobre gamificacdo concentra-se em investigar de que
maneira ela pode expandir o aprendizado, motivar estudantes e aperfeicoar suas habilidades.
A estratégia da gamificacdo se torna uma proposta interessante, ja que os métodos tradicionais
ndo conseguem mais envolver os alunos e perdem forca perante as novas geracdes de

estudantes.

1.4 Os games e seus elementos

Os games estdo geralmente ligados ao entretenimento, a diversdo, pois tém a
capacidade de envolver e distrair os jogadores. No entanto, além de entreter, os games
também podem influenciar em outras areas, como, por exemplo, na cooperagdo e interacdo
entre as pessoas, na divulgacdo de produtos ou marcas e no melhoramento de processos de

ensino-aprendizagem.

Atualmente existem muitos games educativos, cujo intuito é ensinar aos jogadores
conteddos relacionados especificamente ao ambiente escolar. Novak (2010) aponta que
muitos games sdo educativos ao acaso, ou seja, foram criados para divertir, mas acabaram
agregando algum elemento educacional. Para Sheldon (2012), se um jogo focaliza em
demasia aspectos da educacgéo, acaba perdendo a esséncia da diversdo, e se diverte demais,
por outro lado, acaba desfocalizando o ensinar. Assim, deve-se encontrar a medida certa entre
diversdo e educacdo para que o jogo educativo cumpra seu objetivo. Os jogos educativos ou
de aprendizagem e a gamificacédo sdo diferentes e ndo devem ser confundidos. Boller e Kapp
(2018) apresentam diferencas entre eles. Os autores postulam que os jogos de aprendizagem
tém por finalidade ajudar os jogadores a desenvolver novas habilidades e conhecimentos ou
fortalecer os ja existentes. Assim, o objetivo final desses jogos é alcancar algum tipo de
resultado relacionado a aprendizagem. Em outras palavras, esses jogos ndo objetivam a

diversdo, mas principalmente a aprendizagem. Ja em relacdo a gamificacdo, os autores
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postulam que ndo se trata de um jogo, mas de usar elementos dos jogos em situacdo de
aprendizagem. A gamificacéo ocorre, por exemplo, quando damos pontos ou recompensas aos

alunos pela realizacdo de uma tarefa. Boller e Kapp (2018) afirmam que

a gamificacdo é eficaz quando se quer que o individuo se mantenha
envolvido com o contetdo ou com a experiéncia por um longo periodo. Ela
também é dtima para reforcar contetdos e informac@es ja trabalhadas [...].
Os jogos de aprendizagem séo eficientes quando se deseja imergir o jogador
dentro de um determinado contetdo e de uma experiéncia, e oferecer-lhe
uma vivéncia abstrata para ensinar-lhes conceitos e ideias (BOLLER; KAPP,
2018, p. 41).

Para compreender melhor a gamificacdo é necessario entender o funcionamento dos
games e 0s elementos que os compdem, ja que eles sdo utilizados no processo da gamificacéo.
Para Alves (2015, p.40), “os elementos dos games sdo a caixa de ferramentas que vocé
utilizara para criar a sua solucéo de aprendizagem gamificada”. Nesse sentido, para fazer uso
da gamificacdo em ambientes de aprendizagem é necessario analisar os objetivos que se
deseja alcancgar e, a partir dessa analise, estruturar as atividades, aplicando os elementos mais

adequados a cada situacéo.

Werbach e Hunter (2012) propdem um modelo que define os elementos dos games e
como eles podem ser aproveitados para diferentes objetivos e em diferentes formas. Para
esses autores, ndo ha um elemento que seja melhor ou mais eficaz que o outro, ha intencGes
diferentes em cada situacdo e, dependendo da finalidade proposta, um elemento pode ser
melhor aplicado do que outro. Os autores propdem que os elementos se dividem em:

dindmicas, mecanicas e componentes. A figura 1 a seguir ilustra essa divisao.
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Figura 1 - Piramide dos elementos da gamificagcio

Dinamicas
compreendem os
aspectos principais

a serem considerados e
administrados em uma
aplicagao da gamificagao.

Mecanicas
s@o os processos basicos que promovem
a acdo e a participacao dos jogadores.

Componentes
sdo as instancias especificas das dinamicas e mecanicas.

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

Como podemos perceber, as dinamicas consistem nos aspectos do quadro geral do
sistema dos jogos, ja as mecanicas orientam as a¢fes do jogo e os componentes sdo aplicacdes
especificas utilizadas no interior do jogo. Segundo Alves (2015, p. 47), “a dindmica é a
responsavel pelo direcionamento, pela estrutura do sistema gamificado, ja a mecanica diz
respeito aos mecanismos que serdo utilizados e para 0s quais 0S componentes Sao

fundamentais”.

Os elementos apresentados na piramide se dividem em outros elementos dos quais a
gamificacdo pode fazer uso. Fardo (2013a) descreveu esses elementos em uma abordagem
simples e sucinta e mostra a variedade de elementos presentes nos games e que podem ser
utilizados no processo de gamificacdo. Esses elementos devem ser selecionados de acordo
com os objetivos tragados. E importante ressaltar que, para o sistema gamificado funcionar, os
elementos devem trabalhar juntos. Kapp (2012) aponta que esses elementos se combinam a
fim de construir um evento que é maior do que a soma deles. Em outras palavras, cada
elemento possui suas particularidades, mas assume uma importancia maior quando

considerado parte de um conjunto.

Segundo Fardo (2013a), alguns elementos dos games estdo mais relacionados com
ambientes de aprendizagem e podem ser usados durante o processo de gamificacdo. Desse

modo, elencamos no quadro que se segue alguns dos elementos que consideramos mais
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alinhados aos ambientes de aprendizagem e indicamos a qual categoria da pirdmide eles estdo

ligados.
Quadro 1 — Elementos dos games
Dinamicas Mecanicas Componentes
Narrativa Obijetivos/desafios Niveis
Relacionamento Competicéo e cooperacgao Pontos
Regras Feedback Colecdes
Emocoes Recompensas Placar

Fonte: Elaboracdo propria

e Narrativa

A narrativa é a estrutura que une elementos do sistema gamificado e traz coeréncia ao
game. Ela deve permitir que os jogadores estabelecam uma correlagdo com o seu contexto, o
que cria conex&o e sentido, fazendo com que o sistema gamificado pareca menos abstrato. E a
partir desse elemento que 0s eventos acontecem e as a¢oes do jogador sdo justificadas. Alves
(2015) ressalta a importancia da narrativa, presente no sistema gamificado, ja que sem uma
historia que crie significado para o jogador, a credibilidade do sistema fica comprometida e a

motivacao para o engajamento no sistema deixa de existir, pois perde a relevancia.
e Relacionamento

O relacionamento consiste nas intera¢fes sociais entre os individuos que estdo jogando

(amigos, colegas de time, oponentes).
e Regras

As regras sdo estruturas que determinam o que € valido ou ndo dentro do jogo. Sao
elas que permitem que o desafio funcione. Elas estimulam o pensamento estratégico, o que

impede a solucéo do problema pelo caminho mais ébvio.
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e Emocoes

As emocdes sdo os sentimentos despertados no decorrer do jogo. Os games podem
provocar uma série de emocgOes, desde a alegria até a tristeza, e proporcionar prazer ao
jogador. Quando desperta a diversao, por exemplo, 0 jogo tende a alcangar uma popularidade

maior.
e Objetivos/desafios

O objetivo/desafio € o propdsito que o jogador deve cumprir dentro do jogo. O
objetivo/desafio maior pode ser dividido em outros menores e todos devem ser apresentados
de forma clara, sem ambiguidades. Alves (2015) afirma que séo eles que mobilizam o jogador
a buscar o estado de vitoria.

e Competicdo e cooperacao:

A competicdo se configura quando o jogador se preocupa mais em melhorar seu
desempenho do que em impedir que o adversario alcance a vitdria; ja a cooperacdo se perpetra
através do trabalho em conjunto, que visa alcancar um objetivo comum. Esses aspectos do
game despertam no jogador o desejo de estar com outras pessoas engajados em uma mesma

atividade.
e Feedback

O feedback é fundamental, pois permite ao jogador perceber que o objetivo proposto
pode ser alcancado. A partir do feedback, o jogador consegue acompanhar o seu progresso,

reconhecer e avaliar seus erros e escolher as melhores estratégias para atingir a meta do jogo.
e Recompensas

As recompensas sdo os beneficios que o jogador conquista ao longo do jogo. E uma
espéecie de premiacdo por ter conseguido realizar os desafios propostos. As recompensas
servem para estimular dois tipos de motivacdo: intrinseca e extrinseca. A motivacao intrinseca
acontece quando o individuo percebe a relevancia do que é proposto e quer aprender
independente da existéncia de algum tipo de recompensa. Ele desfruta do processo
investigando, explorando e se engajando por conta propria, devido a fatores internos como
prazer, orgulho e forca de vontade, por exemplo. A motivacdo extrinseca € fruto do ambiente

externo. Neste caso, o individuo realiza uma atividade com a finalidade de obter alguma
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recompensa ou evitar uma determinada punicdo (ALVES, 2015). No entanto, a motivacdo

extrinseca, se bem utilizada, pode contribuir com a construcdo da motivacéo intrinseca.
e Niveis

Os niveis sao graus diferentes de dificuldade que sdo apresentados no decorrer do
jogo, levando o jogador a desenvolver suas habilidades ao avancar de um nivel para outro.
Segundo Fardo (2013a), héa trés abordagens que podem ser feitas no que se refere aos niveis
do jogo. Séo elas: os niveis de dificuldade, que se referem ao nivel de dificuldade dos desafios
propostos durante o0 jogo; os niveis do jogo, que estdo relacionados com o fato de o jogo ter
capitulos, estagios, etapas, fases, sendo que, se o jogador cumprir um desafio imposto em uma
fase, ele podera passar para uma préxima etapa; e os niveis do personagem, que sugerem que,
a medida que o jogador avanga no jogo, seu personagem também avanca, ou seja, ele vai

adquirindo novas habilidades e ficando mais forte.

e Pontos

Os pontos muitas vezes estdo ligados aos niveis. Dizem respeito a contagem de pontos
distribuidos/acumulados durante o game ou sistema gamificado. Em outras palavras, referem-

se as acdes que atribuem pontos no jogo.
e Colegdes

As colegdes sdo o conjunto de itens (cartdes, distintivos, entre outros) que podem ser

acumulados ou colecionados no jogo.
e Placar

O placar permite aos jogadores ver sua posi¢cdo em relagdo aos outros participantes ou

equipes. Por meio dele é possivel acompanhar a progressao dos jogadores.

Como vimos, o0s elementos dos games sd0 as pegas que combinamos para
proporcionar ou criar determinada experiéncia gamificada. Esses elementos podem ser
classificados em diferentes niveis, cada qual com uma funcédo especifica. Por esse motivo,
para criar um sistema gamificado que funcione, é preciso delinear e analisar bem as metas que
se deseja atingir e, assim, selecionar o conjunto de elementos que melhor se encaixe na

situacdo e que serdo indispensaveis para alcancar o objetivo esperado.
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1.5 Gamificagéo no ambiente escolar

Aprender é uma atividade progressiva. Isso significa que os conhecimentos e
habilidades sdo construidos a partir daquilo que j& foi aprendido anteriormente. As pessoas
tém, naturalmente, o desejo de aprender e crescer. Elas sdo inspiradas a agir para dominar
uma determinada habilidade ou ampliar seus conhecimentos. O desafio da educacéo € ajudar
o0s estudantes a encontrar o caminho para o desenvolvimento. Ao utilizar a estratégia de
gamificacdo, espera-se melhorar o processo de aprendizagem em suas etapas, de modo que

em cada passo os alunos ampliem suas perspectivas.

A gamificagdo implica a utilizagcdo de elementos tradicionalmente encontrados nos
games em outras atividades que ndo sao diretamente associadas a eles, como discutimos. O
objetivo, portanto, € tentar obter o mesmo grau de envolvimento e motivacdo que
normalmente é encontrado nos jogadores quando em interacdo com bons games. A intencdo
de utilizar a gamificacdo como metodologia objetiva valer-se dos elementos dos games com 0
propdsito de envolver os alunos durante o processo de ensino-aprendizagem e motivar suas
habilidades.

E comum que as pessoas almejem superar desafios e alcancar seus objetivos, e a
gamificacdo pode oferecer o estimulo necesséario para dar o primeiro passo em direcdo a
realizacio de metas tracadas. E necessario lembrar que a gamificagdo ndo consiste em criar
um game, mas sim em usar estratégias, métodos e pensamentos utilizados nos jogos para
resolver problemas em situacbes do mundo real (FARDO, 2013b). Trabalhar com
gamificacdo na sala requer muito trabalho e dedicacdo por parte do professor e, antes de
utiliza-la, é necessario que ele tenha um conhecimento aprofundado sobre o tema para que a
aplicacdo traga resultados positivos para os estudantes. E importante ressaltar que a
gamificacdo ndo precisa obrigatoriamente das tecnologias digitais para ser utilizada, mesmo
gue tenha nascido da influéncia da cultura digital e da popularidade dos games na vida das

pessoas.

No ambito escolar, Kapp (2012, p. 10) define gamificagdo como “0 uso mecanico
baseado em jogos, estética, e pensamento de jogo para engajar pessoas, motivar acoes,
promover o aprendizado e resolver problemas”. Considerando essa afirmacdo, podemos
apontar a estratégia da gamificagdo como um suporte metodologico diferente, capaz de

permitir ao estudante alcangar o conhecimento de forma leve e potencialmente eficaz.
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Os pressupostos da gamificacdo ja sdo utilizados ha muito tempo no ambiente escolar,
no entanto ndo se dava a essas proposi¢cdes o nome gamificacdo. Como exemplo, podemos
citar os ditados que comecavam com palavras mais faceis e evoluiam para palavras mais
complexas, elevando os niveis de dificuldade, algo que é comum aos games. De certo modo, a

propria trajetoria escolar pode ser considerada gamificada, conforme explica Fardo (2013a)

[...] um aluno entra na escola no primeiro nivel, o mais basico (jardim de
infancia ou maternal), e a partir desse ponto comeca a avangar para outros
niveis mais dificeis, um por ano. Se falhar em algum deles, tem a chance de
repetir, mas repete uma grande parte do processo (geralmente um ano
inteiro). Para poder avangar nos niveis, precisa obter certa quantia de pontos
(notas) em um ndmero determinado de desafios (provas e testes escolares).
Apo6s cada teste, o aluno recebe o feedback do seu desempenho (quando o
professor corrige a prova e retorna o resultado ao aluno) (FARDO, 20133,
p.18).

Pode-se dizer que a aprendizagem se torna mais eficaz em um ambiente colaborativo,
e a maioria das solugdes gamificadas encoraja os aprendizes a desenvolverem uma rede de
colegas ou a contar com a ajuda de um professor para fortalecer o processo. A gamificacdo
motiva as pessoas durante o longo caminho de aprendizagem. Burke (2015) afirma que a
gamificacdo ja provou ser um método bastante efetivo e eficiente de engajar pessoas em
atividades de aprendizagem e aponta que a utilizagdo dessa estratégia € uma das varias forgas
que estdo reformulando o modo como se aprende, como os trés exemplos arrolados a seguir

indicam.

O primeiro exemplo nos mostra que atualmente existem alguns sistemas de ensino
gamificados que objetivam engajar e motivar alunos por meio de plataformas de ensino
gratuitas. A Khan Academy™!, por exemplo, é uma plataforma de educacio on-line que aborda
diversos temas e procura apresentar conteddos com mdaltiplos videos e explica diversos
conceitos de maneira simples e objetiva. As pessoas podem se cadastrar no site e ter acesso ao
contetdo que desejam aprender: matematica, ciéncias, artes, computacao, entre outros. Trata-
se de uma plataforma que utiliza elementos dos games, como os desafios e as recompensas,

para fazer com que o0 usuario esteja sempre motivado a cada etapa, para assim prosseguir e

' A Khan Academy se define como uma organizago sem fins lucrativos fundada com a misséo de proporcionar
uma educagdo gratuita e de alta qualidade para todos, em qualquer lugar. Disponivel em:
<https://pt.khanacademy.org/>


https://pt.wikipedia.org/wiki/Organiza%C3%A7%C3%A3o_sem_fins_lucrativos
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realizar mais conquistas, melhorando suas habilidades. Essa ferramenta é um exemplo
interessante do uso da gamificagdo que aponta para resultados positivos no desenvolvimento

das aprendizagens.

Outro exemplo interessante é o relatado pelo norte-americano Lee Sheldon, que
escreveu um livro, publicado em 2012, abordando sua experiéncia de aplicacdo da
gamificacdo em suas aulas de game design, no ensino superior, como relata Fardo (2013a). Na
época, ele era professor e codiretor do programa de Games e Simulagdes em Artes e Ciéncias
do Instituto Politécnico Rensselaer, nos EUA. O objetivo de Sheldon nédo era ensinar a usar
games em sala de aula e nem desenvolver games educacionais ou serious games, mas sim
transformar as aulas em um game. Ele usou seu conhecimento sobre games e a partir disso
conduziu suas aulas utilizando a estratégia da gamificacdo. Com essa estratégia, o professor
observou que a frequéncia dos alunos durante as aulas aumentou e ele atribui a isso o fato de
gue com a gamificacdo as experiéncias em sala de aula tornaram-se mais prazerosas e também
relacionou ao fato de que a cada aula o aluno ganhava pontos que poderiam chegar ao
maximo estipulado se eles participassem de todas as aulas, 0 que motivou uma mudancga no
comportamento dos estudantes de maneira positiva. Sheldon acreditava que os estudos e
experiéncias com gamificacdo tenderiam a aumentar. Apontou ainda que, independente de a
gamificacdo ser ou ndo uma moda passageira, enquanto ela trouxesse beneficios aos alunos
como o aumento da frequéncia e a potencializagdo das notas e resultados, ele continuaria
utilizando e defendendo essa estratégia no processo de ensino-aprendizagem (FARDO,
2013a).

O ultimo exemplo selecionado é uma das diversas pesquisas sobre gamificagdo
realizadas no ambiente escolar, como a pesquisa de Souza, desenvolvida em 2016, que visou
empregar e analisar as contribui¢cdes da gamificacdo, associada ao uso de tecnologias digitais
no desenvolvimento de habilidades relacionadas a producéo de textos narrativos. De acordo
com a autora, este trabalho mostrou que houve progresso dos alunos em relacdo a escrita de
textos narrativos, ou seja, por meio da utilizacdo da estratégia de gamificacdo foi possivel
proporcionar consideravel avango na producdo de narrativas feitas pelos estudantes. A autora
afirma “que a gamificagdao contribuiu significativamente para o estabelecimento de um
ambiente interativo de aprendizagem que resultou em melhorias nas producgdes de textos
narrativos” (SOUZA, 2016, p. 98). Ela salienta ainda que a gamifica¢do constitui-se, também,

como uma maneira de minimizar o descompasso entre as novas formas de aprender que
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caracterizam o jovem de hoje, imerso na era digital, e as praticas pedagodgicas tradicionais que

muitas vezes se mostram ultrapassadas.

