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RESUMO

Em virtude das transformacdes de comunicacdo em massa e dos avancos da tecnologia, as
significativas mudancas na sociedade proporcionam mais rapidamente o acesso a informacao e
exigem da populacdo uma formac&o escolar que a torne mais ativa e capaz de tecer criticas aos
problemas politicos e sociais apresentados a ela. Dessa forma, pensamos na utilizacdo de
metodologias mais interativas e ludicas, como os jogos digitais, para verificar as contribuicdes
dessas praticas de gamificacdo como estratégia para potencializar o letramento critico dos
alunos nas aulas de lingua portuguesa. Nesse viés, elaboramos um jogo, em um programa de
apresentacdo de slides, para ser aplicado em turmas de ensino médio, com situacdes que
propunham discussdes e debates, objetivando observar se essa dinamica auxilia no aprendizado
e na tomada de deciséo reflexiva, critica e engajada dos discentes diante de textos que trazem
problematicas sociais. Para alcancar o referido objetivo, inicialmente, partimos das teorias dos
novos letramentos e sobre letramento critico (DUBOC, 2016; KLEIMAN, 1995; SOARES,
2004, 2009; STREET, 2014), e seguimos para as bases tedricas que estudam o processo de
gamificacdo e o uso de jogos digitais na pratica de ensino (PRENSKY, 2012; GEE, 2009;
MATTAR, 2010; HUIZINGA, 2014). No que tange a metodologia, temos o modelo qualitativo,
ja que os resultados adquiridos sdo de carater subjetivo, além do mais, também podemos
encontrar nessa pesquisa caracteristicas metodoldgicas de uma pesquisa-acdo, visto que se
apresenta como uma tentativa continuada, empirica e sistematica que se fundamenta em
aprimorar a préatica (TRIPP, 2005). Diante das observacgdes realizadas na aplicacdo do jogo,
percebemos que esse formato de atividade promove um interesse e uma motivagdo maior dos
aprendizes em compartilhar suas ideias com todos da turma, de maneira espontanea e sem
receio, revelando-se como um agente pertencente e importante para uma sociedade carregada
de problemas a serem discutidos e solucionados. E isto pdde ser comprovado tanto na boa
participacao durante a aplicacdo do jogo, quanto nas falas dos participantes e de suas respostas

no questionario avaliativo no final da atividade.

Palavras-chave: gamificacdo; lingua portuguesa; ensino; letramento critico.



ABSTRACT

Due to the transformations of mass communication and the advances in technology, the
meaningful changes in the society provide quickly the access to information and it demands a
school education from the population that enables them to become more active and capable of
criticizing the political and social problems presented to them. That way, the use of more
interactive and lucid methodologies, such as digital games, is being consider in order to verify
the practical contributions of gamification as a strategy to enhance the critical literacy of
students in Portuguese language classes. In this approach, we developed a game, in a slide
presentation program, to be applied in high school classes, with situations that proposed
discussions and debates, aiming to observe whether this dynamic helps in the learning and in
the reflexive, critical, and engaged decision making of the students when facing texts that bring
up social problems. To reach this goal, we initially started from the theories of new literacies
and critical literacy (DUBOC, 2016; KLEIMAN, 1995; SOARES, 2004, 2009; STREET,
2014), and we proceed to the theoretical bases which study the process of gamification and the
use of digital games in teaching practice (PRENSKY, 2012; GEE, 2009; MATTAR, 2010;
HUIZINGA, 2014). In terms of methodology, we have the qualitative model, since the results
acquired are of a subjective nature; moreover, we can also find in this research methodological
characteristics of a research-action, since it presents itself as a continuous, empirical and
systematic attempt based on improving the practice (TRIPP, 2005). According to the
observations made during the application of the game, we realized that the format of this activity
promotes a greater interest and motivation of learners to share their ideas with everyone in the
class, spontaneously and without apprehension, revealing themselves as an agent belonging and
important to a society full of issues to be discussed and solved. And this could be proven both
in the good participation during the application of the game, as well as in the words of the
participants and their answers in the evaluative survey at the end of the activity.