A partir dos exemplos anteriores e levando em consideracdo o que foi exposto até
aqui, consideramos que a gamificacdo pode ser usada como uma metodologia de ensino de
leitura eficaz, visto que a utilizacdo e aplicacdo de um conjunto de elementos usualmente
encontrados em games pode fomentar envolvimento e dedicagdo dos estudantes, assim como
acontece quando eles participam dos jogos. Portanto, pode leva-los a melhoria da
aprendizagem e ao desenvolvimento da habilidade leitora. Interessamo-nos por saber, agora,
quais sdo as especificidades das contribuicdes e também dos desafios que o emprego dessa
metodologia pode ter para o ensino de leitura e, para tanto, realizamos um levantamento das
pesquisas de mestrado e doutorado sobre gamificacdo aplicadas a leitura, realizadas na Gltima
década. Ap0s este levantamento, estaremos aptas a desenvolver atividades gamificadas, tendo

em vista a compreensdo do processo que este levantamento podera nos fornecer.
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2 CONTRIBUICOES E DESAFIOS DA GAMIFICACAO NO ENSINO DE LEITURA

Neste capitulo, apresentamos um levantamento realizado com o objetivo de conhecer
pesquisas sobre a gamificacdo no campo da educacdo, especialmente na disciplina de Lingua
Portuguesa, a fim de descrever os trabalhos relacionados ao ensino de leitura e analisar as
contribuicdes e os desafios que eles apontam no que se refere ao uso da gamificacdo para o
desenvolvimento dessa habilidade. Antes disso, descrevemos 0s procedimentos

metodoldgicos da pesquisa, delineando as nossas escolhas e procedimentos utilizados.

2.1 Procedimentos metodoldgicos

Este estudo baseia-se em pesquisa bibliografica e em pesquisa documental, sendo
complementado pelo planejamento de uma pesquisa-acdo. Em relacdo a pesquisa
bibliogréafica, elencamos discussdes sobre procedimentos de leitura na escola, assim como
sobre 0 que vem a ser a gamificacdo. Em relacdo a pesquisa documental, realizamos um
levantamento de teses e dissertacdes sobre gamificacdo desenvolvidas no Brasil na ultima
década (2010-2020). A pesquisa-acdo, por sua vez, foi planejada, mas ndo aplicada, dada a
pandemia de Covid 19 que impossibilita, no momento, atividades presenciais nas escolas.
Portanto, considerando as caracteristicas da pesquisa e seus objetivos, afirmamos que
desenvolvemos uma pesquisa de abordagem qualitativa, com objetivos descritivos.

Conforme exposto anteriormente, este trabalho apresenta um planejamento de uma
pesquisa-acdo a ser desenvolvida em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental, da Escola
Estadual Zinha Meira, localizada no municipio de Bocailva-MG. A escola, inserida em uma
area considerada periférica na cidade, apresenta uma clientela heterogénea composta por
alunos, em sua maioria, de classe social desfavorecida, com baixo poder aquisitivo, oriundos

de regides periféricas da cidade e da zona rural.

A instituicdo visa formar cidad&os criticos e transformadores, preparados para a vida e
para o trabalho. Pretende, ainda, criar um espaco democratico de aprendizagem significativa,
por meio de metodologias diversificadas, a fim de garantir aos estudantes todas as
oportunidades de aprendizagem (PPP, 2019). Em relacdo a estrutura, no que diz respeito
especificamente aos interesses dessa pesquisa, a escola possui biblioteca e sala de informatica.
A biblioteca, apesar de ndo ser muito ampla, conta com um acervo de livros didaticos, de

literatura e de pesquisas, além de mapas, atlas, computadores para pesquisa, mesas e cadeiras
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para estudo. A sala de informaética, por sua vez, dispde de dezoito computadores com acesso a

internet e que estdo em perfeito funcionamento.

Em relacdo ao Indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica*? (IDEB), a escola
alcancou em 2019, no Ensino Fundamental, a média de 4.2 (anexo 1). Apesar de esse indice
ter aumentado, considerando o resultado anterior, que foi de 3.7, ele ndo alcangou a meta
projetada para o ano, que seria 4.8. O indice varia de 0 a 10 e a meta nacional estabelecida
para 2022 é alcancar a média 6, valor que corresponde a um sistema educacional de qualidade
comparavel ao dos paises desenvolvidos. Neste caso, considerando os nimeros da escola,
percebemos que ha muito a se fazer para atingir a melhoria dos resultados e, assim, obter uma

melhor qualidade da educacao.

Quanto ao Programa de Avaliacdo da Rede Publica de Educacio Basica (PROEB™)
2019, em relagdo ao componente curricular Lingua Portuguesa no Ensino Fundamental, os
resultados (anexo 2) mostram que a proficiéncia média da escola esta inferior & da
Superintendéncia Regional de Ensino (SRE) e também do estado de Minas Gerais. Dos
padrdes de desempenho apontados pelo programa (Baixo, Intermediario, Recomendado e
Avancado), o Intermediario foi o que alcangcou uma maior porcentagem na escola (59,2%),
estando muito superior a0 Recomendado (13,2%) e Avancado (1,3%), 0 que mostra que
grande parte dos alunos ainda ndo desenvolveu as habilidades consideradas essenciais para o

periodo de escolaridade avaliado.

Os alunos da turma selecionada possuem entre 12 e 15 anos e, em sua totalidade, sao
considerados carentes. Seus familiares diretos possuem baixo nivel de escolarizacdo e, em
muitos casos, ndo se interessam pela vida escolar dos estudantes. Trata-se de uma turma
heterogénea que varia em termos de ritmo de aprendizagem, diversificacdo de idade e de
experiéncias de relacionamentos extraescolares. Parte dos alunos costuma refletir na escola o
gue vivencia no lar e nas ruas através de atitudes de indisciplina e desinteresse. A maioria

deles apresenta dificuldades ao decodificar os codigos linguisticos, o que dificulta a leitura

2 0 indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (Ideb) foi criado, em 2007, pelo Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (Inep) e formulado para medir a qualidade do aprendizado
nacional e estabelecer metas para a melhoria do ensino. Funciona como um indicador nacional que possibilita o
monitoramento da qualidade da Educacdo. O Ideb é calculado a partir dos dados sobre aprovacdo escolar,
obtidos no Censo Escolar, e das médias de desempenho no Sistema de Avaliagcdo da Educacdo Basica (Saeb).
Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/conheca-o-ideb>.

O Proeb é uma das avaliagdes externas do Sistema Mineiro de Avaliacdo e Equidade da Educagdo Publica
(Simave) e busca avaliar as competéncias e habilidades que estdo sendo desenvolvidas dentro do curriculo ao
final de cada ciclo de escolaridade: anos iniciais e finais do ensino fundamental e do ensino médio, em portugués
e matematica. Disponivel em: <http://simave.educacao.mg.gov.br/#!/programa>.


http://portal.inep.gov.br/censo-escolar
https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-educacionais/saeb/resultados
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fluente de textos e impossibilita a compreensdo. Muitos ndo conseguem interpretar textos
considerados de nivel baixo de dificuldade. Isso faz com que eles se sintam desmotivados e
ndo queiram ler. Para a maior parte da turma, a leitura restringe-se apenas ao ambiente

escolar.

Para a pesquisa-acdo, pensamos em selecionar géneros textuais que tenham a ver com
0s interesses da faixa etaria, considerando que esses géneros estao intrinsecamente vinculados
com todos os fazeres histérico-culturais que conduzem a vida dos individuos em sociedade.
Através deles, conseguimos veicular determinados e variados discursos. Levando em
consideracdo 0 mundo em que vivemos, formado por culturas diferentes, o trabalho com
leitura, na escola, precisa englobar variados tipos e géneros textuais. O contato com a
diversidade textual pode permitir aos alunos um maior crescimento pessoal e cultural. Nesse
sentido, na elaboracdo do planejamento, optamos por utilizar diferentes géneros,

possibilitando aos estudantes ampliarem seus conhecimentos e visdes de mundo.

Apds a discussdo tedrica de cunho bibliografico que fundamenta a pesquisa (capitulo
1), apresentamos a seguir um levantamento de trabalhos realizados na ultima década em
programas de pos-graduacdo stricto-sensu que apresentam como tematica a gamificacdo no
ensino de leitura. Na sequéncia, descrevemos esses trabalhos abordando quais as principais
contribuicdes apontadas pelos pesquisadores e os desafios encontrados. Posteriormente,
apresentamos reflexdes sobre essas contribuicbes e esses desafios, ponderando sobre o
acontecimento “‘gamificacdo na sala de aula”. A partir dessas reflexdes, elaboramos e
apresentamos um projeto de atividades gamificadas de leitura, para ser aplicado na turma de
7° ano do Ensino Fundamental, acima descrita, da Escola Estadual Zinha Meira. As atividades
tém por objetivo melhorar o desempenho dos estudantes em ler e compreender textos e foram
planejadas levando em consideracdo a Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa (9° ano EF)
do Sistema de Avaliacéo da Educacio Basica'* - SAEB (anexo 3), visando atingir um nivel de

aprendizagem satisfatério.

' O Sistema de Avaliagdo da Educacdo Bésica (Saeb) é um conjunto de avaliacdes externas em larga escala que
permite ao Inep realizar um diagnostico da educacgdo basica brasileira e de fatores que podem interferir no
desempenho do estudante. O Saeb permite que as escolas e as redes municipais e estaduais de ensino avaliem a
gualidade da educacéo oferecida aos estudantes. O resultado da avaliagdo é um indicativo da qualidade do ensino
brasileiro e oferece subsidios para a elaboragdo, 0 monitoramento e o aprimoramento de politicas educacionais
com base em evidéncias. Disponivel em: <https://www.gov.br/inep/pt-br/areas-de-atuacao/avaliacao-e-exames-
educacionais/saeb>
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2.2 Levantamento de pesquisas sobre a gamificagdo no campo da educacéo

A gamificacdo vem sendo discutida no campo da educacdo, visto que pesquisas
realizadas sobre o tema no processo ensino-aprendizagem j& apontam resultados positivos.
Atualmente, ela ainda é considerada uma metodologia inovadora, que desperta o interesse de
muitos profissionais da area. Por isso, ponderamos ser importante a realizacdo de novas
pesquisas sobre a temaética, a fim de confirmar seus beneficios e apontar caminhos para

minimizar dificuldades que podem ocorrer durante sua aplicacao.

Alves (2015, p. 28) afirma que “considerando o poder que os sistemas gamificados
podem ter para motivar a acdo, engajar as pessoas, promover a aprendizagem e resolver
problemas, o alcance da sua utilizagdo ¢ também bastante amplo”. Nesse sentido, no decorrer
dessa pesquisa, procuramos conhecer e analisar estudos que abordassem essa tematica. Para
1SS0, realizamos um levantamento de trabalhos cujo tema central era a gamificacgdo, utilizando

como fonte o Catélogo de teses e dissertacées da Capes™.

Ao acessar o site da fundagéo, colocamos como termo de busca a palavra gamificagéo.
Obtivemos, nesse primeiro momento, um resultado de 345 trabalhos, de diversos campos de
estudo, que datavam do ano de 2012 até 2019, embora a nossa intencdo inicial fosse investigar
pesquisas realizadas de 2010 a 2020. No entanto, nosso objetivo era analisar 0 uso da
gamificacdo no campo da educacéo, especialmente na &rea da Linguistica e Letras. Desse
modo, refinamos nosso resultado inicial, selecionando a opcdo Grande Area do
Conhecimento: Linguistica, Letras e Artes, obtendo, assim, um novo resultado que
contemplava 31 trabalhos, sendo o primeiro realizado em 2015. Feito isso, eliminamos desse
montante os trabalhos referentes a area das Artes e consideramos apenas 0S que estavam
englobados no campo da Linguistica e Letras, o que resultou em 28 trabalhos. Desse
montante, selecionamos apenas 0s trabalhos que ostentavam a palavra gamificacdo e suas
derivac6es (gamificar, gamificado/a) no titulo, de forma a selecionar de fato apenas pesquisas
que se debrucam sobre a gamificacdo. A partir disso, chegamos a um montante de 20

pesquisas, sendo 4 teses e 16 dissertacoes.

> A Capes - Coordenacio de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior - é uma fundacéo vinculada ao
Ministério da Educacdo do Brasil que atua na expansdo e consolidacdo da p6s-graduacéo stricto-sensu em todos
os estados brasileiros, tendo como atribuigdo apoiar as universidades por meio dos seus programas. Disponivel
em: <https://www.gov.br/mec/pt-br/assuntos/noticias/o-que-e-a-capes>.
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Analisamos esses trabalhos e constatamos que algumas pesquisas foram desenvolvidas
no ambito da Educacdo Superior, mas a maior parte delas foi realizada na Educagdo Basica.
Observamos também que a maioria tem como foco as disciplinas de Lingua Inglesa, Lingua
Espanhola e Lingua Portuguesa. Considerando o que propomos para esta pesquisa, elegemos
os trabalhos sobre gamificagdo com foco em Lingua Portuguesa. Assim, reunimos 9
pesquisas, apresentadas no quadro a seguir, sendo 8 delas desenvolvidas na Educacdo Bésica.

Quadro 2 — Pesquisas sobre gamificacéo, realizadas com foco na Lingua Portuguesa

ANO TITULO AUTOR PROGRAMA
1. Gamificagdo no ensino de | Francisco Mestrado  Profissional
2016 Il'ngua_ portuguesa: prgposta Leandro de em Letras -
de atividades com géneros | Paula Universidade do Estado
jornalisticos e midiaticos do Rio Grande do Norte
(UERN)
2. Gamificacdo: contribuicbes | Rosangela Mestrado  Profissional
2016 para a producdo de textos | Soares dos | em Letras —
narrativos Santos Souza | Universidade Estadual
de  Montes  Claros
(UNIMONTES)
3. Gamificacéo: contribuigdes | Tatiane Mestrado  Profissional
2017 para 0 desenvolvimento de | Gongalves em Letras -
habilidade de leitura Cruz Universidade Estadual
de  Montes  Claros
(UNIMONTES)
4. A gamificacio como | Claudia dos | Mestrado  Profissional
2018 estratégia para a formacdo de | Santos em Ensino de Linguas —
leitores literarios no ensino | Moreira Universidade Federal do
fundamental Pampa (UNIPAMPA)
5. Gamificacéo e | Flavio Brito | Mestrado  Profissional
2018 compreensao do texto | de Sena | em Letras -
literdrio: um jogo digital | Junior Universidade Estadual
baseado na obra Os do Cearad (UECE)
Miseraveis, de Victor Hugo
6. Gamificacdo na 8% Pré- | Renata Mestrado em Letras —
2018 jornadinha  Nacional  de | Andreolla Universidade de Passo
Literatura Fundo (UPF)
7. Por novos materiais | Camila  de | Mestrado em
didaticos que contemplem os | Castro Linguistica Aplicada —
multiletramentos: Castilho Universidade Estadual
2018 gamificacdo e elementos de de Campinas
narrativa  transmidia  no (UNICAMP)
aventuras curriculo+
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8. O wuso de ferramentas | Luciana Mestrado  Profissional

2019 tecnolégicas em aulas de Lopeg em Letras -
lingua portuguesa: cultura | Benvindo Universidade Estadual
maker, gamificacdo e Paulista
multiletramentos (UNESP/Araraquara)
9. Gamificacdo e leitura: em | Joseane Doutorado em Letras -

2019 jogo, a formacéo de jovens e | Amaral Universidade de Passo
adultos Fundo (UPF)

Fonte: Elaboragdo propria

Podemos observar por meio do quadro 2 que os primeiros trabalhos sobre gamificacéo
relacionados a Lingua Portuguesa, dentro dos critérios determinados na busca, ocorreram em
2016. Constatamos também que existem poucos trabalhos sobre o ensino de Lingua
Portuguesa na Educacdo Bésica que partem de uma abordagem notadamente gamificada, de
forma a tornar relevante manter essa informacao no titulo, o que corrobora a ideia de que a
utilizacdo dessa metodologia é ainda recente e aspira por novas pesquisas. Na selecdo acima,
entre outras possibilidades, os trabalhos que focam em atividades de leitura sdo os de numero
3,4,5,6,7e09.

Levando em consideracdo 0s objetivos da nossa pesquisa, optamos por descrever
alguns desses trabalhos, notadamente, aqueles que abordaram a gamificacdo no ensino de
leitura, para posteriormente apontar quais foram as contribuicdes e também os desafios
apontados pelos pesquisadores. Assim sendo, selecionamos como objeto de descricdo 0s

trabalhos apresentados a seguir.

2.3 Descricéo de trabalhos que envolvem a gamificagéo no ensino de leitura

A pesquisa intitulada Gamificacdo: contribuicbes para o desenvolvimento de
habilidade de leitura, de Tatiane Gongalves Cruz, desenvolvida no Profletras da Universidade
Estadual de Montes Claros (Unimontes), em 2017, tinha por objetivo investigar as
contribuicdes da gamificacdo para o desenvolvimento da habilidade de leitura no EF. Para
atingir o objetivo, foi realizada uma proposta educacional de intervencéo, dividida em quatro
modulos. As atividades realizadas em sala de aula, por meio de planos de ensino baseados na
gamificacdo, apontaram para a progressdo dos alunos no que se refere a leitura de textos

narrativos. A autora afirmou que trabalhar com a gamificacdo fez com que a leitura e a
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compreensdo dos textos fossem construidas por meio de diferentes praticas pedagdgicas,
tornando o processo significativo e satisfatério. Apontou ainda que, com a utilizagdo da
gamificacdo, houve mais interatividade entre os estudantes e uma participacdo mais intensa
deles que, sentindo a necessidade de competir, desafiar e ganhar, adquiriram o habito de ler de
forma mais reflexiva, significativa e dindmica. Por fim, ela considerou que a gamificacdo
contribuiu significativamente para a formagdo de um ambiente de aprendizagem mais
interativo e engajado por parte dos alunos, o que resultou em melhorias na habilidade de

leitura de textos narrativos.