Keywords: gamification; portuguese language; teaching; critical literacy.
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1 INTRODUCAO

Todo ser humano para ter uma plena compreensdo da sua realidade e poder atuar
em diversos contextos sociais precisa ler, interpretar e produzir textos de forma eficiente, visto
que sdo essas acdes que ampliam nosso reconhecimento e dominio do mundo que habitamos.
No entanto, a realidade tem mostrado um cenario bem diferente e muitos alunos chegam e saem
da escola sem dominar completamente a leitura, interpretacéo e producgéo de textos. Este fato
tem preocupado bastante a sociedade e merece toda atencdo por parte dos agentes envolvidos

na educacao brasileira.

O referido panorama social torna-se ainda mais preocupante, por se apresentar em
uma sociedade marcada pelas inovacgdes tecnoldgicas e transformacgdes de comunica¢do em
massa que exigem do cidaddo uma postura a qual ele ndo esta apto a demonstrar. A deficiéncia
na leitura, interpretacdo e escrita impede que qualquer individuo se torne ativo e capaz de se
posicionar criticamente diante das problematicas politicas e sociais apresentadas nesta
conjuntura. Assim, as instituices escolares precisam se preocupar em realizar um trabalho mais
intenso e sistematico de préaticas de letramento.

As citadas necessidades de mudancas de postura no sistema educativo brasileiro
vém sendo apontadas ha algum tempo, inicialmente pelos Pardmetros Curriculares Nacionais
(BRASIL, 1998) quando o referido documento pontua que os alunos precisam ser capazes,
dentre outras coisas, de

compreender a cidadania como participacdo social e politica [...], posicionar-se de
maneira critica, responsavel e construtiva nas diferentes situacdes sociais [...], saber

utilizar diferentes fontes de informagdo e recursos tecnoldgicos para adquirir e
construir conhecimentos. (BRASIL, 1998, p. 8).

Temos, entdo, a percepc¢do da necessidade de desenvolver um trabalho de leitura e
escrita com diferentes géneros, bem como, o uso das tecnologias para esse fim. Posteriormente,
com a implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) tais exigéncias se
reforcaram, especialmente no que tange ao uso dos recursos tecnologicos, meios pelos quais o
individuo se vé diante de inimeros e diversificados textos, que exigem de si uma leitura
proficiente e uma maior desenvoltura na produgéo textual. Assim, a BNCC apresenta como
uma das competéncias da educacdo basica:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacéo de

forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
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conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9).

No entanto, na pratica, pouco percebemos as mudancas de postura que venham
estimular essa desenvoltura critica e reflexiva dos alunos diante dos diferentes géneros textuais
com que se deparam, tanto no mundo real, quanto no virtual, a partir dos meios tecnologicos.
Constatamos entdo a necessidade de implementarmos em sala de aula novas praticas que
contribuam para um letramento critico, que possibilite o desenvolvimento de um senso de
andlise e criticidade do discente, levando-0 a compreender, concordar, ou se necessario, se
impor, questionar e reagir a diversidade de ideias presentes nos contextos, de forma consciente
e coerente.

E importante, portanto, que os professores de lingua materna estejam preparados
para o trabalho com os novos letramentos e que as escolas Ihes oferegcam condigdes minimas
para esta pratica. Nesse contexto, ha a necessidade da substituicdo de velhos habitos, sem
atratividade para os alunos, por praticas que se apoiem em recursos mais dinamicos e
estimulantes, como os tecnoldgicos. Essa mudanca de comportamento € justificada por Alves
(2014), quando afirma que a maioria dos estudos apontam recursos ligados a tecnologia como
importantes para se trabalhar de forma engajada e motivada os varios letramentos no ambiente
escolar.

No que se refere a tecnologia, é impossivel pensarmos em uma vida sem o uso de
objetos atuais que desempenham diferentes funcdes e facilitam o cotidiano da humanidade.
Logo, o amplo uso dos recursos tecnoldgicos no dia a dia proporciona inimeras possibilidades
de aprendizagem, fato que sustenta a ideia de se aproveitar dessas ferramentas em ambientes
escolares. O homem moderno precisa estar preparado para manusear e explorar de forma
adequada os dispositivos tecnoldgicos que tem a sua disposicdo, e € nesse momento que a
escola, a partir de um uso consciente e produtivo, deve incorpora-los em suas rotinas e em seus
trabalhos de ensino e aprendizagem, nas diferentes situacdes que surgirem em suas praticas
pedagdgicas.

Baseado neste cenario, essa dissertacdo propde um estudo voltado a praticas que
favorecam o letramento critico dos discentes e que busquem alterar a realidade de muitos alunos
de ndo saberem fazer leituras de maneira autbnoma e critica, presos a uma retrégrada acao de
apenas compreender as informacGes que estdo na superficie do texto lido. Dentre tais praticas
que podem contribuir com a melhoria deste letramento, o presente estudo se volta para aquelas

que se utilizam de recursos tecnoldgicos e que se apresentam em formato de jogos digitais.



13

Dessa forma, o objetivo geral deste trabalho € analisar as préaticas de gamificacdo
em programas de slides, como estratégia para potencializar o letramento critico dos alunos nas
aulas de lingua portuguesa, em turmas do ensino médio. Nessa perspectiva, foi elaborado um
jogo e aplicado em sala de aula para se investigar contribui¢cées no processo de aprendizado,
interacdo, motivacao e de letramento dos alunos. Ja os objetivos especificos, por sua vez, sdo:
investigar sobre gamificacdo e jogos digitais e como o0s seus recursos midiaticos, de animacéo
influenciam no processo de ensino e aprendizagem dos contetdos no ambiente escolar; mapear
as funcionalidades das praticas de gamificacdo possibilitadas pelo uso de softwares de
apresentacdo de slides; analisar o desempenho dos alunos na resolucéo dos problemas propostos
pelo jogo digital.

Diante do exposto, a presente pesquisa nasceu da necessidade de encontrar novas
estratégias de ensino que possam modificar a realidade atual do processo de letramento critico
dos discentes em sala de aula de lingua portuguesa, transformando sua forma de ler, interpretar
e escrever. Para tanto, as aulas de lingua portuguesa ndo podem ser momentos de mera
abordagem de contetdos linguisticos, e, sim, espaco de discussdo sobre temas ligados aos
diferentes ambitos sociais, onde o aluno se sinta motivado a interagir, a opinar, a criticar,
desenvolvendo competéncias que o tornem mais comunicativos e ativos, assim como
estabelecem os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Lingua Portuguesa e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documentos norteadores do ensino no pais.

Na tentativa de realizar tais mudancas de comportamento e de metodologia nas
aulas de lingua portuguesa, foram realizadas leituras de trabalhos que focavam nas possiveis
relaces entre 0 uso de jogos e 0 processo de aprendizagem, como o de Aguiar (2017), que
revela tracos importantes sobre os games que os tornam capazes de promover situacdes de
aprendizagem no ensino de Lingua Portuguesa, e de Laurentino, Rodrigues, Fernandes e Alves
(2020), que apresentam uma pesquisa em que ressignificam o processo de mediar o
conhecimento de seus discentes, a partir da insercdo dos jogos digitais. E, consequentemente,
pelo interesse e experiéncia anteriores da autora desta dissertacdo em se utilizar de dindmicas,
jogos e atividades interativas em suas aulas, floresceu o interesse em estudar e pesquisar 0 Uso
de jogos e de atividades gamificadas como possiveis meios para o trabalho com letramentos.

A pretensdo deste estudo, entdo, € de achar respostas para descobrir se as praticas
de gamificacdo em salas de aula de lingua portuguesa, em turmas do ensino médio, podem
melhorar o desenvolvimento da competéncia linguistica e discursiva dos alunos, favorecendo

assim seu letramento critico.
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Alguns questionamentos foram levantados para tentar chegar a uma solugéo deste
problema, dentre eles:

e Como os recursos de midia, animacao e efeitos utilizados na criagdo dos jogos podem
influenciar o desempenho dos alunos e seu letramento critico?

e As praticas de gamificacdo em software de apresentacao de slides sdo funcionais para o
aprendizado no ambiente escolar?

e Apos a participagdo de atividades gamificadas, os discentes sdo capazes de perceber
mais nitidamente, impactos causados na interacao, no aprendizado e no letramento?