Em trabalho realizado no Mestrado Profissional em Ensino de Linguas da
Universidade Federal do Pampa (UNIPAMPA), no ano de 2018, Claudia dos Santos Moreira,
apontou que sua pesquisa intitulada A gamificacdo como estratégia para a formacdo de
leitores literarios no ensino fundamental tinha como objetivo perceber os impactos da
utilizacdo da gamificacdo na formacao de leitores literarios em uma turma de 8° ano do EF de
uma escola do municipio de Alegrete(RS). Para alcanca-lo, ela desenvolveu uma proposta
pedagogica realizada em duas etapas sendo a primeira observar a relacdo dos alunos com a
leitura e ainda as possibilidades do uso de elementos da gamificagdo na construcdo de jogos
ndo digitais pelos alunos e a segunda investigar a viabilidade da gamificacdo envolvendo
ambientes digitais como estratégia para a formacdo de leitores literarios. Apos desenvolver e
analisar uma sequéncia de atividades desenvolvidas com os alunos, a autora pontuou que a
utilizacdo da gamificagdo na formacdo de leitores literarios a partir da experiéncia de
intervencdo pratica foi positiva, afirmando que essa estratégia pode motivar os alunos a agao,
além de estimular o uso de diversas competéncias e habilidades, o que auxilia no
desenvolvimento de saberes necessarios para que o individuo se torne cooperativo,
colaborativo e por vezes resiliente. Apesar dos pontos positivos, a autora apontou algumas
ressalvas quanto ao uso da gamificagdo, como, por exemplo, a necessidade de: apropriar-se do
conceito e do alcance dos elementos dos jogos utilizados para gamificar uma narrativa
literaria; conhecer o publico alvo para elaborar propostas que estejam em consonancia com os
objetivos; considerar que a gamificagdo é mais uma estratégia a disposicdo do professor e de
seus alunos, e ndo um recurso a estar presente em todas as aulas. Salientou ainda que algumas
obras literarias ndo sdo apropriadas para se construir uma proposta gamificada. Por fim, ela
afirmou que a gamificacdo ndo pode ser entendida como algo mégico que vai resolver todos
0s problemas da educagdo, mas sim como uma metodologia ativa, possivel e viavel. Neste

trabalho também foi desenvolvido um produto pedagdgico que consistia em um curso online
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denominado Gamificacdo de Narrativas Literarias, que tem como publico principal
professores de Lingua Portuguesa do EF. A finalidade era que esses professores formassem
leitores literarios no EF tendo como proposta a gamificacdo, aliando o mundo digital ao
mundo literario. No entanto, como considerou a autora, o curso pode colaborar também com
professores de outras disciplinas, ja que a gamificacdo é uma proposta viavel em diversos

componentes curriculares.

A pesquisa apresentada ao Curso de Mestrado Profissional em Letras em Rede
Nacional do Centro de Humanidades da Universidade Estadual do Ceara (UECE), realizada
por Flavio Brito de Sena Janior, em 2018, cujo titulo era Gamificacédo e compreensao do texto
literario: um jogo digital baseado na obra Os Miseraveis, de Victor Hugo apontou como
objetivo principal propor para os alunos do 9° ano do EF de uma escola publica de Fortaleza a
criagdo de um jogo em ambiente educativo digital a partir da leitura e interpretacdo do livro
Os Miseraveis, visando a motivacdo e ao engajamento dos alunos para a atividade de
compreensdo, bem como a apropriacdo do pensamento critico. Conforme pontuou o autor,
esse trabalho pretendia obter constataces de que a possibilidade de criar jogo em ambiente
virtual acendesse nos alunos motivacdo para a leitura e a efetivacdo da compreenséo,
construida pelo envolvimento de todos os alunos da equipe a partir da interacdo com o texto
literario, provocando reflexdes sobre o papel de cada um na sociedade em relacdo ao contexto
politico, econdmico e social. Ansiava-se também que, por meio da leitura do livro e da
dindmica oferecida pelo jogo, os alunos se conscientizassem sobre conceitos de justica,
solidariedade e ética. Ao analisar os jogos desenvolvidos pelos alunos, constatou-se que 0s
jogos relacionavam a sua jogabilidade com o conhecimento sobre o texto literario escolhido,
ou seja, 0 jogador deveria responder corretamente as perguntas sobre o livro para conseguir
concluir o jogo educacional, o que evidencia que a leitura e a compreensdo do texto literario
era condigdo para interagir com os jogos criados. O autor afirma, entdo, que 0S jogos
educacionais criados pelos alunos a partir do programa RPG MAKER MV, foram capazes de
avaliar a pratica de leitura e de compreensdo do livro Os Miseraveis tanto no aspecto da
criagdo quanto no da jogabilidade. Em relagéo a criacdo pode-se dizer que sua construcéo ndo
dependeu somente do conhecimento ou habilidade em programacdo, mas também da
compreensdo adquirida na leitura da obra literaria, ja que as mecanicas dos jogos devem ter
relacdo com a narrativa da histéria do livro para serem produzidas. JA no que tange a
jogabilidade dos games, o desempenho do jogador durante a sua interagdo com 0S jogos

criados estava amarrada, sobremaneira, a leitura prévia do texto literario sugerido, pois, caso
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essa leitura ndo ocorresse, 0 jogador possivelmente ndo conseguiria resolver os desafios do
game, o que poderia levar a uma frustragdo e consequente desmotivagéo e abandono do jogo.
Por fim, o autor assegurou que a criacdo dos games educacionais digitais como atividade de
compreensdo da obra Os Miseraveis contribuiu para o aprendizado dos alunos, ja que
certificou que eles atingiram niveis mais elevados de compreensdo e entendimento critico, ao
exteriorizarem valores e tematicas implicitos no texto como justica, preconceito, desigualdade

social e honestidade.

O trabalho desenvolvido por Renata Andreolla, em 2018, no Programa de Pds-
graduacdo em Letras da Universidade de Passo Fundo (UPF), cujo titulo era Gamificacdo na
82 Pré Jornadinha Nacional de Literatura, apresentava como objetivo central analisar a
contribuicdo do JornadApp na Escola'® como ferramenta no auxilio da formacao leitora dos
participantes da Pré-Jornadinha Nacional de Literatura’, por entender que a gamificacdo é
um recurso gque busca atrair os estudantes na ampliacdo do conhecimento e na formacédo da
criticidade enquanto cidaddos. Durante a pesquisa, a autora observou e analisou as atividades
sugeridas pelo aplicativo JornadApp na Escola, com o intuito de verificar a contribuigédo da
gamificagdo no processo de formagéo do leitor. O aplicativo possibilitava diferentes desafios
gamificados em que professores e alunos pudessem trabalhar juntos, trocando experiéncias
sobre os autores e sobre as obras, levando ndo s6 ao efeito estético que elas proporcionam,
mas também as reflexes sobre a humanidade e sobre as diferencas. A autora apontou que a
gamificacdo, apesar de estar crescendo em diversas areas, especialmente na educacédo, ainda
precisa ser muito pesquisada, visto que é necessario aprender sobre ela a fim de verificar seu
verdadeiro potencial. Acrescentou ainda que para utilizar os elementos dos games é
necessario ter discernimento, cuidado e conhecimento, ja que 0 uso incorreto desses
elementos pode resultar em uma experiéncia de entretenimento pouco atrativa e
insignificante. Além disso, afirmou que ndo quer dizer que utilizar esses elementos fora do

contexto dos games implicara automaticamente um contexto mais atrativo, significante e

'® Andreola (2018) informa que o JornadApp, aplicativo oficial da Jornada Nacional de Literatura, tem como
base as obras dos autores que estardo presentes na Jornada e Jornadinha. O JornadApp integra as atividades da
Pré-Jornada e da Pré-Jornadinha, que envolvem o periodo de leitura das obras dos autores que participardo da
festa literaria. E um aplicativo interativo disponivel gratuitamente em sistema Android e 10S, cujo sistema
possui duas funcionalidades e atinge publicos diferentes. Uma delas é o JornadApp na Escola, que é uma espécie
de gincana, destinada aos alunos do Ensino Fundamental e integra a Pré-Jornadinha.

' Segundo Andreola (2018) a Pré-Jornadinha Nacional de Literatura é o periodo que antecede a Jornadinha
Nacional de Literatura, realizada pela Universidade de Passo Fundo juntamente com a Jornada Nacional de
Literatura. Durante a Pré-Jornadinha, que € direcionada para estudantes do Ensino Fundamental, os alunos
participantes tém a oportunidade de ler e discutir previamente, com a mediacdo dos professores, as obras dos
autores convidados para participarem da Jornadinha.
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enriquecedor. Segundo a autora, para muitos pesquisadores € preciso ter cuidado para ndo
aplicar a gamificacdo com o intuito de disfarcar um plano pedagdgico inadequado. Ela citou
que o aplicativo com atividades gamificadas contribuiu com a democratizacao da leitura e da
literatura, atraindo e incentivando a leitura, contribuindo para uma sociedade mais critica e
reflexiva. Ela apontou ainda que os alunos aderiram as atividades gamificadas, sendo
protagonistas da propria aquisi¢do de conhecimento através da leitura e compartilhando suas
experiéncias. Além dos pontos positivos, um desafio apresentado por ela é o fato de que
muitos professores envolvidos com ambientes de aprendizagem gamificados ndo parecem ter
0 costume de interagir com 0s games, e imaginam ainda que eles sdo obstaculos para a
aprendizagem. Nesse sentido, aplicar a gamificacdo sem compreender como esses jogos
funcionam, pode levar a uma experiéncia artificial e até mesmo insignificante. Para concluir,
a autora afirmou que a gamificacdo pode ser uma estratégia viavel no desenvolvimento de
competéncias na aprendizagem de literatura, proporcionando engajamento e motivacdo aos
aprendizes, devendo ser, portanto, difundida entre os docentes, visando melhores resultados

na formacéo de novos leitores.

Em 2018, Camila de Castro Castilho realizou a pesquisa Por novos materiais didaticos
gue contemplem os multiletramentos: gamificacdo e elementos de narrativa transmidia no
Aventuras Curriculo+, cujo objetivo geral era analisar se o Aventuras Curriculo+, enquanto
material didatico de Lingua Portuguesa, abordava os multiletramentos, verificando como a
gamificacdo estava presente no material e quais implicagbes trazia para a proposta
pedagdgica, além de identificar até onde a narrativa criada se aproximava dos elementos da
narrativa transmidia. A pesquisa foi apresentada ao Instituto de Estudos da Linguagem da
Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). No decorrer do trabalho, a pesquisadora
analisou o material didatico Aventuras Curriculo + criado como um projeto que tinha por
meta a recuperagdo intensiva em Lingua Portuguesa e Matematica de alunos do 6° ano do
Ensino Fundamental ao 3° ano do Ensino Médio, a fim de contribuir para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades relativas a leitura, a escrita e aos conhecimentos matematicos.
Na pesquisa em questdo, a anélise foi feita no material de Lingua Portuguesa. Um dos focos

do trabalho era analisar os elementos da gamificacdo presentes nesse material, para verificar

' Castilho (2018) informa que o Aventuras Curriculo+ é um projeto de recuperagéo da aprendizagem em Lingua
Portuguesa e Matematica para alunos do 6° ano do Ensino Fundamental até a 32 série do Ensino Médio. As aulas
sdo desenvolvidas com o auxilio de atividades didaticas produzidas por Professores Coordenadores de Nucleo
Pedagogico (PCNP) da Rede Estadual de Sdo Paulo, que langam mao de conteGdos digitais sugeridos no
Curriculo+ para tornar o processo de ensino e aprendizagem mais ludico e interativo. O projeto ocorre nas
escolas estaduais mediante participacdo espontanea.
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quais as implicacOes de sua aplicacdo para a proposta pedagodgica. Para a autora, a estrutura e
a organizacdo do material, associados a proposta didatico pedagdgica, possui grande potencial
para desenvolver o interesse dos alunos em relacdo a um novo espaco de interacdo e
aprendizagem. Ela afirmou que o material analisado utiliza-se de elementos de games, como:
objetivos, regras, etapas (missGes, fases e niveis), feedback e recompensas, 0 que possibilita
uma organizacgéo das atividades que os alunos devem realizar com o objetivo de desenvolver
habilidades e adquirir conhecimentos de forma mais ludica e permitir que professores e alunos

trabalhem de forma integrada, atuando conjunta e positivamente enquanto protagonistas.

A pesquisa realizada por Joseane Amaral e apresentada ao Programa de POs-
Graduacao em Letras, do Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas da Universidade de Passo
Fundo (UPF), intitulada Gamificacéo e leitura: em jogo, a formacgéo de jovens e adultos, teve
como objetivo geral avaliar a gamificacdo, em uma acepcdo tecnoldgica, como aplicagédo
favoravel ao desenvolvimento e estimulo a novas experiéncias de leitura no processo de
formacdo de leitores adultos. Durante a pesquisa, a autora analisou ferramentas digitais,
disponiveis on-line e com livre licenca de acesso, que contemplavam, em algum aspecto, a
promocdo da leitura para o publico jovem adulto através da gamificagdo. Em seguida, com
base nas analises feitas, a pesquisadora criou um projeto de gamificacdo (plataforma de
sistema gamificado) vinculado a leitura, destinado a leitores jovens adultos. Ao final da
pesquisa, a autora concluiu que a gamificacdo, caso seja bem desenhada, organizada e
alicercada por objetivos e principios sélidos, pode enriquecer o processo de formacdo de
leitores jovens adultos. Pontuou ainda que, para que a experiéncia da gamificacdo seja
consistente, é necessario planejamento e visdo clara dos objetivos a alcangar, pois isso reflete

diretamente no resultado final do processo.

Observando as pesquisas descritas acima, percebemos que a gamificacdo alinhada ao
ensino de leitura aponta certas contribui¢es durante o processo, mas também revela alguns
desafios que podem surgir durante sua aplicacdo. O quadro abaixo sintetiza as principais
contribuicbes e também os desafios apontados. Ressaltamos que todas as pesquisas
mencionadas apontaram contribuicdes que a utilizacdo dessa metodologia pode apresentar,
mas nem todas pontuaram quais desafios podem ser encontrados. Esse fato mostra uma
postura que, certamente, vem da crenca de que pesquisas precisam apenas apresentar

resultados positivos, o que se considera como avangos.
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Quadro 3 — Contribuices e desafios da gamificacdo no ensino de leitura

Contribuicoes

Desafios

Proporciona um ambiente de aprendizagem
mais interativo.

Conhecer e se apropriar do conceito e do
alcance dos elementos dos jogos utilizados
para gamificar.

Permite que professores e alunos trabalhem
de forma integrada e compartilhem
experiéncias.

Muitos  professores  envolvidos  com
ambientes de aprendizagem gamificados nédo
possuem o habito de interagir com 0s games.

Promove um maior engajamento dos alunos
durante a realizacao das atividades.

Avaliar o0 publico-alvo para elaborar
propostas que estejam em consonancia com
0s objetivos.

Motiva os alunos.

Pensar na gamificacdo como uma estratégia a
mais e ndo0 COMO UM recurso presente em
todas as aulas.

Instiga o protagonismo dos alunos durante a
aquisicdo do conhecimento.

Né&o aplicar a gamificagcdo como disfarce de
um plano pedagogico inadequado.

Estimula o uso de diversas competéncias e
habilidades.

Perceber que a gamificacdo ndo € algo
magico que vai resolver todos os problemas
da educacéo.

Propicia a aquisi¢do de conhecimentos e 0
desenvolvimento de habilidades de forma
mais ladica.

Compreender que a utilizacdo dos elementos
dos games ndo implicara automaticamente
um contexto mais atrativo, significativo e
enriquecedor.

Colabora com o aprendizado dos alunos.

Pesquisar para aprender sobre a gamificacao
a fim de verificar seu verdadeiro potencial.

Atrai e incentiva a leitura.

Desmistificar a ideia de que 0s games sao
obstaculos para a aprendizagem.

Contribui para que niveis mais elevados de
compreensdo leitora sejam alcancados.

Entender que alguns objetos de leitura nao
sdo apropriados para se construir uma
proposta gamificada.

Fonte: Elaboracdo propria

O quadro anterior sintetiza 0 que pode ser complexo: tentar mensurar quais Sdo as

reais contribuicOes e os desafios que derivam do uso da gamificagcdo em atividades de leitura

escolar. Na secdo a seguir, discutimos os dados referentes as contribuicGes para, na sequéncia,

nos deter nos dados relativos aos desafios perceptiveis nas pesquisas selecionadas.

2.4 Reflexdes sobre as contribuicdes que a gamificacdo promove no ensino de leitura

Com o desenvolvimento de tecnologias digitais, o acesso a informacéo tornou-se mais

facil e dindmico. Nesse cenario, os modelos tradicionais de ensino se mostram cada vez mais
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obsoletos e, muitas vezes, ineficazes. Esse fato vem gerando mudancas na educagédo e
algumas metodologias, como a gamificacdo, estdo sendo utilizadas como alternativas para
melhorar o processo ensino-aprendizagem. Ao considerarmos o ensino de leitura na escola,
vimos que a gamificacdo apresenta algumas contribuicdes, colaborando para a qualidade

desse ensino.

Por meio da interacdo na sala de aula, os estudantes aprendem ndo s6 com o professor,
mas também com o0s colegas, 0 que nos permite entender que, nesse ambiente, todos tém algo
a oferecer, a ensinar, a aprender. Um dos desejos de muitos professores consiste em desfrutar
de uma boa interacdo com seus alunos e perceber essa interacdo entre os proprios aprendizes
e, como relatam as pesquisas, uma das contribuicdes promovidas pela gamificacdo no ensino
de leitura é justamente proporcionar um ambiente de aprendizagem mais interativo. Sendo
assim, ponderamos que aulas gamificadas que possibilitam a interacdo entre 0s seus
participantes colaboram ndo so para o desenvolvimento da aprendizagem, mas também para a
socializacdo dos individuos, o que é um dos principais objetivos da educacdo que, inclusive,
coaduna com a perspectiva de Freire (1981), patrono da educacdo de nosso pais, para quem o
didlogo e a troca sdo pilares de uma educacao dialdgica.

A escola é um espaco que favorece a troca de experiéncias e a colaboracdo entre 0s
sujeitos que a integram. Compartilhar pensamentos e ideias e cooperar uns com 0S outros
pode deixar os estudantes mais envolvidos e abertos a novas aprendizagens. Nesse sentido,
como propdem as pesquisas, a gamificacdo no ensino de leitura permite que professores e
alunos trabalhem de forma integrada e compartilhem experiéncias. Desse modo,
acreditamos que a troca de saberes durante as aulas de leitura pode ser muito enriquecedora
para a formacdo do estudante, ja que o compartilhamento de conhecimentos e experiéncias na
sala de aula geralmente permite a ele conhecer e também refletir sobre as perspectivas dos
colegas e do professor, levando-o0 a questionar e reelaborar pontos de vista, 0 que confere

outro significado a seu proprio processo de aprendizagem.

Grande parte das aulas e das atividades realizadas no ambiente escolar ainda se
enquadra nos moldes tradicionais de ensino e sdo consideradas desmotivantes e pouco
atrativas para os estudantes. Promover atividades diferenciadas que atraiam a atencdo e o
envolvimento dos aprendizes ainda é desafiador para muitos educadores, ao passo que a falta
de interesse e 0 excesso de distragdes € uma constante didria na sala de aula. A gamificagédo

pode contribuir nesse sentido, ja que aplicada ao ensino de leitura ela promove um maior
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engajamento dos alunos durante a realizacdo das atividades, como mostra o levantamento
realizado. Boller e Kapp (2018) atribuem a gamificacdo a qualidade de manter o individuo
envolvido com o conteddo ou com a experiéncia por mais tempo. Nessa perspectiva,
ponderamos que 0 engajamento nas atividades de leitura, por meio da gamificacdo, pode
sustentar o foco dos estudantes na busca ativa por novos saberes. Assim, ao manter os alunos
engajados, € possivel que a aquisicdo de conhecimentos aconteca de modo mais significativo
e eficiente, contribuindo para a formacdo de individuos capazes de produzir e manifestar

posicionamentos sobre sua realidade.

Além de proporcionar a interacdo e o engajamento, conforme apontaram as pesquisas,
observamos também que a gamificacdo no ensino de leitura motiva os alunos, o que a torna
uma metodologia atraente, visto que muitos professores esperam que 0s estudantes estejam
sempre motivados a aprender. Sabemos que aulas mecanicistas, magantes e sem criatividade,
gue ndo abrem espaco a participacdo, sdo consideradas pouco motivadoras. Nesse sentido,
ponderamos que muitos educadores atribuem o insucesso da aprendizagem a auséncia de
motivacdo dos alunos, no entanto, poucos profissionais buscam melhorar suas préticas,
experimentando metodologias diferentes que auxiliem na promocgdo dessa motivacgéo.
Considerando o fato de que um aluno desmotivado perde o prazer em aprender tendo, assim,
uma gueda no seu rendimento escolar, acreditamos que a motivacdo durante o ensino de
leitura é capaz de ampliar o desejo dos estudantes por novos conhecimentos, instigando-os a
participar e interagir com o0s colegas, podendo promover uma aprendizagem mais

consolidada.

No cenario educacional atual, tem-se propagado e discutido cada vez mais
metodologias de ensino que permitam aos estudantes assumirem um papel ativo na construgdo
do proprio aprendizado. Nesse panorama, a ideia de que o professor € o Unico detentor do
conhecimento é relativizada e o aluno ndo pode mais ser considerado alguém que recebe uma
informacgdo de maneira passiva, ao contrario, ele participa e questiona, atuando na construgdo
do conhecimento. O quadro 3 abaliza que a gamificacdo no ensino de leitura instiga o
protagonismo dos alunos durante a aquisi¢céo do conhecimento. Na nossa Vvisao, essa pode ser
considerada uma grande contribuicdo da gamificacdo, pois o0 estudante desenvolve a
aprendizagem por meio de experiéncias e desafios provenientes das praticas sociais em
diferentes contextos, a depender das escolhas do professor. Nesse sentido, consideramos ser
essencial que o professor estimule o aluno a assumir o papel de protagonista na sala de aula,

alocando-se no centro do processo de aprendizagem, desenvolvendo o conhecimento de forma
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autdbnoma e participativa. Ponderamos, ainda, que propiciar o protagonismo dos estudantes
durante o ensino de leitura pode contribuir tanto para a promocéo de saberes distintos quanto

para a formacao de sujeitos criticos e ativos na sociedade.

O levantamento realizado aponta ainda que a gamificacdo em atividades de leitura
estimula os estudantes a usarem diversas competéncias e habilidades durante o processo de
aprendizagem. Sabemos que, ao longo da vida escolar, os alunos desenvolvem muitas
competéncias e habilidades que ampliam suas possibilidades de participacdo em praticas de
diferentes esferas das atividades humanas. Consideramos que o conhecimento, 0 pensamento
critico, o trabalho em equipe, a autonomia, a comunicacao, a interacdo, a cooperacdo e a
argumentacdo sdo alguns exemplos das competéncias e habilidades que a gamificacdo
aplicada ao ensino de leitura pode suscitar e que podem possibilitar ao estudante lidar com
diferentes situacOes e desafios impostos diariamente no ambito social. Nesse sentido,
ponderamos ser importante que a escola promova diferentes atividades de leitura que
mobilizem essas competéncias e habilidades, com o intuito de colaborar para a construcdo e
reconstrucdo dos conhecimentos e propiciar 0 desenvolvimento cognitivo e social do

estudante.

O quadro 3 aponta também que a gamificacdo no ensino de leitura propicia a
aquisicdo de conhecimentos e o desenvolvimento de habilidades de forma mais ludica. Alves
(2018) postula que, no mundo de entretenimento em que vivemos, conquistar a atencdo e o
envolvimento dos estudantes passa a ser um grande desafio. Nessa perspectiva, ele salienta
que um fator que motiva e engaja os alunos é utilizar o lidico nas atividades escolares.
Considerando o levantamento realizado, entendemos que utilizar elementos divertidos e
desafiadores em atividades de leitura colabora para o aprendizado dos estudantes, visto que
pode transformar a percep¢do que muitos deles tém de que ler e compreender textos € uma
atividade entediante. O universo da brincadeira encanta, diverte e altera o ambiente de
aprendizagem, transformando-o em um lugar onde se brinca de aprender e se aprende
brincando. Nesse sentido, consideramos que inserir o ludico nas atividades de leitura na sala
de aula, a exemplo da gamificacdo, desperta nos alunos o pensamento de que ler nem sempre

é chato, mas, ao contrario, pode ser muito divertido.

Um dos objetivos principais dos profissionais da educacdo consiste em promover a
aprendizagem com eficiéncia. Para atender as demandas atuais de um ensino de qualidade e

colaborar de fato para o fomento dos saberes, o professor precisa se abrir a novas



55

metodologias e pensar na possibilidade de renovar suas propostas de ensino, colocando o
aprendizado dos estudantes sempre em primeiro lugar. Entre as contribui¢des apontadas pelas
pesquisas sobre a aplicacdo da gamificacdo no ensino de leitura estd o fato de que ela, no final
das contas, colabora com o aprendizado dos alunos. Considerando isso, a gamificacdo em
atividades de leitura pode propiciar um ambiente mais atrativo ao desenvolvimento do
conhecimento, favorecendo os processos de aprendizagem significativa. Ademais, também
consideramos a gamificacdo uma boa estratégia para abandonar o tradicionalismo, abrindo

espaco para a atualizacdo e inovacao no ensino.

Entendemos que exercitar a leitura é essencial para expandir os conhecimentos e as
experiéncias dos estudantes e ampliar a capacidade de compreensdo em relacdo aos diversos
tipos de textos, em diferentes contextos. Como relatam as pesquisas, a gamificacdo atrai e
incentiva a leitura, estimulando a participacdo dos alunos nas atividades que se propdem a
desenvolver essa habilidade. Em outras palavras, os sistemas gamificados dispdem de uma
série de elementos que, como vimos, conferem mais dinamismo e significado as atividades
propostas, contribuindo para o desenvolvimento da proficiéncia leitora. Como para se ler bem
é preciso ler em demasia, ou melhor, é preciso ter a leitura como uma atividade constante,
praticas gamificadas cumprem bem esse propdsito, por diminuirem a resisténcia dos alunos a

leitura, levando-os a lerem mais.

Como ja discutimos, ler ultrapassa a simples decodificacdo do texto e leva em
consideragdo as experiéncias e 0s conhecimentos do leitor. Na escola, o trabalho com leitura é
eficiente quando o aluno compreende o que foi lido, dotando-se de senso critico, podendo
aplicar os saberes adquiridos nas interacGes sociais que o permeiam. Diante disso, salientamos
que uma proposta pedagogica gamificada, que tenha por finalidade a formacdo de bons
leitores, ajuda a desenvolver nos estudantes o gosto pela leitura, despertando e estimulando a
vontade de ler, contribuindo até para que niveis mais elevados de compreensédo leitora sejam
alcangados, como indica o quadro 3, o que significa dizer que ultrapassa a simples
compreensdo de informacGes explicitas do texto. Nessa perspectiva, o ato de ler por vontade,
interesse e gosto, certamente vai propiciar ao aluno uma leitura mais atenta e concentrada,
deixando-o mais apto a interpretar informac6es implicitas, compreender os efeitos de sentido
das palavras e realizar inferéncias, atribuindo, a partir de seu conhecimento, novos sentidos ao

texto.
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Portanto, a partir do que foi exposto sobre as contribuicdes da gamificacdo
apresentadas nas pesquisas e relatadas aqui, acreditamos que sua aplicagdo pode colaborar
significativamente para o desenvolvimento da competéncia leitora dos estudantes,

principalmente por seu carater ludico, engajador e motivacional.

2.5 Reflexdes sobre os desafios que a gamificacdo no ensino de leitura pode implicar

Considerando o que discutimos ao longo desta pesquisa, acreditamos que é importante
apontar as contribuicbes promovidas pela gamificacdo no ensino de leitura, visto que,
conhecé-las, pode ajudar a nortear sua aplica¢do. Contudo, acreditamos também ser essencial
conhecer os desafios e dificuldades encontrados durante a utilizagdo dessa metodologia, pois
entender alguns de seus impasses pode minimizar possiveis erros durante sua aplicacgéo,

tornando a proposta gamificada mais significativa e eficiente.

As pesquisas descritas apontam que, para aplicar a gamificacdo no ensino de leitura, é
um desafio conhecer e se apropriar do conceito e do alcance dos elementos dos jogos
utilizados para gamificar. Burke (2015) acredita que se a gamificacdo for aplicada com o0s
principios de design adequados, ela desempenhara em varias areas um impacto significativo e
seu uso em determinados campos serd transformativo. Nesse sentido, ponderamos que,
optando por utilizar a gamificacdo como metodologia em atividades de leitura, o professor
precisa ter conhecimento sobre o que é gamificacdo, quais as suas principais caracteristicas e
quais elementos a constituem. Para isso, ndo basta que o professor leia sobre gamificacéo,
mas também que tenha alguma experiéncia como jogador. Para essa metodologia dar certo, é
necessario que o professor tenha em mente o0s objetivos que deseja atingir e, com o
conhecimento adequado sobre gamificacdo, selecione os elementos dos games mais

apropriados a cada situacéo de ensino.

Logo, consideramos que professores que possuem uma maior familiaridade com os
jogos possam ter mais facilidade em aplicar a gamificacdo em suas atividades. Entretanto,
muitos professores envolvidos com ambientes de aprendizagem gamificados ndo possuem o
habito de interagir com 0s games, sendo isso mais um desafio apontado pelas pesquisas.
Sabemos que a gamificacdo possui uma relacdo direta com os games, ja que utiliza em sua
proposta os elementos dos jogos. Sendo assim, é pertinente ao professor ampliar a experiéncia

com a atmosfera dos jogos, criar e manter uma interagdo com 0s games e se envolver em
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praticas de jogos, o que pode melhorar suas habilidades para gamificar atividades. Desse
modo, ao compreender os elementos que constituem 0s jogos com a propria experiéncia de
jogo, o professor certamente estara mais capacitado a promover, com qualidade, as atividades

gamificadas de leitura.

Para elaborar propostas gamificadas de aprendizagem, consideramos ainda que, além
de ter conhecimento sobre a gamificacdo, o professor necessite conhecer e considerar também
seus discentes, a fim de adequar essas propostas a determinada turma. Deste modo, avaliar o
publico-alvo para elaborar propostas que estejam em consonancia com os objetivos pode ser
desafiador, de acordo com as pesquisas descritas. Muitas vezes, o que funciona em uma
turma, pode ndo funcionar em outra. N&o levar em consideracdo o publico a que a atividade se
destina pode significar, entdo, o insucesso da atividade. Entdo, ao escolher a gamificagéo,
seria interessante que o professor adentrasse no universo dos estudantes, entendendo
caracteristicas da turma, assim como seu universo cultural, o que permitiria adequar melhor a
atividade gamificada de leitura ao grupo de alunos que ird desenvolvé-la. Assim,
considerando a série e o perfil dos estudantes, o professor delineia os objetivos que pretende
alcancar na turma, selecionando os elementos dos games que melhor se encaixam na sua
proposta, pois é preciso considerar que mecanicas e elementos que motivam criancas
certamente ndo serdo 0s mesmos a motivarem adolescentes, por exemplo. Salientamos, entéo,
que para aumentar o repertorio de possibilidades dos professores, € recomendavel que se
aventurem pelo mundo dos games, usufruindo da experiéncia e verificando, na pele, o que
proporciona diversdo e motivacdo nesse universo, podendo pensar e avaliar o que levar e

como levar para a sala de aula.

Muitas metodologias estdo a disposi¢do dos educadores e, quando utilizadas, podem
dar certo ou ndo. Para Burke (2015, p. 144), “[...] h& varias maneiras de aprender e a
gamificacdo, juntamente com outras tendéncias na area de educacdo, estdo mudando a
maneira como as pessoas pensam no aprendizado [...]”. Nessa perspectiva, entendemos que a
gamificacdo é uma metodologia interessante para ser aplicada no ensino de leitura, mas ndo
pode ser adotada como a unica. Assim, pensar na gamificacdo como uma estratégia a mais e
ndo como um recurso presente em todas as aulas esta entre os desafios apresentados pelo
quadro 3. Geralmente, quando o professor utiliza uma metodologia como a gamificacao e ela
gera resultados positivos, ele tende a repeti-la diversas vezes. No entanto, acreditamos que, se
ele focar em utilizar demasiadamente essa metodologia, com o tempo ela possivelmente se

tornard enfadonha, deixara de ser motivante e ndo promovera os resultados esperados. Neste
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caso, em atividades de leitura, o professor precisa utilizar diferentes metodologias, entre elas a

gamificacdo, a fim de tornar as aulas mais diversificadas e atrativas.

Todo professor precisa desenvolver um planejamento pedagodgico apropriado, com a
finalidade de contribuir para a melhoria do processo ensino-aprendizagem. Conhecer as
necessidades e a realidade da turma, estabelecer objetivos e metas e tracar quais conteidos
serdo estudados e como serdo trabalhados tornam esse planejamento mais eficaz. Contudo,
muitos professores buscam estratégias faceis e rapidas que, por vezes, acabam contribuindo
para o fracasso desse processo. Considerando isso, outro ponto desafiador apontado pelas
pesquisas consiste em ndo aplicar a gamificacdo como disfarce de um plano pedagogico
inadequado. Nesse sentido, ponderamos que a gamificacdo ndo deveria ser utilizada de
maneira improvisada, para cobrir falhas no planejamento elaborado, como se fosse uma
espécie de plano b, uma brincadeira promovida em momentos dificeis. Para funcionar, a
proposta gamificada precisa ser pensada, projetada e articulada de modo a oferecer aos
estudantes uma melhor experiéncia de aprendizagem. Por isso, o levantamento realizado nos
permite entender que utilizar a gamificacdo como metodologia no ensino de leitura requer

conhecimento, empenho e dedicacédo, além de um planejamento bem delineado.

Para Alves (2015), temos uma tendéncia em pensar que a utilizacdo da gamificacdo € a
melhor das soluc@es e ird solucionar todos os problemas quando o assunto € engajamento e
aprendizagem. Salientamos, no entanto, que existem diversas formas de se atingir os objetivos
de aprendizagem no ambiente escolar e nenhuma delas pode ser considerada uma solucdo
magica. Trata-se apenas de metodologias que estdo a disposicdo dos educadores e que, ao
serem utilizadas, podem dar certo ou ndao, como ja discutimos. Sendo assim, perceber que a
gamificacdo ndo é algo magico que vai resolver todos os problemas da educacéo é mais um
desafio apresentado pelas pesquisas. Consideramos a gamificacdo como uma estrutura que
oferece possibilidades diversificadas de ensino e aprendizagem e, de certa maneira, ela
ressignifica o ensinar e o aprender. Nesse sentido, acreditamos que a gamificagdo pode ser
aplicada para melhorar a aprendizagem em leitura e atingir resultados positivos durante o
processo de ensino, contudo, sabemos que ela ndo resolvera todos 0s impasses presentes na
sala de aula, até porque diversos problemas séo derivados de aspectos que estardo para além

do campo da metodologia.

A gamificacdo, se ndo pensada e bem articulada, pode ndo cumprir a funcdo que, de

maneira geral, Ihe ¢ atribuida. Nesse sentido, outro desafio elencado no quadro 3 consiste em
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compreender que a utilizacdo dos elementos dos games ndo implicara automaticamente um
contexto mais atrativo, significativo e enriquecedor. Sobre isso, consideramos que para tornar
as atividades gamificadas mais atrativas e significativas, o professor precisa criar uma
correspondéncia entre as expectativas e aspiracdes dos estudantes e o modo como 0s
elementos selecionados para a atividade sdo abordados. Nessa perspectiva, Alves (2015, p.
146) destaca que “ndo basta acrescentar distintivos, pontos e atividades em grupo se tudo isso
ndo estiver em perfeito alinhamento com as estruturas motivacionais do ambiente onde o
aprendiz terd que desempenhar sua performance [...]”. Sendo assim, salientamos que, ao
professor cabe o cuidado de ndo utilizar a gamificagdo de maneira banal no ensino de leitura,
mas, ao contrario, utiliza-la de modo apropriado e planejado, colaborando, assim, para que

essa pratica seja, de fato, enriquecedora.

Atualmente, muitos professores estdo apostando na gamificagdo como uma forma de
inovar o processo de ensino-aprendizagem e obter melhores resultados. Sabemos que utilizar
a gamificacdo de forma efetiva pode parecer algo simples, mas na verdade exige andlise e
aprofundamento para alcancar o resultado desejado, como vimos discutindo. Assim,
pesquisar para aprender sobre a gamificacdo a fim de verificar seu verdadeiro potencial é
mais um desafio abordado pelas pesquisas. Ponderamos, entdo, que, ao escolher a
gamificacdo como proposta pedagogica, seria interessante que o professor pesquisasse
trabalhos sobre esse tema e analisasse experiéncias que outros profissionais tiveram ao utilizar
essa metodologia, verificando suas potencialidades e suas reais contribui¢cdes. Dessa maneira,
por meio das informac@es obtidas, o professor poderia conseguir um embasamento necessario

para aplicar a gamificacdo em atividades de leitura.

No campo da educagéo, muitos profissionais acreditam que os jogos podem colaborar
para 0 processo de ensino e que € possivel aprender por meio deles. Em contrapartida, para
outros profissionais 0s jogos sdo considerados puramente uma forma de diversdo, sem
nenhum efeito para a aprendizagem. Em outras palavras, esses profissionais acreditam que 0s
jogos néo ultrapassam a linha do entretenimento e, portanto, ndo contribuem para uma
aprendizagem mais consolidada. De acordo com as pesquisas descritas, outro ponto
considerado desafiador € justamente desmistificar essa ideia de que os games sdo obstaculos
para a aprendizagem. O professor que se envolver com a gamificacdo considerando-a
“modismo” ou uma brincadeira que contribuiu pouco para o aprender certamente ndo colhera
bons desafios. E preciso mudar a representacdo que faz da metodologia, se quiser colher bons

frutos por meio dela. Nesse sentido, € sabido que incorporar os elementos dos games as
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atividades escolares de leitura pode acrescentar mais prazer e dinamismo ao trabalho
educacional, estimulando a construcdo do saber. Assim, em vez de obstaculos, os jogos

podem ser vistos como aliados e facilitadores da aprendizagem.