No capitulo seguinte, isto é, a fundamentacdo tedrica, entdo, teve como assunto
informagdes sobre letramento e letramento critico, defini¢des, diferencas entre alfabetizacdo e
letramento, principais caracteristicas e um panorama da sua histdria e sua importancia na
educacdo brasileira, com base nas teorias de Duboc (2016), Freire (1993), Jordao (2013, 2016),
Kleiman (1995), Soares (2004, 2009), Street (2014), Takaki (2012). Na parte sobre
Gamificagéo e jogos digitais, focamos no que consistem estes fendmenos, suas particularidades,
suas aplicabilidades no processo de ensino em sala de aula e contribui¢des, para isso os tedricos
citados foram Aguiar (2010), Alves (2014), Gee (2009), Huizinga (2014), Kapp (2012), Mattar
(2010), Prensky (2012). Além disso, no item sobre o letramento critico a partir de atividades
como jogos, destacamos os estudos e contribuicbes de Gee (2007), Magnani (2008), Rojo
(2009), Silva (2013).

No terceiro capitulo, no qual apresentamos a metodologia, além das informagoes
sobre a abordagem e o método utilizado, foi feito um detalhamento da amostra da pesquisa com
a caracterizagéo e os dados da escola, das turmas e dos alunos. Para finalizar, descrevemos o
Jogo, explicando suas etapas, desafios, todos 0s percursos da sua criacdo e, enfim, discorremos
sobre os momentos de sua aplicacgdo, as escolhas, comportamento e postura dos participantes
das duas turmas envolvidas.

No capitulo referente as analises, foram apresentadas as questBes propostas no
formulario inicial e os resultados obtidos mediante a este instrumento de pesquisa aplicado
antes do jogo, que serviu para revelar a viséo dos discentes sobre a funcionalidade e colaboracao
desse tipo de atividade. Também foram expostos os resultados do formulario final, respondido
pelos alunos, pds-jogo, com graficos e comparages com os resultados do formulério inicial,
bem como, os impactos positivos e negativos apresentados pelo jogo para o processo de
aprendizagem e de letramento critico dos participantes, destacados pelo professor aplicador do
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jogo a partir de suas observacGes e anotacfes e também pelos discentes através de suas falas

sobre a experiéncia vivida e autoavaliacao.

E por fim, concluimos com a se¢do em que sdo apontadas todas as consideracdes
finais sobre o trabalho, o efeito que causou, suas contribui¢fes e indagacbes sobre 0 assunto
pesquisado em questdo, que ficaram para os varios campos relacionados a Linguistica Aplicada,
area de pesquisa deste trabalho. Nesse momento é importante salientarmos a visdo de Duboc
(2015) sobre a necessidade de seguir um curriculo “pos-moderno”, para um exitoso trabalho
com o letramento critico, em que ndo se despreze o “tradicional”, mas que o redefina a partir
da valorizacéo de aspectos como contextualizacéo e problematizacéo, é possivel fortalecer mais
a razdo de existir desta pesquisa, pois ela propde uma metodologia diferenciada para a Lingua
Portuguesa, com a criacdo de espacgos para interacdo, reflexdao, conversas e letramento dos

alunos.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Varios estudiosos tém dedicado suas pesquisas a algumas das principais tematicas
abordadas neste trabalho, esclarecendo pontos importantes sobre elas. Neste capitulo, serdo
apresentados os resultados de alguns desses estudos como referencial teorico desta dissertacéo.
De inicio, o leitor terd uma visdo sobre conceito de letramento, sua relagdo com alfabetizacdo
e a importancia da sua préatica para a educacao, partindo das contribui¢des de Freire (1993),
Kleiman (1995), Soares (2004, 2009), e Tfouni (2010). Em continuidade, alguns subtopicos
destinaram informacdes relevantes sobre letramento critico, priorizando as consequéncias da
sua aplicacdo no ambiente escolar, bem como, algumas posturas que podem resultar dessa
abordagem no trabalho com o texto, tendo como base tedrica Duboc (2016), Freire (1993),
Jorddo (2013, 2016), Kleiman (1995), Soares (2004, 2009), Street (2014), Takaki (2012).