Por fim, dependendo do contetido a ser trabalhado e dos objetivos almejados, nem
sempre a gamificacdo é a metodologia mais adequada aos propdsitos estabelecidos. Nessa
perspectiva, como apontam as pesquisas descritas, alguns objetos de leitura ndo séo
apropriados para se construir uma proposta gamificada. Em outras palavras, alguns textos
ndo sdo adequados ao desenvolvimento de atividades gamificadas de leitura. Textos para
serem gamificados na escola precisam apresentar, a nosso ver, caracteristicas como: trazer
temas de interesses dos estudantes, apresentarem niveis de dificuldade moderado, o tamanho
precisa ser pensando em funcdo da atividade etc. Considerando isso, para alcancar objetivos
de leitura de forma mais significativa, ponderamos que, ao trabalhar com diferentes textos,
convém ao professor selecionar aqueles que estejam em consonancia com a realidade dos
alunos e atendam as suas preferéncias e pensar que a gamificacao é mais eficaz quando o que

esta sendo aprendido tem relevancia para quem aprende.

A partir do que foi abordado neste capitulo, considerando as reflexdes sobre as
contribuicdes e desafios da gamificacdo em atividades de leitura, acreditamos que essa
metodologia é apropriada para os profissionais que pretendem apostar em novas propostas,
buscando inovar suas praticas de ensino de leitura em sala de aula. Assim, apresentamos a
sequir o planejamento de uma jornada de leitura a ser executada oportunamente na escola

selecionada.
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3 JORNADA GAMIFICADA DE LEITURA

Nesta secdo, discorremos sobre o planejamento da pesquisa-acdo, apresentando a
Jornada gamificada de leitura, projeto de atividades gamificadas de leitura, a ser aplicado
em uma turma do 7° ano do Ensino Fundamental da Escola Estadual Zinha Meira, em
Bocailva-MG. As atividades do projeto objetivam contribuir com a aprendizagem dos alunos

no que se refere as habilidades de leitura e compreensdo textual.

3.1 Conhecendo a Jornada

Conforme ja discutimos, muitos estudantes ndo apresentam um nivel de compreenséo
leitora satisfatorio, ou seja, realizam a leitura dos cddigos linguisticos, mas ndo compreendem
0 que estd escrito, fato que pode dificultar seu processo de formacdo. Diante disso,
elaboramos um projeto de atividades gamificadas de leitura, cujo objetivo € estimular o
interesse, 0 engajamento e a motivacdo dos estudantes, a fim de promover melhorias na
competéncia leitora desses estudantes. Desse modo, o topico central das atividades € a leitura
e compreensdo de textos. A esse projeto, nomeamos Jornada gamificada de leitura.
Buscamos, por meio da Jornada, ndo a simples realizacdo de atividades de leitura, mas a
consolidacdo de um percurso diferente cujo intuito € aprimorar a capacidade dos estudantes

em ler e compreender textos, a fim de tornar o processo de ensino de leitura mais eficiente.

Para a construcdo do projeto, levamos em considera¢do uma turma de 7° ano do EF da
Escola Estadual Zinha Meira, localizada em Bocailva-MG. Os alunos que integram a turma,
na sua maioria, se mostram desmotivados e desinteressados pelos estudos. Uma parte deles
ndo apresenta proficiéncia leitora condizente com o nivel escolar em que se encontra e, em
alguns casos, apresenta dificuldades até mesmo em decodificar os cddigos linguisticos dos
textos. Nossa intencdo ao construir a Jornada é tentar minimizar ou solucionar esse problema,
estimulando o interesse, a motivagdo e o engajamento dos alunos nas atividades propostas,
para que melhorem suas habilidades de leitura e compreensdo da escrita. Ao elaborar o
projeto, consideramos também a proposta da instituicdo de promover praticas pedagdgicas
inovadoras, que almejam o desenvolvimento da capacidade de aprender com pleno dominio
da leitura e da escrita. Analisamos os recursos oferecidos pela escola e constatamos que seria

possivel desenvolver atividades diferenciadas, com o auxilio das tecnologias digitais, ja que a



62

instituicdo possui laboratorio de informéatica com acesso a internet, projetor multimidia e
notebook, ferramentas essenciais para realizar as atividades que pretendiamos propor na

Jornada.

A Jornada é composta por uma carga horaria de 14 h/a, com duracédo de 3 semanas. Na
construcdo de suas atividades, selecionamos 0s géneros textuais historia em quadrinhos (HQ),
conto e cronica e utilizamos como metodologia a gamificacdo. Ao final da Jornada,

proporemos um debate com os alunos, com a finalidade de avaliar as propostas desenvolvidas.

Para intitular as atividades que comp&em a Jornada, utilizamos ditados populares
muito conhecidos e difundidos na sociedade. Essa estratégia foi empregada para chamar a
atencdo inicial dos alunos, a fim de despertar o interesse pela atividade a ser desenvolvida,
visto que sdo frases ouvidas frequentemente por eles e que possuem uma importante funcéo
social e cultural. Cada ditado utilizado estd relacionado ao tema ou a alguma informacao
presente no texto da atividade. A Jornada é composta por 5 atividades de leitura e
interpretacdo textual, que envolvem diversas habilidades de leitura e exploram diferentes

recursos tecnoldgicos, como demonstra o quadro a seguir.

Quadro 4 — Resumo das atividades propostas na Jornada gamificada de leitura

ATIVIDADE 1: AS APARENCIAS ENGANAM

OBJETIVOS ACOES CARGA
HORARIA

Despertar a atencdo e | Realizar a leitura individual e coletiva do texto e formar
concentragdo dos estudantes | equipes de 4 pessoas.

durante a leitura do texto.
Distribuir fichas (com sentencas verdadeiras e falsas sobre
Identificar informacdes | o texto) e tabelas de papel para a realiza¢éo do desafio 1.
explicitas e implicitas no texto,
assim como o conflito gerador | Realizar a colagem das fichas na tabela.
da narrativa. 4h/a
Analisar coletivamente cada sentenca em verdadeira ou
Estabelecer relacdo de causa e | falsa e propor maneiras de transformar as afirmacdes
consequéncia entre partes e | falsas em verdadeiras.

elementos do texto.
Elaborar mapas mentais com base na leitura do texto,
Promover a interacdo e o | utilizando o MindMeister.

protagonismo dos alunos.
Compartilhar os mapas mentais com a turma.
Instigar o0 engajamento e a
motivacao. Somar os pontos distribuidos nos desafios e premiar a
equipe vencedora.
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ATIVIDADE 2: NEM TUDO QUE RELUZ E OURO

OBJETIVOS ACOES CARGA
HORARIA
Promover a reflexdo a respeito | Distribuir o texto e os cartdes Plickers impressos.
da valorizagdo da aparéncia em
nossa sociedade. Realizar a leitura do texto.
Identificar informacdes | Explicar como a dindmica sera desenvolvida.
implicitas e explicitas no texto
e ampliar a habilidade de | Projetar as perguntas, desenvolvidas no Plickers, e
interpretacdo de palavras e | escanear as respostas com o celular.
imagens.
Realizar a discussdo de cada uma das perguntas.

Observar os efeitos de ironia 2h/a
apresentados no texto. Premiar o aluno que marcar mais pontos.
Contribuir para um ambiente | Propor questdo discursiva a ser debatida oral e
mais engajador, permitindo | coletivamente.
que professores e alunos
trabalhem de forma integrada e
compartilhem experiéncias.
Propiciar a aquisicdo de
conhecimentos e 0
desenvolvimento de
habilidades de forma mais
ludica.

ATIVIDADE 3: QUEM VE CARA NAO VE CORACAO

OBJETIVOS ACOES CARGA
HORARIA
Contribuir para 0 | Formar duplas.
desenvolvimento da leitura de
imagens. Projetar e ler a narrativa da atividade.
Resgatar conhecimentos | Realizar a leitura individual do texto.
prévios.
Projetar as perguntas e marcar o tempo para as respostas e 2h/a

Identificar o tema abordado no
texto e informagOes implicitas
e explicitas presentes nele.

Estimular o protagonismo dos
estudantes e promover maior
engajamento e diversao.

conferir as respostas anotadas no caderno.
Distribuir e autorizar a leitura das pistas.
Procurar o objeto escondido.

Discutir as questdes coletivamente.

ATIVIDADE 4 - PARA BOM ENTENDEDOR MEIA PALAVRA BASTA

OBJETIVOS ACOES CARGA
HORARIA
Identificar o tema do texto e | Formar 6 equipes e nomea-las.
suas informacdes explicitas e 2h/a

implicitas.

Distribuir o texto impresso.
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Observar efeitos de ironia | Ler e discutir os sentidos do texto.
presentes na narrativa.
Acessar 0 Kahoot e Kahoot.it e iniciar a dindmica.
Proporcionar um ambiente
mais interativo, divertido e | Reler o texto, analisar e discutir as perguntas e respostas.
engajador.
Premiar a equipe vencedora.
Estimular a motivacdo dos
estudantes e suas habilidades e
competéncias.

ATIVIDADE 5 - LADRAO QUE ROUBA LADRAO TEM CEM ANOS DE PERDAO

OBJETIVOS ACOES CARGA
HORARIA
Despertar a atencdo e | Projetar o texto e realizar a leitura individual e,
concentragao. posteriormente, a coletiva.
Identificar informagdes | Formar 5 equipes para realizar os desafios 1 e 2.

explicitas no texto.
Organizar os fatos narrados no texto, numerando as
Reconhecer o conflito gerador | sentencas.

do enredo.
Distribuir as perguntas e as plaquinhas de certo e errado. 4h/a
Trocar conhecimentos
mediante trabalho em equipe. Ler as respostas em voz alta e levantar as plaquinhas.

Proporcionar um ambiente | Marcar o ranking de pontos e divulgar a equipe vencedora.
mais interativo.
Realizar a postagem no Padlet, ler e curtir as postagens
Promover o engajamento e a | dos colegas.

motivacdo dos estudantes.

Premiar o aluno vencedor.

Fonte: Elaboracdo propria

3.1.1 As aparéncias enganam

Esta é a primeira atividade da Jornada e refere-se ao conto Bruxas ndo existem (anexo
4). A duragdo da atividade serd de 4h/a. Para desenvolvé-la, selecionamos 0s seguintes
elementos dos games: desafio/objetivo, pontos, placar, recompensa, competi¢ao/cooperacéo,
feedback. Os descritores do SAEB selecionados foram: D1, D4, D10, D11 (vide anexo 4).

Pretendemos, nesta atividade, despertar a atencdo e concentracdo dos estudantes
durante a leitura do texto e, assim, fazer com que sejam capazes de inferir informacGes
implicitas, identificar informac6es explicitas e também o conflito gerador da narrativa, assim

como estabelecer relacdo de causa e consequéncia entre partes e elementos do texto.
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Esperamos também promover a interacdo e o protagonismo dos alunos, bem como instigar o

engajamento e a motivacao.

A leitura do texto sera realizada de maneira coletiva, em voz alta e, posteriormente, de
maneira individual e silenciosa. O texto sera projetado na sala de aula, por meio de projetor

multimidia. Durante a leitura coletiva, o aluno que desejar, lerd um trecho do texto.

Apos ler o texto, os alunos deverdo formar equipes de 4 pessoas, a fim de realizarem
os desafios 1 e 2 propostos a seguir. O desafio 1 sera realizado na sala de aula e tera duracdo

de 2h/a. O desafio 2 seréa realizado na sala de informatica e também tera duracdo de 2h/a.

e Desafio 1l

Neste desafio, as equipes receberdo fichas de papel com sentengas sobre o texto.
Também receberdo uma tabela de papel em branco com duas colunas, sendo que, na primeira,
o titulo sera sentencas verdadeiras e, na segunda, sentencas falsas. O objetivo é colar as
fichas das sentencas nas colunas em branco de acordo com a veracidade das afirmagdes, ou
seja, afirmacdes verdadeiras serdo coladas na coluna de sentencas verdadeiras e afirmacoes

falsas serdo coladas na coluna de sentencas falsas.

A cada acerto, a equipe recebera 10 pontos. Depois que as equipes finalizarem essa etapa,
cada sentenca sera lida pelo professor (mediador) e analisada por ele e pelos alunos apontando
se ela é verdadeira ou falsa, assim os alunos saberdo se acertaram ou ndo e se ganharam
pontos. O mediador sera responsavel por anotar 0s pontos de cada equipe no quadro. Ao final,
as questbes falsas serdo discutidas pelo professor e alunos que deverdo sugerir formas de

transformé-las em verdadeiras.

Fichas
Os garotos da rua As caracteristicas fisicas Os garotos da rua viviam
acreditavam que as de Ana Custodio eram o incomodando a bruxa,
bruxas eram mulheres motivo pelo qual o apenas Jodo Pedro sentia
que planejavam acOes narrador e seus amigos a pena dela.
maldosas. chamavam de bruxa.




acreditavam que

O narrador e seus amigos
Ana
Custodio era uma bruxa,
pois ela vivia fazendo
maldades na vizinhanca.

Os amigos do narrador
ndo demonstraram
companheirismo ao
deixa-lo sozinho, na casa
da velha senhora.
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Ao se deparar com o Para o narrador e seus Os garotos jogaram um
machucado do garoto, a amigos algumas bruxas bode morto na casa de
velha senhora abandonou sdo malvadas e outras Ana Custodio, para se
sua intencdo inicial, pois bondosas. vingar das maldades da
era uma boa pessoa. velha senhora.

De acordo com

podemos  afirmar

as

informacBes do  texto,

que

bruxas ja existiram um dia.

Por meio da leitura do
texto conhecemos valores
como a solidariedade e a
amizade.

Caso os alunos preencham corretamente as duas colunas, a tabela ficard da seguinte

maneira:

Sentencas verdadeiras

Sentencas falsas

Os garotos da rua
acreditavam que as bruxas
eram mulheres que
planejavam agdes maldosas.

As caracteristicas fisicas de
Ana Custédio eram o0
motivo pelo qual o narrador
e seus amigos a chamavam
de bruxa.

Os garotos da rua viviam
incomodando a bruxa, apenas
Jo&o Pedro sentia pena dela.

Para o narrador e seus amigos
algumas bruxas sdo malvadas
e outras bondosas.
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Os amigos do narrador ndo
demonstraram
companheirismo ao deixa-
lo sozinho, na casa da velha
senhora.

O narrador e seus amigos
acreditavam que Ana Custodio
era uma bruxa, pois ela vivia
fazendo maldades na
vizinhanca.

Ao se deparar com o0
machucado do garoto, a
velha senhora abandonou
sua intencdo inicial, pois
era uma boa pessoa.

Os garotos jogaram um bode
morto na casa de Ana Custadio,
para se vingar das maldades da
velha senhora.

Por meio da leitura do texto
conhecemos valores como a
solidariedade e a amizade.

De acordo com as informagdes
do texto, podemos afirmar que
bruxas ja existiram um dia.

e Desafio 2

Neste desafio, as equipes deverdo criar um mapa mental com base na leitura realizada
do texto, utilizando o MindMeister®, conforme exemplo na figura 2. Os mapas mentais
ajudam a estruturar as informacdes, melhoram a memoria, estimulam a criatividade e também
facilitam a colaboragdo. Assim, nesta atividade, o objetivo do mapa mental sera facilitar a
organizacdo e memorizacdo dos elementos centrais presentes no texto, favorecendo o
compartilhamento de raciocinios, a fim de potencializar a compreensao textual. As equipes
que realizarem o desafio receberdo 100 pontos cada uma. Quando terminarem, cada equipe ird

compartilhar o mapa mental com as demais equipes.

% 0 MindMeister é uma ferramenta on-line de mapeamento mental que permite desenvolver e compartilhar suas
ideias visualmente. A ferramenta esta disponivel em: <https://www.mindmeister.com/pt/>.


https://www.mindmeister.com/pt/
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Figura 2 — Exemplo de mapa mental no MindMeister

Bruxas nao existem

Fonte: Elaboragéo propria

Ao final da atividade, os pontos adquiridos nos dois desafios serdo somados e a equipe

vencedora recebera um prémio (caixa de bombons) que sera dividido entre seus membros.

3.1.2 Nem tudo que reluz é ouro

Esta é a segunda atividade da Jornada e refere-se & HQ Identidade secreta (anexo 5).
A duracdo da atividade sera de 2h/a. Para desenvolvé-la selecionamos os seguintes elementos
dos games: desafio/objetivo, regras, recompensa, feedback. Em relacdo aos descritores do
SAEB selecionamos: D1, D4, D5, D6, D12, D16 (vide anexo 4).

Com essa atividade, pretendemos propiciar uma leitura leve, promovendo a reflexdo a
respeito da valorizacdo da aparéncia em nossa sociedade. Assim, a inten¢do é que os alunos
identifiguem informacdes implicitas e explicitas no texto, interpretando ndo s6 as palavras,
mas também as imagens e observando os efeitos de ironia apresentados. Visamos também
contribuir para um ambiente mais engajador, permitindo que professores e alunos trabalhem
de forma integrada e compartilnem experiéncias, propiciando a aquisi¢do de conhecimentos e
o desenvolvimento de habilidades de forma mais ludica.
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A atividade sera individual e utilizara como ferramenta digital o Plickers®.
Inicialmente, os alunos receberdo o texto impresso e também um cartdo Plickers impresso
especificamente para cada um. O cartdo é personalizado por meio da lista de nomes que o
professor insere na ferramenta, portanto cada cartdo vem com um namero gque corresponde a
um aluno especifico, predeterminado. Por isso, 0s alunos ndo poderéo trocar os cartdes entre
si. Além desse numero, que corresponde ao aluno, os cartdes também apresentam em seus

lados as letras A, B, C e D, conforme a figura 3 mostra.

Figura 3: Modelo de cartéo Plickers

Fonte: Elaboracéo propria

A atividade serd de perguntas e respostas e antes de inicia-la os alunos deverdo ler
atentamente o texto. Realizada a leitura, o professor explicara como ocorrera a dindmica da
atividade. Usando o projetor multimidia e a propria plataforma Plickers, as perguntas serdo
projetadas, uma a cada vez, e, silenciosamente, os alunos fardo a leitura de cada uma,
escolhendo qual letra indica a resposta certa. Em seguida, eles pegardo os cartes Plickers e,
sem que os colegas vejam, 0s posicionardo de maneira que a letra correspondente a resposta

certa fiqgue no lado superior. Assim que o professor autorizar, todos levantardo os cartbes

% O Plickers é uma ferramenta disponivel na versdo web e aplicativo para dispositivos méveis, de aplicacéo de
testes rapidos, que permite ao professor escanear as respostas dos alunos e conhecer em tempo real o nivel da
turma quanto ao empreendimento de conceitos e pontos principais de uma aula. A ferramenta esta disponivel em:
<https://get.plickers.com/>.


https://get.plickers.com/
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simultaneamente, virando-os para o professor, que por meio do celular, escanearé a resposta
de cada aluno. Depois que escanear as respostas, o professor iréd liberar a fungdo do Plickers
que permite ver qual é a resposta certa. A resposta, entdo, sera projetada e os alunos receberao
o feedback instantaneo e saberdo se acertaram ou erraram. Apds esse momento, o professor e
os alunos fardo a discusséo da questdo. Essa dindmica acontecera com cada uma das questdes,

até que se finalize a atividade.

Depois da atividade finalizada, o aluno que obtiver a maior média, que é

disponibilizada pelo Plickers, receberd um prémio que consistird em um jogo educativo.

Ao final da dindmica, o professor ird propor uma questdo discursiva, a ser respondida

oralmente e coletivamente, a fim de promover um pequeno debate sobre a temaética do texto.

Questdes
(D1) De acordo com o texto, por que Joaquim possuia uma vida dupla?
a) Porque ele tinha uma identidade secreta
b) Porque ele possuia dois empregos
c) Porque em casa ele usava um traje e no trabalho usava outro diferente
d) Porque ele gostava de confundir as pessoas

Resposta esperada: ¢

(D4, D5) No quarto quadrinho, na delegacia, a expresséo e a fala do delegado sugerem que:
a) Joagquim nao teve o iphone roubado

b) Joaquim ndo parecia ter um iphone

¢) Joaquim néo iria recuperar o iphone roubado

d) Joaquim havia roubado um iphone

Resposta esperada: b
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(D5) Observe o segundo e o sexto quadrinho. No supermercado, o funciondrio muda o

comportamento dele porque:

a) Ficou amigo de Joaquim

b) Joaquim o cumprimentou

¢) Joaquim estava usando uma roupa elegante
d) Joaquim elogiou sua vestimenta

Resposta esperada: ¢

(D6) Qual dos temas abaixo melhor se relaciona ao texto?
a) Valorizacdo da aparéncia

b) Valorizacdo do dinheiro

¢) Valorizacéo do trabalho

d) Valorizagcdo do bem-estar

Resposta esperada: a

(D12) Qual a finalidade desse texto?

a) Informar sobre um tema importante para a sociedade

b) Divertir o leitor

¢) Convencer o leitor a adotar um determinado comportamento
d) Criticar a atitude de algumas pessoas

Resposta esperada: d
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(D16) O que o texto pretende ironizar?

a) O modo como muitas pessoas se vestem no trabalho

b) A forma como algumas pessoas se vestem em casa

) A preocupacdo das pessoas em se vestir bem

d) A maneira como algumas pessoas tratam as outras em razao de sua vestimenta

Resposta esperada: d

Questao discursiva

Na sociedade em que vivemos, apresentar uma boa aparéncia parece ser mais importante que
0 proprio carater em certas ocasides. Pensando nisso, como podemos agir para que nossas

atitudes ndo sejam semelhantes as apresentadas no texto?

3.1.3 Quem Vvé cara ndo vé coragao

Esta é a terceira atividade da Jornada e tem como referéncia o texto em quadrinhos da
Mafalda (anexo 6). A duracdo sera de 2h/a. Os elementos dos games selecionados para sua
realizacdo sdo: narrativa; objetivos/desafios; regras; niveis; feedback; competicdo/cooperacao;
diversdo; recompensa. Os descritores do SAEB selecionados foram: D1, D4, D5, D6 (vide

anexo 4).

Objetivamos com essa atividade contribuir com os alunos para que eles desenvolvam a
leitura de imagens, resgatem conhecimentos prévios, sejam capazes de identificar o tema
abordado e consigam identificar informacdes implicitas e explicitas no texto. Além disso,
pretendemos estimular o protagonismo dos estudantes e promover maior engajamento e

diversao.

A atividade, que serd em dupla, consiste em encontrar um objeto que foi escondido
dentro da escola (na biblioteca). Antes de procura-lo, os alunos precisardo ler um texto e
responder a perguntas relacionadas a ele. Inicialmente, utilizando um projetor multimidia, o

professor projetara e lerd para os alunos a narrativa da atividade, explicando como ela
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acontecerd. Em seguida, o texto selecionado serd projetado e os alunos fardo a leitura
individual e silenciosa. O texto ficard projetado durante toda a atividade, assim as duplas

poderdo ler quantas vezes acharem necessario.

Durante a atividade, apos a leitura, as questdes serdo projetadas uma por vez ao lado
do texto. A cada pergunta projetada as duplas terdo um tempo para responder, que sera
marcado pelo professor (mediador), e ao final desse tempo ele ira conferir as respostas de
cada uma. As duplas anotaréo as respostas no caderno.

Ao conferir as respostas, caso a dupla tenha respondido corretamente, o professor
entregara a ela um papel fechado com uma pista que ajudara a encontrar o objeto. Se a dupla
errar, ndo recebera a pista. A quantidade de pistas recebidas por cada dupla dependera do
nimero de acertos que ela tera nas questdes. A dupla que conseguir mais pistas terd mais
chances de descobrir onde esta o objeto. A cada etapa, ao receberem as pistas, as duplas
deverdo manté-las fechadas, pois s6 poderdo abri-las ao final da ultima etapa, com autorizacao

do professor. Serdo produzidas 5 pistas, uma pista especifica para cada questao.

Apds autorizacdo, ainda em sala de aula, as pistas deverdo ser lidas silenciosamente.
As duplas poderdo sair e procurar o objeto escondido, assim que terminarem de ler as pistas.
Quando o encontrar tomara posse dele. Ao retornar para a sala, ao final da atividade, todas as
questBes serdo discutidas coletivamente. O objeto escondido serd um livro de HQ para cada
membro da dupla.

Narrativa - O objeto escondido

A partir de agora vocés entrardo em uma aventura para encontrar um estimado objeto
que foi escondido dentro desta escola. Algumas pistas revelam onde ele esta escondido. Para
consegui-las, serd necessario empenho e concentragdo. Quanto mais pistas conseguirem,
maior a chance de encontra-lo. A dupla que encontrar esse objeto podera ficar com ele.
Lembrem-se de que o objetivo é encontrar o objeto escondido. Para isso, vocés deverdo ler o
texto apresentado a seguir, responder corretamente as perguntas e, consequentemente,
conseguir pistas que levam até o local onde esta o objeto. Vocés também precisardo seguir

algumas regras dispostas a seguir:
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e Apos a leitura individual do texto, as duplas deverdo responder simultaneamente cada
questao.

e Para cada questdo tem um limite de tempo, que devera ser respeitado. O tempo sera
marcado pelo mediador.

e Cada questdo equivale a uma etapa. Vocés ndo poderdo saltar nenhuma etapa, ou seja,
precisardo responder a todas as questoes.

e Para cada questdo respondida tem uma pista. Vocés sé receberdo a pista se
responderem corretamente a pergunta.

e Uma etapa s6 comeca quando a anterior termina. VVocés sempre deverdo aguardar a
autorizacdo do mediador para iniciarem uma nova etapa;

e Somente quando terminar todas as etapas, com a autorizacdo do mediador, vocés

poderdo ler as pistas e seguir em busca do objeto escondido.

O desafio vai comegar!

Questdes

Questdo 1 (5 minutos) - (D4) Podemos inferir que, inicialmente, a mae de Mafalda atribuiu

qual sentido a palavra “inquilino™?

Resposta esperada: Inicialmente a mde de Mafalda entende a palavra inquilino no seu

sentido literal, ou seja, alguém que reside em um imdvel alugado.

Pista: Alguns alunos véo até mim diariamente, outros s6 de vez em quando.

Questdo 2 (5 minutos) - (D1, D5) Podemos afirmar que Mafalda ficou satisfeita ao devolver

o0 dinheiro para a mae? Explique como vocé chegou a essa conclusao.

Resposta esperada: N&do. A expressao facial que ela utiliza ao fazer isso mostra que ela ndo

estava satisfeita em devolver o dinheiro.

Pista: Sou o espaco preferido de muitos alunos.
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Questao 3 (5 minutos) - Por que Mafalda devolveu o dinheiro para a mae?

Resposta esperada: Ela devolveu o dinheiro por se sentir obrigada pelos seus valores morais

e por achar que era a coisa certa a se fazer.

Pista: Valorizo o siléncio e a concentracao.

Questao 4 (3 minutos) - (D1, D5) No texto, o que a palavra “inquilino” caracteriza?
Resposta esperada: O coragdo da personagem do quadrinho.

Pista: Geralmente tenho uma “guardia” em tempo integral.

Questdo 5 (3 minutos) - (D6) O tema do texto esta relacionado principalmente a qual valor

moral:
a) Solidariedade

b) Liberdade

¢) Honestidade

d) Responsabilidade
Resposta esperada: ¢

Pista: Varios alunos me procuram gquando querem ampliar seus conhecimentos.

3.1.4 Para bom entendedor meia palavra basta

Esta é a quarta atividade da Jornada e refere-se a cronica A bola (anexo 7). A duracéo
da atividade sera de 2h/a. Para desenvolvé-la selecionamos 0s seguintes elementos dos games:
desafio/objetivo, pontos, recompensa, competicdo/cooperacéo, feedback, diversdo. Em relagédo
aos descritores do SAEB selecionamos: D1, D4, D6, D16 (vide anexo 4).

Com essa atividade, almejamos que os alunos identifiguem o tema do texto e suas

informacdes explicitas e implicitas, assim como os efeitos de ironia presentes na narrativa.
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Desejamos também proporcionar um ambiente mais interativo, divertido e engajador,

estimular a motivacdo dos estudantes, assim como suas habilidades e competéncias.

O alunos formardo 6 equipes e cada uma deve dispor de um aparelho celular. Cada
equipe precisa ter um nome. As equipes receberdo o texto na versao impressa e, ao recebé-lo,

os alunos fardo a leitura da crénica e discutirdo os sentidos do texto.

A atividade sera de perguntas e respostas, desenvolvida por meio do Kahoot*. As
perguntas sdo de maltipla escolha e cada opcao de resposta possui uma cor, conforme mostra

a figura 4.

Figura 4: Disposi¢cao das perguntas e respostas no Kahoot

Ao presentear o filho

com uma bola, o pai o
desejava

-! Resposta

soils e

A ver no garoto a *
mesma alegria que tirar o filho do vicio
sentiu ao ganhar dos jogos de
presente videogame
semelhante

® (csestimularo
meninoa ver ganhar um parceiro
brincadeiras com quem passaria
violentas e a jogar futebol
monstruosas

1710 & PIN: 8835676

Fonte: Elaboragéo propria

*! Kahoot é uma plataforma de aprendizado baseada em jogos, usada como tecnologia educacional em escolas e
outras instituicdes de ensino. A plataforma esté disponivel em: <https://kahoot.com/>.


https://kahoot.com/
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Inicialmente, as equipes utilizardo o celular para entrar no site Kahoot.it. Ao entrar,
elas digitardo o codigo fornecido pelo professor, informando o nome da equipe no sistema. A
atividade entdo sera iniciada. O objetivo sera responder corretamente, por meio do celular, as
perguntas no menor tempo possivel. As equipes que fizerem isso ganhardo mais pontos. A
propria plataforma da o feedback a cada rodada, indicando quem acertou ou errou, mostrando
quantos pontos fizeram e o ranking da pontuacao.

As perguntas serdo projetadas, por meio de projetor multimidia, pelo professor que
entrard na plataforma do Kahoot para dar inicio a dindmica. No celular das equipes s6
aparecerdo as cores das opcOes de resposta e elas entdo marcardo, no dispositivo, a cor
referente a resposta correta. Para responder as perguntas os alunos terdo um tempo

cronometrado pela propria plataforma.

A atividade acontecera na propria sala de aula e serd4 conduzida pelo professor. A
equipe que ganhar mais pontos recebera uma premiacdo, que consistira em pequenos Kits
escolares para seus integrantes. Ao final da atividade, o texto sera lido novamente pelo

professor, que interagindo com os alunos, fara a andlise e discussao das perguntas/respostas.

Questdes
(D1) Ao presentear o filho com uma bola, o pai desejava
a) ver no garoto a mesma alegria que sentiu ao ganhar presente semelhante.
b) tirar o filho do vicio dos jogos de videogame.
c) desestimular o menino a ver brincadeiras violentas e monstruosas.
d) ganhar um parceiro com quem passaria a jogar futebol.

Resposta esperada: a



(D1) Qual a reacédo do garoto quando ganhou o presente?

a) ele ndo gostou do tipo de bola que ganhou.

b) ele gostou da bola, mas ndo tinha espaco para brincar com ela.

c) ele ndo gostou muito do presente, mas ndo falou para ndo magoar o pai.
d) ele gostou da bola, pois era o presente que ele queria.

Resposta esperada: ¢

(D4) Por que o menino achou que a bola deveria ter um botdo de “ligar”?

a) Porque hoje em dia as criangas possuem brinquedos que precisam ser ligados.
b) Porque se a bola ndo tivesse um botdo de “ligar” ele nao poderia brincar.

¢) Porque todos os brinquedos hoje em dia possuem botao de “ligar”.

d) Porque todas as bolas que ele tinha precisavam ser ligadas.

Resposta esperada: a

(D1) O garoto procurou um botéo que ligasse o brinquedo porque
a) Ainda n&o tinha lido o manual de instrugdes.

b) N&o sabia o que era uma bola.

c) Pensou que fosse um brinquedo eletrdnico.

d) Pensou que era uma bola diferente.

Resposta esperada: b
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(D1) A partir da leitura do texto pode-se concluir que
a) 0 garoto gostava de brincadeiras antigas.

b) o garoto gostava muito de assistir TV.

c) o filho gostava mais de brinquedos eletrénicos.

d) o filho gostava de brincar de bola.

Resposta esperada: ¢

(D4) Podemos afirmar que o autor do texto

a) aponta que para os filhos é legal ganhar uma bola de presente.

b) reflete sobre a relacdo entre pais e filhos.

¢) aponta como os filhos devem tratar os pais.

d) reflete sobre as preferéncias dos filhos no mundo contemporaneo.

Resposta esperada: d

(D4) Com base na leitura feita, ¢ INCORRETO afirmar que
a) o texto aborda a mudanca das brincadeiras de antigamente para as atuais.

b) o texto mostra que os interesses da geragéo atual sdo outros.

C) o texto reflete sobre como as criangas de hoje ndo brincam mais como antigamente.

d) o texto relata uma situacdo muito dificil de acontecer hoje em dia.

Resposta esperada: d
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(D4) O diélogo entre pai e filho, no decorrer do texto, € explorado pelo autor para
a) indicar que pai e filho partilhavam das mesmas ideias e gostos.

b) caracterizar a diferenca entre visoes do pai e do filho.

c) destacar o fato de que pai e filho se entendem muito bem.

d) mostrar que pai e filho estdo envolvidos na mesma investigacao.

Resposta esperada: b

(D16) A ironia do texto esté no fato de que

a) a bola que o garoto ganhou era couro, mas ele preferia bolas de plastico.

b) O pai era jogador de futebol, mas o filho ndo gostava de bola.

c) O garoto ndo se interessou pela bola, mas se destacava no jogo Monster Ball.
d) O pai ia presentear o filho com um videogame, mas preferiu dar uma bola.

Resposta esperada: ¢

(D6) O tema central abordado no texto é:

a) Os pais ndo sabem direito quais sdo as brincadeiras preferidas dos filhos.

b) Atualmente, as criangas estdo mais interessadas nas inovagoes tecnoldgicas.
¢) Os pais ndo ensinam mais os filhos a jogar bola.

d) As crianc¢as hoje em dia ndo sabem mais jogar bola.

Resposta esperada: b
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3.1.5 Ladréo que rouba ladréo tem cem anos de perdao

Esta é a quinta atividade da Jornada e refere-se ao conto A carta roubada (anexo 8). A
duracdo da atividade sera de 4h/a. Para desenvolvé-la selecionamos os seguintes elementos
dos games: desafio/objetivo, pontos, placar, recompensa, regras, sorte,
competicdo/cooperacdo, feedback. Os descritores do SAEB selecionados foram: D1, D10

(vide anexo 4).

Com essa atividade, esperamos que os alunos leiam com bastante atencdo e
concentracdo, consigam identificar informac@es explicitas no texto, reconhecendo o conflito
gerador do enredo e troqguem conhecimentos entre si mediante trabalho em equipe. Visamos
também proporcionar um ambiente mais interativo e promover o engajamento e a motivagéo

dos estudantes.

A leitura do texto serd feita de duas formas, uma seguida da outra. O texto sera
projetado, por meio de projetor multimidia. Primeiro os alunos fardo uma leitura individual e
silenciosa. Em seguida realizardo uma leitura coletiva, em voz alta, sendo que cada aluno lera

um trecho do texto.

Apos a leitura do texto a turma serd dividida em 5 equipes para realizarem os desafios

1 e 2 propostos a seguir. Esses dois desafios serdo realizados em 2h/a, na sala de aula.

e Desafiol

Neste desafio, para deixar as informagdes do texto mais claras, os estudantes deverédo
organizar os fatos narrados, numerando as sentencas de 1 a 6. As sentencas serdo projetadas, e
a equipe deverd escrever a ordem numérica em uma folha de papel e em seguida ler a
sequéncia em voz alta. A(s) equipe(s) que organizarem corretamente as sentencas ganhardo 10
pontos. O professor anotara a resposta de cada equipe e, depois que todas responderem, dara o

feedback das respostas e informara se as equipes pontuaram.
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Questéao
(D1) Organize os fatos narrados a seguir, numerando as sentencas de 1 a 6.
() A policia procurou Dupin para que ele ajudasse a resolver o problema.
() Dupin entrega a carta recuperada e recebe uma recompensa.

() A policia vasculhou o apartamento do ministro, suspeito de roubar a carta, no entanto ndo

encontrou evidéncia de que o documento estava la.
() Dupin age para descobrir onde estava a carta.
() Uma carta € roubada de uma senhora de alta posicao.

() Dupin elabora um plano astucioso para recuperar a carta roubada e a troca por uma

falsificacéo.

Resposta esperada
(3) A policia procurou Dupin para que ele ajudasse a resolver o problema.
(6) Dupin entrega a carta recuperada e recebe uma recompensa.

(2) A policia vasculhou o apartamento do ministro, suspeito de roubar a carta, no entanto néo

encontrou evidéncia de que o documento estava la.
(4) Dupin age para descobrir onde estava a carta.
(1) Uma carta é roubada de uma senhora de alta posi¢éo.