Nos topicos que se seguem, ha exposicdo sobre os fenébmenos da gamificacdo e
jogos digitais, com destaque para suas aplicabilidades na escola, possiveis vantagens e desafios
de seu uso, o papel do professor nesse processo, as possibilidades do uso destes recursos para
o trabalho com letramento, tudo fundamentado nas pesquisas de Aguiar (2010), Alves (2014),
Gee (2007, 2009), Huizinga (2014), Kapp (2012), Magnani (2008), Mattar (2010), Prensky
(2012), Rojo (2009), Silva (2013).

Finalmente, para finalizar o capitulo, entendemos ser necessario apresentar algumas
informacdes sobre os editores de apresentacdo de slides no que tange ao seu uso e a sua
funcionalidade como ferramenta educacional, visto que foi a partir de um destes aplicativos que
0 jogo, um dos objetos de estudo deste trabalho, foi criado. Para tanto, os estudos e descobertas
de autores como: Tajra (2012), Silveira (2004), e Teixeira e Branddo (2003) serviram como

base tedrica para 0 assunto.
2.1 Letramento: conceitos e defini¢des

Letramento é um termo relativamente novo, que surgiu na metade dos anos 1980 e
somente em 2001 foi dicionarizado no portugués do Brasil, no Dicionario Houaiss da lingua
portuguesa. Por esse motivo, e por se tratar de um conceito amplo e complexo, ha uma
dificuldade em se encontrar uma definicdo Unica para o termo letramento. Visto por Soares
(2009) como uma versdo em portugués do vocabulo inglés literacy, que significa
“alfabetizagdo”, o letramento ¢ tido como “resultado da acdo de ensinar ou de aprender a ler e
escrever: o estado ou a condigdo que adquire um grupo social ou um individuo como

consequéncia de ter-se apropriado da escrita” (SOARES, 2009, p.18).
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E possivel afirmar que o termo letramento passou a ser utilizado com mais
frequéncia no meio educacional brasileiro, porque o cenério social passava por uma mudanca
em que a populacdo vinha saindo de uma onda de analfabetismo e adentrando numa nova
situacdo que necessitava de uma palavra que fosse adequada para nomea-la. A referida condigédo
ultrapassava o mero fato de saber ler e escrever, ia mais além, era a extensdo desses saberes na
vida social de cada individuo. Nessa perspectiva, alfabetizacdo e letramento configuram como
processos que se diferenciam, enquanto que o primeiro corresponde a acdo de decodificar/ler,
codificar/escrever, no segundo o uso da escrita e leitura é feito contextualmente, adequando-se
as demandas sociais.

Paulo Freire, como um visionario que entendia a necessidade de uma transformacéo
na educacdo brasileira, ja direcionava um olhar diferenciado para o processo de alfabetizacao,
apresentando um entendimento de que esse processo ndo deveria ser um mero dominio do
cddigo escrito, com um aprendizado de leitura e decodificacdo de informacdes desvinculada da
realidade, e sim, “a consciéncia reflexiva da cultura, a reconstrugao critica do mundo humano,
a abertura de novos caminhos (...) A alfabetizacdo, portanto, é toda a pedagogia: aprender a ler
¢ aprender a dizer a sua palavra” (FREIRE, 1993, p. 11). Com essa visdo, e mesmo nao citando
o termo letramento, o autor j& dava indicios de que ndo se podia encarar a alfabetizacdo de
maneira tdo simploria.