( 5 ) Dupin elabora um plano astucioso para recuperar a carta roubada e a troca por uma

falsificacgéo.

e Desafio 2

Cada equipe, por meio de sorteio, recebera uma pergunta sobre o texto para responder.
Recebera também duas plaquinhas uma com a letra C (certo) e a outra com a letra E (errado).

Devera escolher um representante para ler a resposta da pergunta em voz alta. As equipes
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terdo um tempo para discutir e articular a resposta. Se a equipe responder corretamente
ganhara 10 pontos. Caso contrario, ndo ganhara pontos.

As outras equipes, por meio de um representante, irdo levantar simultaneamente uma
das placas indicando se a resposta dada pela equipe que respondeu esta certa ou errada. Se

acertarem ganham 5 pontos, caso errem ndo ganham pontos.

As perguntas possuem niveis de dificuldade diferentes, portanto os grupos contardo
com o elemento sorte, comum em muitos jogos. As respostas deverdo ser dadas seguindo a
ordem numérica das perguntas, ou seja, a equipe que tirar a pergunta 1 responde primeiro e as

outras equipes levantam as placas, e assim sucessivamente.

O professor ficard responsavel por marcar o ranking de pontos e por dar o feedback
em cada questdo, comentando e analisando cada uma. Ao final, serd divulgada a equipe

vencedora.

Questdes
Questdo 1- (D10) Qual o conflito que desencadeia a historia?

Resposta esperada: O roubo de uma carta nos aposentos reais.

Questao 2- (D1) Por que era importante encontrar a carta roubada?

Resposta esperada: Porque o conteddo da carta colocava em risco a honra de uma
personalidade da mais alta hierarquia e poderia ser usada para fins politicos contra essa

pessoa.

Questdo 3- (D1) Qual a suposicdo de Dupin em relacdo a estratégia do ministro para esconder

acarta?

Resposta esperada: Dupin desconfiou que o ministro ndo havia escondido a carta, ao
contrario, havia colocado em um lugar visivel, livre de qualquer suspeita, despistando, assim,

a policia.
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Questdo 4- (D1) Como Dupin conseguiu vistoriar o apartamento do ministro sem que ele

percebesse?

Resposta esperada: Ele usou um par de 6culos verdes, com a desculpa de que estava com as
vistas cansadas, assim 0 ministro ndo perceberia para onde ele estava olhando e néo

desconfiaria de nada.

Questdo 5- (D1) Apesar de ter recebido a recompensa, 0 que verdadeiramente parece ter

motivado Dupin a recuperar a carta roubada?

Resposta esperada: Dupin queria se vingar do ministro, por algo que ele lhe havia feito no

passado.

e Desafio 3 (Individual)

Este desafio, ao contrario dos anteriores, serd realizado individualmente, na sala de
informatica, e tera duracdo de 2h/a. Os alunos deverdo fazer uma postagem no Padlet?
relatando o que imaginam que estava escrito na carta roubada. Em seguida lerdo as postagens
dos colegas, curtindo as trés postagens que julgarem mais interessantes. Eles ndo poderéo
curtir a propria postagem. A postagem mais curtida recebera um prémio que sera um livro de

contos.

Instrucéo

% Faca uma postagem no Padlet relatando o que vocé imagina estar escrito na carta
roubada. Seja criativo! Em seguida leia as postagens dos colegas e curta trés que vocé
julgar mais interessante. VVocé ndo podera curtir a propria postagem. A postagem mais

curtida receberd um prémio.

?2 0 Padlet é uma ferramenta on-line que permite a criagdo de um mural ou quadro virtual dindmico e interativo,
gue visa o registro e compartilhamento de contedos multimidia (textos, imagens, videos, hiperlinks). A
ferramenta esta disponivel em: <https://pt-br.padlet.com/>.


https://pt-br.padlet.com/
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A figura 5 a seguir mostra o mural do Padlet onde os alunos faréo as postagens.

Figura 5 — Mural Padlet

‘ Conto: A carta roubada

Fonte: Elaboracéo propria

Ao final da Jornada, como dissemos, proporemos um debate coletivo com o0s
estudantes, a fim de avaliar, sob a perspectiva desses estudantes, como foi realizar as
atividades de leitura propostas na Jornada. Para nortear esse debate lancaremos os seguintes

questionamentos:

o Na opinido de vocés, ler é uma atividade muito importante ou pouco
importante para a vida social? Expliquem.

o Como vocés avaliam as atividades de leitura desenvolvidas? De quais gostaram
mais e de qual gostaram menos?

o As atividades propostas dificultaram ou facilitaram a compreensao textual, ou
seja, vocés sentiram menos ou mais dificuldades para compreender o0s textos?
Comentem.

. Como vocés avaliam os textos lidos? Gostaram ou ndo gostaram de algum
texto em especial?

o Que géneros vocés mais gostam de ler e gostariam de ler mais na escola?
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o O que vocés pensam sobre as ferramentas e plataformas digitais utilizadas nas
atividades? Qual delas vocés mais gostaram? Comentem.

o Vocés consideram que as atividades propostas na Jornada sdo semelhantes aos
games? Expliquem.

o Gostariam que atividades como as que foram propostas fossem desenvolvidas

com mais frequéncia na escola? Comentem.

As atividades expostas neste capitulo, como vimos, demandam, em sua maioria, 0 uso
de algum dispositivo digital durante sua realizacdo. Isso se deve ao fato de propormos, neste
trabalho, a associagdo entre o ensino de leitura e as tecnologias digitais.

Salientamos que essas atividades podem ser tomadas como modelo para que outros
textos ou contetidos sejam trabalhados. 1sso porque € possivel aplicar em outras atividades os
desafios propostos, assim como as plataformas e ferramentas utilizadas, fazendo as

adaptacGes necessarias conforme novo texto ou contetdo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Os professores lidam diariamente com alguns impasses que dificultam o processo
ensino-aprendizagem, tornando-o muitas vezes ineficiente. Entre as dificuldades vivenciadas
durante esse processo esta a dificuldade de varios alunos para compreender textos, fato que
muitas vezes esta ligado a auséncia de interesse, motivacdo e engajamento na leitura. Ao
vivenciar essa problematica, uma grande inquietacdo irrompeu-se e com ela a necessidade de
fazer algo para solucionar o impasse. Considerando a importancia da competéncia leitora nas
préticas sociais letradas, esse problema foi o ponto de partida para o desenvolvimento desta
pesquisa que, alinhada a proposta do Profletras, buscou contribuir com a melhoria da
qualidade do ensino, no que se refere a leitura e compreensao textual na escola.

Sabemos que, atualmente, a cultura digital propagou-se por todas as esferas da
sociedade e conseguimos observar sua influéncia no meio dos jovens. Na escola, percebemos
que os estudantes estdo munidos de dispositivos digitais, em especial celulares, e conectados
todo o tempo. Ndo podemos ignorar essa nova realidade e, como educadores, precisamos
atualizar nossas praticas pedagogicas a fim de adequa-las a esse cenario social. Nessa
perspectiva, a Jornada de leitura proposta neste trabalho dialoga com as tecnologias digitais
por considera-las inescapaveis as praticas didaticas atuais.

Vimos que os games estdo cada vez mais inseridos na rotina dos estudantes. E
inegavel a capacidade que esses jogos tém de atrair e manter a atencdo dos aprendizes. Sendo
a gamificacdo a utilizacdo de elementos de jogos em atividades fora do contexto dos jogos,
propomo-nos a analisar sua aplicacdo no ambiente escolar dentro do contexto de ensino-
aprendizagem, acreditando ser ela uma metodologia diferente e inovadora, com potencial para
atrair, envolver e motivar os alunos. Tendo em vista nossa preocupacdo em melhorar a
compreensdo leitora dos aprendizes, o objetivo da pesquisa consistiu em delinear quais sdo as
contribuicdes e os desafios que a gamificacdo como metodologia promove em atividades de
leitura escolar, considerando um levantamento realizado em dissertacoes e teses defendidas na
ultima década.

Observamos no desenvolver da pesquisa que, dada a relevancia da leitura na formagéo
do individuo, muito ja se discutiu sobre seu processo no meio educacional. Os estudos
mostram que ler é uma atividade de interacdo entre leitor e texto que demanda ndo so
conhecimentos linguisticos, mas também processos cognitivos individuais. Apontam também
que o ensino de leitura na escola precisa priorizar a construgdo dos sentidos do texto,

promovendo a compreensédo leitora e contribuindo para o desenvolvimento do papel social
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dos estudantes. Sobre a gamificacdo notamos que ela vem sendo utilizada em diversas areas
na sociedade com o intuito de motivar e engajar pessoas. Na educagdo, a principal
preocupacdo € compreender de que maneira a gamificacdo pode influenciar na melhoria da
aprendizagem.

Atendendo ao objetivo proposto neste trabalho, realizarmos um levantamento de
pesquisas sobre a gamificacdo no @mbito da educacdo e constatamos que ainda existem
poucos estudos que conciliam essa metodologia com a disciplina de Lingua Portuguesa.
Dentre as pesquisas existentes, algumas abordam a gamificacdo associada ao ensino de
leitura. Descrevemos essas pesquisas e evidenciamos as contribuicdes e os desafios
encontrados pelos pesquisadores ao utilizarem essa metodologia. Ademais, refletimos sobre
essas contribuicdes e esses desafios. Como complementacao a reflexdo feita, elaboramos e
apresentamos também o planejamento de uma pesquisa-acao, que tem por intuito aprimorar a
habilidade dos estudantes em ler e compreender textos por meio de atividades gamificadas de
leitura.

Constatamos por meio da pesquisa realizada que a gamificacdo, mesmo sendo
considerada uma metodologia recente, ja apresenta diversas contribuicbes no ensino de
leitura, e sua aplicacdo promove, entre outros resultados, motivacdo, engajamento e interacéo,
além de possibilitar melhorias na compreensdo leitora dos estudantes. Apesar de sua
utilizacdo também suscitar alguns desafios, é possivel que estes sejam superados desde que 0
professor elabore um planejamento bem estruturado e esteja ciente dos objetivos que deseja
atingir. Concluimos que, por meio das experiéncias e desafios da gamificacdo, os estudantes
participam da construcdo do conhecimento, desenvolvendo sua autonomia e assumindo um
papel ativo no seu processo de aprendizagem. Acreditamos, portanto, que a gamificacao é
uma metodologia interessante e vidvel ndo so para o ensino de leitura, mas também para o
ensino de outros contetidos no campo da educag&o.

Consideramos que ainda hd muito o que se pesquisar sobre a gamificacdo no ambiente
educacional. Contudo, esperamos que as questdes discutidas neste trabalho contribuam com a
pratica docente dos profissionais que pretendem aplicar a gamificagdo como metodologia no
processo de ensino de leitura e colaborem com pesquisas futuras que adotarem como premissa

essa tematica.
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ANEXOS

Anexo 1 — Resultado IDEB (2019) — Escola Estadual Zinha Meira

'ortal do Governo Brasiielro

P Ingice de Desanvotimento
da Ecucacgdo Basca

IDEB - Resultados e Metas

—Pardmetros da Pesquisa

Resultado: Escola UF: MG

Municipio: BOCAIUVA Nome da Escola: EE ZINHA MEIRA

Rede de ensino: Estadual Série / Ano: 8" série / 9° ano
8" sarie /9 ano

Ideb Observado Metas Projetadas

Escola = 2005s 2007 2009s 2011 2013+ 2015: 2017s 2019s 2007= 2009 2011s 2013s 2015s 2017 2019: 2021
EE ZINHAMEIRA 3.1 34 33 35 42 40 3.7 42 31 32 35 39 43 45 48 51

Obs:

* Numero de participantes no SAEB insuficiente para que os resultados sejam divulgados.

** Sem média no SAEB: Nao participou ou nao atendeu os requisitos necessarios para ter o desempenho
calculado.

*** Solicitagao de nao divulgagao conforme Portaria Inep.

Os resultados marcados em verde referem-se ao Ideb que atingiu a meta.

Pesquisar Novamente

Atualizado em 15/09/2020
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Anexo 2 — Resultado PROEB (2019) - Escola Estadual Zinha Meira

PROEB 2019
REDE ESTADUAL

Os resultados desta escola
Escola: EE ZINHA MEIRA - 31079383
Municipio: BOCAIUVA

SRE: MONTES CLAROS

ENSINO FUNDAMENTAL DE 9 ANOS - 9° ANO

LINGUA PORTUGUESA
1. Proficiéncia 2. Participagéo 3. Evolucdo do Percentual de Estudantes
Média | (nimerodeEstudantes) | por Padrao de Desempenho
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4. Percentual de Estudantes por Nivel de Proficiéncia e Padrao de Desempenho

Minas Gerais
% Meédia : 246,5
i Rede: ESTADUAL
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L
1
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Paktes 21.0% 465% I AT
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SRE: MONTES CLAROS
Média : 242,8

Rede: ESTADUAL
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— 8.2% 1,0% 12.9% 15! 0N 15.2% _—
Niveis g : [ pe—_
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Escola: EE ZINHA MEIRA - 31079383
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Baixo Intermediario
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Anexo 3 — Matriz de Referéncia de Lingua Portuguesa — SAEB

QUADRO 3

MATRIZ DE REFERENCIA DE LINGUA PORTUGUESA DO SAEB:

TOPICOS E SEUS DESCRITORES - 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL (cortinua)

98

. PROCEDIMENTOS DE LEITURA

D1 Localizar informacgdes explicitas em um texto.

D3 Inferir o sentido de uma palavra ou expressao.
D4 Inferir uma informagao implicita em um texto.
D6 Identificar o tema de um texto.

D14 Distinguir um fato da opiniao relativa a esse fato.

Il. IMPLICAGOES DO SUPORTE, DO GENERO E/OU DO ENUNCIADOR

NA COMPREENSAO DO TEXTO

Interpretar texto com auxilio de material gréfico diverso (propagandas, quadrinhos,

ks foto etc.).

D12 Identificar a finalidade de textos de diferentes géneros.




(conclusao)

ll. RELACAO ENTRE TEXTOS

Reconhecer diferentes formas de tratar uma informacao na comparacao de textos que
D20 tratam do mesmo tema, em funcao dascondicées em que ele foi produzido e daguelas em
que sera recebido.

Reconhecer posi¢coes distintas entre duas ou mais opinides relativas ao mesmo fato ou ao
mesmo tema.

D21

IV. COERENCIA E COESAO NO PROCESSAMENTO DO TEXTO

Estabelecer relacoes entre partes de um texto, identificando repeticoes ou substituicoes

b2 que contribuem para a continuidade de um texto.

D7 Identificar a tese de um texto.

D8 Estabelecer relacdo entre a tese e os argumentos oferecidos para sustentd-la.
D9 Diferenciar as partes principais das secundarias em um texto.

D10 Identificar o conflito gerador do enredo e os elementos que constroem a narrativa.
D11 Estabelecer relacao causa/consequéncia entre partes e elementos do texto.

Estabelecer relagdes ldgico-discursivas presentes no texto, marcadas por conjungoes,

D15 )
advérbios etc.

V. RELAGCOES ENTRE RECURSOS EXPRESSIVOS E EFEITOS DE SENTIDO

D16 Identificar efeitos de ironia ou humor em textos variados.

Reconhecer o efeito de sentido decorrente do uso da pontuacao e de outras

D17 :
notacgoes.

D18 Reconhecer o efeito de sentido decorrente da escolha de uma determinada palavra ou
expressao.

D19 Reconhecer o efeito de sentido decorrente da exploracdo de recursos ortograficos efou

morfossintaticos.

VI. VARIAGAO LINGUISTICA

Identificar as marcas linguisticas que evidenciam o locutor e o interlocutor de
um texto.

D13

Fonte: Elaborado pela Daeb/Inep a partir do Saeb/Inep (2002).



Anexo 4 — Texto da atividade As aparéncias enganam

Bruxas nio existem

Quando eu era garoto, acreditava em bruxas, mulheres malvadas que passavam o
tempo todo maquinando coisas perversas. Os meus amigos também acreditavam nisso. A
prova para nos era uma mulher muito velha, uma solteirona que morava numa casinha caindo
aos pedagos no fim de nossa rua. Seu nome era Ana Custédio, mas nés s6 a chamavamos de
"bruxa”.

Era muito feia, ela; gorda, enorme, os cabelos pareciam palha, o nariz era comprido,
ela tinha uma enorme verruga no queixo. E estava sempre falando sozinha. Nunca tinhamos
entrado na casa, mas tinhamos a certeza de que, se fizéssemos isso, nds a encontrariamos

preparando venenos num grande caldeirdo.

Nossa diversdo predileta era incomoda-la. Volta e meia invadiamos o pequeno pitio
para dali roubar frutas e quando, por acaso, a velha saia a rua para fazer compras no pequeno
armazém ali perto, corriamos atras dela gritando "bruxa, bruxa!".

Um dia encontramos, no meio da rua, um bode morto. A quem pertencera esse animal
nds ndo sabiamos, mas logo descobrimos o que fazer com ele: joga-lo na casa da bruxa. O que
seria facil. Ao contririo do que sempre acontecia, naquela manhd, e talvez por esquecimento,
cla deixara aberta a janela da frente. Sob comando do Jodo Pedro, que era o nosso lider,
levantamos o bicho, que era grande e pesava bastante, ¢ com muito esfor¢o nos o levamos até
a janela. Tentamos empurrd-lo para dentro, mas ai os chifres ficaram presos na cortina,

— Vamos logo — gritava o Jodo Pedro -, antes que a bruxa apareca. E ela apareceu. No
momento exato em que, finalmente, conseguiamos introduzir o bode pela janela, a porta se
abriu e ali estava ela, a bruxa, empunhando um cabo de vassoura. Rindo, saimos correndo. Eu,
gordinho, era o tltimo.

E entdo aconteceu. De repente, enfiei 0 pé num buraco e cai. De imediato senti uma
dor terrivel na perna e ndo tive duvida: estava quebrada. Gemendo, tentei me levantar, mas
ndo consegui. E a bruxa, caminhando com dificuldade, mas com o cabo de vassoura na mio,
aproximava-se. Aquela altura a turma estava longe, ninguém poderia me ajudar. E a mulher
sem divida descarregaria em mim sua furia.
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Em um momento, ¢la estava junto a mim, transtornada de raiva, Mas ai viu a minha
perna, ¢ instantaneamente mudou. Agachou-se junto a mim ¢ comegou a examina-la com uma
habilidade surpreendente.

~ Esta quebrada — disse por fim, — Mas podemos dar um jeito. Néo se preocupe, sei
fazer isso. Fui enfermeira muitos anos, trabalhei em hospital. Confie em mim.

Dividiu o cabo de vassoura em trés pedagos ¢ com eles, ¢ com seu cinto de pano,
improvisou uma tala, imobilizando-me a perna. A dor diminuiu muito ¢, amparado nela, fui
até minha casa.

~"Chame uma ambulincia", disse a mulher & minha mae. Sorriu.