Para Tfouni (2010), a necessidade de se utilizar o termo letramento veio da
conscientizacdo dos linguistas, assim como Freire, de que algo estava diferente e que se
apresentava mais amplo do que a alfabetizacdo. Por sua vez, Kleiman (1995) indica que
letramento passou a ser usado e conceituado pelos académicos na tentativa de “separar os
estudos sobre o ‘impacto social da ‘escrita’ dos estudos sobre a alfabetizacao, cujas conotacdes
destacam as competéncias individuais no uso e na pratica da escrita.” (1995, p. 16)

Kleiman (1995, p.18), ao defender que “podemos definir hoje o letramento como
um conjunto de préaticas sociais que usam a escrita, como sistema simbolico e como tecnologia,
em contextos especificos, para objetivos especificos”, também reafirma a grandiosidade deste
fendmeno e sua amplitude que ultrapassa os limites dos dominios da escola. Logo, é possivel

destacar que, em seu conceito, a autora ressalta 0s aspectos sociais e utilitarios do letramento:

As préticas especificas da escola, que forneciam o pardmetro de pratica social segundo
a qual o letramento era definido, e segundo a qual os sujeitos eram classificados ao
longo da dicotomia alfabetizado ou néo-alfabetizado, passam a ser, em funcéo dessa
definigdo, apenas um tipo de pratica — de fato, dominante — que desenvolve alguns
tipos de habilidades mas ndo outros, e que determina uma forma de utilizar o
conhecimento sobre a escrita (KLEIMAN, 1995, p. 19).
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E possivel notar, nas palavras de Kleiman, que a autora reforca a ideia de que a
escola, diante da questdo do letramento, se volta somente as praticas da escrita e ao uso desta,
ignorando outros aspectos. Desta forma, Kleiman acredita que a escola age como apenas um
dos canais por meio dos quais se promove o letramento, dentre varios outros, realizando
somente algumas praticas ligadas a este fendmeno.

Numa visdo mais ampla sobre letramento, Tfouni (2010, p.24) defende que esse
processo se relaciona diretamente com o desenvolvimento da sociedade, e que seria resultado
das transformacdes historicas profundas, do aparecimento do progresso, ou seja, causa e
consequéncia do desenvolvimento. Assim, esse € um conceito que ultrapassa o processo de
alfabetizacdo, j& que faz relagdo com processos sociais, desligando simplesmente do individual.

Ja para Soares (2009), a definicao de letramento esta relacionada a como um sujeito
letrado utiliza sua lingua, e a ligacdo que ele faz dela com as praticas de leitura e escrita, isto
porque, para a autora, esse fendbmeno é “resultado da acéo de ensinar e aprender as préaticas
sociais de leitura e escrita; O estado ou condi¢do que adquire um grupo social ou um individuo
como consequéncia de ter-se apropriado da escrita e de suas praticas sociais” (SOARES, 2009,
p. 39).

E importante pontuar que, para Soares, o individuo so se torna letrado quando sabe
utilizar leitura e escrita na sociedade, pois ela acredita que somente alfabetizar ndo € o suficiente
para torna-los letrados. Para se aceitar que houve um letramento, é necessario que o sujeito
possa se inserir em uma sociedade letrada, sabendo vivenciar situacdes que exigem escrita e
leitura.

Ferreiro (2002), ao formular uma definicdo para letramento, busca dissociar seu
conceito do de alfabetizacéo, rejeitando a coexisténcia dos dois termos, argumentando que um
estaria compreendido no conceito do outro, e vice-versa. A autora defende que um individuo
somente esta alfabetizado quando puder participar das diversas praticas sociais ligadas a escrita,
com seguranca e de forma eficiente, quando conseguir interpretar textos de diferentes graus de
dificuldade, e quando souber apreciar a beleza e a composic¢ao das obras que I&. A partir do
exposto, é perceptivel que Ferreiro concebe letramento como um conceito bastante amplo,
posic¢ao que vai ao encontro do que esta pesquisa defende sobre o termo, visto que, entendemos
que nosso aluno estar de fato alfabetizado, quando ele puder interagir com os diferentes
discursos, escritos ou falados, que surgirdo nas inimeras situagdes e contextos de sua vida,

sendo capaz de ter um abrangente uso social da sua leitura e escrita.



19

Com base nas definicdes de letramento aqui j& expostas, € evidente que este
fendmeno nédo pode ser visto limitado pelas esferas das instituicdes escolares, ele precisa
preparar o individuo para realizar atividade de escrita e leitura que o permita interagir de forma
ética e critica em diferentes situagdes no meio social. A escola, por sua vez, deve proporcionar
praticas educativas para que os discentes possam desenvolver estas habilidades em escrever e
falar bem sua propria lingua. Ainda nessa perspectiva, Kleiman (1995) ressalta que o fenémeno
do letramento ultrapassa a maneira como as instituicdes escolares, encarregadas em introduzir
0S sujeitos no universo da escrita, encaram o processo de escrever. Esta afirmacao revela que a
escola ndo vem exercendo seu papel de mediadora da execucdo da cidadania por parte dos
alunos, despertando-os para a necessidade de serem individuos criticos, capazes de construir
uma sociedade mais igualitaria, isto porque estas instituicGes apenas apresentam a preocupacao
com o simples processo de se estudar regras gramaticais.

Constatamos assim, que o letramento surgiu para intensificar o processo de
formacdo cidadd dos individuos, e que 0s paises que se importam e investem no
desenvolvimento de sua populacdo estdo interessados em ampliar o seu nivel de letramento,
numa tentativa de formar uma sociedade capaz de pensar, criticar e atuar mais conscientemente
e frequentemente. Ademais, é importante ressaltar que, como afirma Mattos (2014), o
letramento deixou de ser visto como uma préatica cognitiva individual e passou a ser concebido
como um conjunto de praticas sociais, portanto passou-se a utilizar o termo letramentos, no
plural. Logo, é imprescindivel que o ambiente escolar promova uma educacdo ampla, que se
preocupe com o desenvolvimento dos diferentes tipos de letramentos de seus alunos, nos varios

niveis escolares.

Na sequéncia, entendemos ser imprescindivel trazer informacdes sobre o
letramento critico, destacando, dentre outros aspectos, possiveis defini¢des, sua importancia e
suas contribui¢des para a formagéo dos alunos. Com isso, esperamos que desperte no leitor a
reflexdo sobre a relevancia de se estudar mais sobre o assunto e a necessidade de se inserir mais
frequentemente, no ambiente escolar, discussdes criticas sobre diferentes assuntos

significativos para a vida em comunidade.

2.2 Letramento Critico

Para inicio de conversa, é valido destacar que todos os textos causam efeitos na
sociedade, sdo permeados por ideologias e se apresentam como representacdes parciais do

mundo. Dessa forma, essa realidade exige que o trabalho de leitura desenvolvido nas escolas
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seja revisto e evolua, pois apesar do compromisso dos docentes com uma formagdo mais critica
de seus alunos, existem outros fatores que retardam e dificultam alcancar esse cenario,
especificamente nas escolas publicas, em que temos além de problemas fisicos e estruturais,
um numero elevado de discentes com problemas de aprendizagem acumulados dos seus anos
anteriores de ensino basico, que os impedem de evoluir em seu processo de leitura, de
organizacao de ideias e, consequentemente, de escrita.

No entanto, € nesse momento, com a consciéncia da existéncia de todos esses
entraves, que uma revisao da pratica escolar deve ser feita, e uma atencdo ao letramento critico
dos alunos deve ocorrer, ja que através dessa pratica os individuos passam a visualizar as acoes
de ler e escrever como atividades sociais que realizardo frequentemente no seu contexto diario,
precisando sempre se postarem com olhares atentos e criticos.

Em concordéncia, Rojo (2009, p.112) defende que é com o letramento critico que
os discentes se tornam aptos a lidar com diferentes textos e discursos, de forma a captar seus
efeitos de sentido, valores e intencdes. Essa postura faz com que o individuo ndo veja mais o
texto sem observar seus discursos, ideologias e significagdes. Logo, quando se trabalha o
letramento critico a capacidade reflexiva é provocada, e o aprendiz passa a ter habilidade de
ndo aceitar os discursos como verdades absolutas.