Tudo ficou bem. Levaram-me para o hospital, 0 médico engessou minha perna ¢ em
poucas semanas eu estava recuperado. Desde entio, deixei de acreditar em bruxas. E tornei-
me grande amigo de uma senhora que morava em minha rua, uma senhora muito boa que se

chamava Ana Custodio,

Moacyr Scliar
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Anexo 5 — Texto da atividade Nem tudo que reluz é ouro
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Anexo 6 — Texto da atividade Quem Vvé cara néo vé coragao

TOME, PEN 1 Ean FlcAR e TuDCO POR CauSA DO
COMEO TRosooE DA PADA - MALDITO INQRUILING SUE
RiA PARA JCoOMPRAR CoMmEGOU A DIZER QUE
SALA, MAS NEO Isso

o =4 Muu'roe FEIO. QUE
NAOS FAZ
N Ser AT S Suer
S

e

- esse aue
A GENTE TEAA
AGNA
DENTRO

INQUILINST

QuE INQUILINST




Anexo 7 — Texto da atividade Para bom entendedor meia palavra basta

A bola

O pai deu uma bola de presente ao filho. Lembrando o prazer que sentira ao ganhar a
sua primeira bola do pai. Uma numero 5 sem tento oficial de couro. Agora nao era

mais de couro, era de plastico. Mas era uma bola.

O garoto agradeceu, desembrulhou a bola e disse "Legal!". Ou o que os garotos dizem
hoje em dia quando gostam do presente ou nao querem magoar o velho. Depois

comegou a girar a bola, a procura de alguma coisa.
- Como é que liga? - perguntou.

- Como, como € que liga? Nao se liga.

O garoto procurou dentro do papel de embrulho.

- Nao tem manual de instrugao?

O pai comegou a desanimar e a pensar que os tempos sao outros. Que os tempos sao
decididamente outros.

- Nao precisa manual de instrugao.

- O que é que ela faz?

- Ela nao faz nada. Vocé é que faz coisas com ela.
-0 qué?

- Controla, chuta...

- Ah, entdo € uma bola.

- Claro que € uma bola.

- Uma bola, bola. Uma bola mesmo.

- Vocé pensou que fosse o qué?

- Nada, nao.

O garoto agradeceu, disse "Legal" de novo, e dali a pouco o pai o encontrou na frente
da tevé, com a bola nova do lado, manejando os controles de um videogame. Algo
chamado Monster Ball, em que times de monstrinhos disputavam a posse de uma bola
em forma de bip eletrénico na tela ao mesmo tempo que tentavam se destruir
mutuamente. O garoto era bom no jogo. Tinha coordenacao e raciocinio rapido. Esta-
va ganhando da maquina.

O pai pegou a bola nova e ensaiou algumas embaixadas. Conseguiu equilibrar a bola
no peito do pé, como antigamente, e chamou o garoto.

- Filho, olha.

O garoto disse "Legal" mas nao desviou os olhos da tela. O pai segurou a bola com as
maos e a cheirou, tentando recapturar mentalmente o cheiro de couro. A bola cheirava
a nada. Talvez um manual de instrugao fosse uma boa idéia, pensou. Mas em inglés,
para a garotada se interessar.

Luis Fernando Verissimo
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Anexo 8 — Texto da atividade Ladréo que rouba ladréo tem cem anos de perdéo

A carta roubada
Edgar Allan Poe

Adaptacdo de Paulo Sérgio de Vasconcellos

i

Em Paris, logo apds o anoitecer, no outono de 18..., desfrutava do prazer da meditagdo
e de um cachimbo, na companhia de meu amigo C. Augusto Dupin, em sua pequena
biblioteca. Permanecemos por pelo menos uma hora em profundo siléncio. De repente se
abriu a porta do apartamento e entrou um nosso conhecido de longa data, o Sr. G***, chefe da
policia parisiense. Vinha consultar meu amigo sobre um caso que lhe estava trazendo muitos
aborrecimentos.

— Se € algo que requer reflexdo, disse Dupin, € melhor examind-lo no escuro.

— E mais uma de suas esquisitices, observou o chefe da policia. O Sr. G*** tinha a
mania de rotular como “esquisito” tudo aquilo que estava além da sua compreensdo, e, assim,
vivia em meio a uma verdadeira legido de “esquisitices”. Pos-se a relatar o que se passara:

— Fui informado de que um documento da maior importancia foi furtado dos
aposentos reais. Conhece-se a pessoa que o furtou, pois ela foi vista apropriando-se dele.
Trata-se do ministro D***, que usou de uma estratégia tdo engenhosa quanto audaciosa para
roubar uma carta da maior importancia. A senhora que recebeu a carta a estava lendo, quando
foi interrompida por um outro personagem, de quem ela desejava particularmente esconder
seu conteddo. Depois de tentar em vao guardd-la numa gaveta, viu-se obrigada a deixé-la,
aberta como estava, sobre uma mesa. Nesse momento, entra D*** Seu olho de lince
imediatamente nota o papel, reconhece a letra do sobrescrito, que estava a mostra, percebe o
embaraco da pessoa a quem a carta era enderecada, e adivinha seu segredo. Enquanto
conversa sobre negdcios publicos, o ministro tira do bolso uma carta de aspecto semelhante e
coloca-a ao lado da outra. Ao se despedir, pega da mesa a carta que nao era sua.

Sua dona viu o que acontecera, mas nada pdde fazer, pois havia uma terceira pessoa
no aposento naquele momento, e ela ndo podia chamar atencdo. Se a carta cair nas maos de
um certo alguém, cujo nome calarei, pord em cheque a honra de uma personalidade da mais

alta hierarquia. Isso d4 a quem a possua um poder sobre ela. A pessoa roubada precisa



recuperar a carta, pois o ministro pode usa-la para fins politicos que a prejudiquem.
Encarregou-me da tarefa.

— Naio se poderia ter desejado, ou mesmo imaginado, um agente da policia mais
sagaz!, disse Dupin, em meio a um circulo perfeito de fumaca do seu cachimbo.

— Em primeiro lugar, realizei uma busca completa e minuciosa no palacete do
ministro, disse G***. A dificuldade inicial era penetrar 14. Mas eu sabia que o ministro
costumava se ausentar de casa freqiientemente, por toda a noite. E eu tenho chaves que podem
abrir qualquer imdvel de Paris. Minha honra e minha reputagio estdo em jogo, além de uma
boa recompensa. Investiguei todos os cantos do edificio em que pudesse estar escondido o tal
papel.

— Mas serd que a carta ndo estd escondida em outro lugar?, sugeri.

— E importante que o documento esteja sempre A mio para ser apresentado a qualquer
momento: € tdo importante isso quanto possui-lo, respondeu G***.

— Entéo é 6bvio que estd em sua propriedade, observei. Quanto a possibilidade de ele
a estar levando consigo, € algo que devemos considerar fora de questio.

— Totalmente, disse o chefe de policia. Por duas vezes meus homens se fingiram de
ladroes, detiveram-no na rua e o revistaram cuidadosamente, sem nada encontrar.

— O senhor, entdo, nos contard em detalhe a revista no palacete do ministro?, disse
eu.

— Procuramos por toda parte, disse G***. Tenho uma longa experiéncia em casos
assim. Vasculhei o prédio todo, aposento por aposento. Examinamos todas as gavetas, toda a
mobilia. Usamos um microscépio potente para observar qualquer alteragdo recente que tivesse
sido feita nos mdveis para esconder a carta. Examinamos a casa toda e, depois, at¢ mesmo as
duas casas vizinhas, também com o microscopio. Vasculhamos os papéis, os livros, os
tapetes, o papel das paredes, e nada. E agora, Dupin, o que eu devo fazer?

— Realizar uma busca minuciosa na propriedade do ministro.

— E totalmente desnecessario. Tenho certeza de que a carta ndo se encontra ali.

— Nao tenho outro conselho melhor a lhe dar. O senhor tem uma descri¢do
pormenorizada da carta?

— Sim. E o chefe da policia tirou um caderninho e leu uma minuciosa descricdo da
aparéncia interna e, especialmente, externa do documento furtado. Depois disso, partiu, mais

abatido do que jamais o vira antes.
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Mais ou menos um més depois, fez-nos uma nova visita.

— Bem... G*** e quanto a carta furtada?, perguntei. Convenceu-se, finalmente, de
que ndo € facil superar o ministro em astdcia?

— Maldito seja! Examinei o apartamento de novo, como Dupin tinha sugerido, mas
foi intitil, como eu previa.

— De quanto é a recompensa?, perguntou Dupin.

— Uma bolada. Estdo oferecendo o dobro, agora. Eu daria do meu préprio bolso
cinqiienta mil francos para quem conseguisse trazer essa carta para mim.

— Nesse caso, disse Dupin, abrindo uma gaveta, vocé poderia muito bem preencher
um cheque com essa quantia para mim. Depois que vocé assind-lo, eu lhe entregarei a carta.

Fiquei surpreso, mas G*** parecia fulminado, sem conseguir falar, olhando de boca
aberta e olhos arregalados para meu amigo. Por fim, preencheu e assinou um cheque de
cinqiienta mil francos e o entregou a Dupin. Este o examinou cuidadosamente e o pds em sua
carteira. Depois, abriu uma gaveta, tirou a carta e entregou-a ao chefe de policia. O senhor
G*** agarrou-a, com maos trémulas, leu rapidamente seu contéudo e, precipitando-se para a
porta, saiu sem ter pronunciado uma silaba sequer.

Quando ele partiu, Dupin se pds a me explicar como recuperara a carta.

— As medidas que o chefe de policia adotou eram boas e foram bem executadas. Se a
carta estivesse ao alcance de sua busca, teriam-na encontrado.

Eu ri, mas Dupin parecia dizer tudo aquilo com seriedade.

— As medidas eram boas, mas nio se aplicavam ao caso e a0 homem em questdo. O
chefe de policia erra, muitas vezes, por ser ora demasiado profundo, ora demasiado
superficial. Falta-lhe entender a mente de seu antagonista e identificar-se com ela, avaliar com
precisdo o espirito do seu adversdrio. O chefe de policia e seus homens s6 se interessam por
suas proprias idéias sagazes; quando pensam na astticia dos outros, levam em consideracdo s6
a sua prépria astdcia. E por isso que um criminoso que tem uma esperteza diferente, acima ou
mesmo abaixo da deles, consegue engand-los direitinho.

Veja o caso da busca no apartamento de D***. O chefe de policia partiu do principio
de que todos os homens procuram esconder uma carta roubada num esconderijo supostamente

dificil de ser descoberto: um canto da casa, uma fresta, um buraco num mével. Mas s6 mentes
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comuns agem assim, pois a descoberta do objeto roubado fatalmente vird, sé dependendo de

cuidado, paciéncia e obstina¢io da parte dos que o estdo procurando.

(1]

G*** subestimou a asticia do ministro. Conhe¢o-o bem. Sua auséncia de casa a noite
era planejada: tinha por objetivo dar a oportunidade de fazerem a revista em seu apartamento
e assim convencer de que a carta ndo se encontrava ld. D*** sabia que todos os cantos de seu
imével seriam vasculhados e examinados pelo microscopio da policia. Nao, o caso era claro e,
por ser tdo claro e simples, confundiu G***. Em nenhum momento sequer lhe passou pela
cabeca que o ministro tivesse colocado a carta bem debaixo do nariz de todo mundo,
impedindo, dessa forma, que alguém a visse... Comecei a desconfiar que o ministro tinha
usado um método sagaz para esconder a carta: ndo a esconder.

Com tais idéias, fui até D***, depois de colocar um par de 6culos verdes. Encontrei-o
em sua casa, bocejando, no écio. Ele €, talvez, o mais ativo dos homens vivos — mas somente
quando ninguém o estd vendo.

Queixei-me da minha vista fraca e lamentei a necessidade dos dculos. Com esse
expediente, pude passar em revista cuidadosamente todo o apartamento, enquanto dava a
impressao de estar atento ao que o ministro dizia.

Prestei uma atenc@o especial numa grande escrivaninha, junto a qual ele estava
sentado e sobre a qual estavam espalhados confusamente algumas cartas e outros papéis, um
ou dois instrumentos musicais e alguns poucos livros. Depois de um exame circunstanciado,
ndo vi nada que despertasse suspeita.

Finalmente, meus olhos cafram sobre um porta-cartdes: uma caixinha com cinco ou
seis cartdes de visita e uma carta solitdria. Esta estava muito suja e amarrotada e quase
rasgada ao meio, como se tivesse havido uma primeira intengdo de rasgd-la completamente,
como coisa sem importancia.

Assim que lancei os olhos para ela, concluf que se tratava da carta que eu buscava. Era
radicalmente diferente daquela descrita tdo minuciosamente pelo chefe de policia. O
sobrescrito original fora substituido: era dirigido ao ministro, com letra pequena e feminina.
S6 o tamanho coincidia. As diferencgas tdo radicais, o estado da carta, tdo incoerente com 0s

habitos metddicos do ministro e denunciando a intencdo de sugerir a insignificincia do
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documento; isso tudo, mais a posi¢do em que se encontrava, totalmente a vista de qualquer
visitante, confirmava a minha suspeita.

Depois de prolongar a conversa com o ministro, para poder melhor observar a carta e
certificar-me de que era de fato o documento furtado, despedi-me, deixando no apartamento
minha tabaqueira’ de ouro sobre a mesa.

Na manha seguinte, voltei para busca-la e retomei a conversa que tinhamos travado no
dia anterior. De repente, ouviu-se um tiro como que de pistola, logo abaixo das janelas do
prédio. Seguiram-se gritos terriveis e o clamor de uma multiddo aterrorizada. D*** correu
para observar o que estava acontecendo. Eu caminhei até o porta-cartdes, tirei a carta,
guardei-a em meu bolso e em seu lugar coloquei uma de aparéncia exatamente igual, ao
menos externamente.

O distirbio na rua fora provocado por um homem que fez um disparo em meio a uma
multiddo de mulheres e criancas. Provou-se, porém, que o fizera sem bala, e o sujeito foi
liberado, tido como um lunético ou um bébado. O suposto lunético era um homem
pago por mim.

— Mas por que vocé colocou uma carta parecida com a outra no mesmo lugar? Nao
teria sido melhor se apoderar dela abertamente e partir?”, perguntei.

— D***  replicou Dupin, ¢ um homem violento e agressivo. Em sua casa, hd criados
dispostos a defender seus interesses. Se eu tivesse feito a loucura que vocé sugere, talvez
jamais saisse vivo dali. O bom povo de Paris talvez ndo ouvisse mais falar de mim. Mas eu
tinha um motivo a mais para agir assim. Vocé conhece minhas simpatias politicas. A esse
respeito, ajo como partiddrio da senhora em questdo. Ela agora tem o ministro em seu poder,
ja que, ndo sabendo que ndo possui mais a carta, ele agird como se a tivesse ainda. Isso o
levard fatalmente a destruicéo politica. No presente caso, ndo tenho nenhuma compaixdo por
aquele que vai cair em desgraca, um gé€nio sem carater nenhum. Mas confesso que gostaria
muito de saber o que lhe passard pela mente quando, desafiado a mostrar a carta pela pessoa
que ele tenta chantagear, vir-se obrigado a abrir a que eu lhe deixei em seu porta-cartdes.

— Como? Voceé escreveu algo de especial nela?

— Bem, teria sido um insulto deixar o papel em branco. D*** em Viena, aprontou-
me uma boa e eu lhe disse, bem humorado, que haveria de me lembrar daquilo. Achei que
seria uma pena ndo lhe dar um indicio sobre a identidade da pessoa que lhe foi superior. Por

isso, copiei alguns versos com minha letra, que ele conhece muito bem:

1 Tabaqueira: objeto, geralmente uma caixa, para guardar tabaco (fumo).
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...um plano tdo funesto®

se ndo é digno de Atreu é digno de Tiestes?.

2 Funesto: que traz desgraga; nocivo.

3 Personagens da mitologia grega. Irmios, Atreu enfureceu-se com Tiestes, por este ter-lhe seduzido a mulher.
Para se vingar, Atreu convidou Tiestes para um banquete em que serviu, como delicadas iguarias, o que depois
revelou ser a carne dos filhos de Tiestes.
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Anexo 9 — Parecer consubstanciado do Comité de Etica em Pesquisa (CEP)
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PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: CAMINHOS E IMPLICACOES DA GAMIFICAGAO NO PROCESSO DE LEITURA
COMPREENSIVA

Pesquisador: CHRISTIANE CARNEIRO ALVES

Area Tematica:

Versao: 2

CAAE: 25721819.9.0000.5146

Instituicao Proponente: Universidade Estadual de Montes Claros - UNIMONTES

Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 3.840.180

Apresentacao do Projeto:
Trata-se de emenda a projeto aprovado por este CEP, alteragdo do nome da escola para Zinha Meira.

O projeto trata da gamificagdo no ensino de leitura na escola, no que se refere a compreenséo textual. Parte
-se do pressuposto de que alguns alunos, no periodo que passam pela escola, ndo conseguem adquirir de
maneira completa a habilidade de leitura e compreenséo textual. A pesquisa sera realizada com alunos do
sétimo ano do Ensino Fundamental Il do turno vespertino da Escola Estadual Zinha Meira do municipio de
Bocaiuva/MG. A coleta de dados sera a partir de pesquisa documental, bibliografica e observacao direta

intensiva, como observagédo participante, observagéo individual e observagao da vida real.

Objetivo da Pesquisa:

Analisar a contribuicdo da gamificagdo no ensino de leitura na escola, no que se refere a compreenséo
textual.

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Prevé-se riscos minimos relacionados ao desconforto para os participantes da pesquisa. A pesquisa
pretende ser uma contribuicdo para o conhecimento das habilidades de compreensao textual entre

estudantes do ensino fundamental da rede publica de ensino.
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Continuacéo do Parecer: 3.840.180

Comentarios e Consideragées sobre a Pesquisa:

A pesquisa podera ser relevante para a avaliagdo do uso da tecnologia através da gamificagéo, ou interagdo
com jogos eletrénicos, no ensino da compreensao textual.

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Foram apresentados de forma completa, objetiva, devidamente assinados e datados. Respeitando as
exigéncias da Resolugdo 466 do CNS e CONEP.

Recomendagoes:

Apresentacao de relatdrio final por meio da plataforma Brasil, em "enviar notificagdo”

Conclusodes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgodes:

Aprovado o projeto e a emenda do projeto.

Consideracoes Finais a critério do CEP:
O projeto e a emenda do projeto respeitam os preceitos éticos da pesquisa envolvendo seres humanos,
sendo assim somos favoraveis a aprovagao do mesmo.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:
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Justificativa de
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Assentimento / 15:40:11 | CARNEIRO ALVES
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Assentimento / 15:39:47 |CARNEIRO ALVES
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | Tremo_de_responsabilidade.pdf 15/11/2019 |CHRISTIANE Aceito
Assentimento / 15:38:58 |CARNEIRO ALVES
Justificativa de
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