E importante lembrar que toda essa percepcao de uma leitura ingénua, Paulo Freire
(2005) ja pontuava quando dizia que o individuo tende a ler se baseando no sentido comum,
encarando os dados como incontestaveis e se utilizando de suas experiéncias para fazer
representacdes do que Ié. Ele, entdo, defendia a necessidade de mudanca desse tipo de leitura
para uma que fosse analitica, reflexiva e critica.

Outra ideia defendida por Freire (2005), mencionada por Janks (2016) era a de que
guando ha uma alfabetizacao critica, ha uma libertacdo dos envolvidos no processo de ensino
aprendizagem, pois com alunos mais criticos e questionadores, o professor pode ajuda-los a
realizar leituras sobre 0 mundo, mostrando abertamente que ele pode ser mudado, ja que as
coisas presentes nele foram nomeadas de forma opressiva. Dessa forma, Janks (2016, p. 31)
conclui que “a transformacao social que se esforca para alcancar a equidade e a igualdade esta
no centro da perspectiva do letramento critico.”

Ainda nesse prisma, Janks (2016, p. 23) afirma que “o ponto inicial para a
aprendizagem, com vistas a leitura de textos de modo critico, € reconhecer que 0s textos sao

representacdes parciais do mundo”. O autor completa entdo que, € a partir de um letramento
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critico que o individuo desperta para agir de maneira consciente, pensar, e ser capaz de examinar
melhor o0s textos, discutir as situacdes em seu entorno e valorizar aspectos antes desprezados.

Mas afinal, o que é letramento critico? Para se chegar a um conceito atual, muitas
abordagens precisaram ser perpassadas, fazendo com que se chegasse a uma definicdo ampla e
com vérias influéncias. De modo geral, o letramento critico consiste na atuagao dos sujeitos em
praticas letradas mais ativa e conscientemente, sendo capaz de transforma-las. Janks (2013)
afirma que o letramento critico (LC) é uma perspectiva, uma maneira de ver o mundo por
diferentes lentes. Para a autora, com o letramento critico é possivel possibilitar ao jovem leituras
do mundo em relacéo a varios aspectos como: poder, identidade, acesso ao conhecimento. Além
de tratar de escrever e reescrever o mundo.

O letramento critico desperta e leva o individuo a olhar as suas vivéncias social e
individual de forma que seja capaz de criar estratégias para utilizar a lingua em defesa de seus
interesses, posicionando-se, coerentemente. Fica claro que, nessa perspectiva, através de uma
abordagem pedagogica do letramento critico, o aluno é encorajado a pensar por si proprio,
utilizando a linguagem para questionar as relacdes de poder e as representacfes presentes nos
discursos. Conforme defende Monte Mér (2013), toda essa preocupacdo em desenvolver a
questdo critica do educando é muito importante, e deve se renovar constantemente a partir de
uma abordagem que relacione a linguagem como uma prética social.

E a partir de um letramento critico que, diante de diferentes discursos, o individuo
é capaz de levantar questdes para saber para quem, quando e por que algo foi dito, além de
poder perceber que os textos sdo construidos a partir de ideologias, crencas e de momentos
histéricos. Enfim, o sujeito é transformado em um ser ativo, que modifica seu modo de ver e
compreender o que lé, entendendo que essa compreensdo estd envolta e regida a sua
compreensdo de mundo. Por esta razdo, Jordao (2016, p. 46) defende que “No LC, ser critico
significa buscar constantemente entender as suas e construir outras formas de ver, de fazer, de
ser e de estar no mundo; significa viver em movimento e perceber-se como agente na construgédo
dos sentidos (...).”

Todo esse movimento promovido pelo letramento critico torna o leitor um agente
produtor de sentido e transformador de si mesmo e da sociedade a que pertence. Isso porque
ele passa a ter um entendimento que “tanto autor quanto leitor sao produtores de textos e
produtores/construtores de significa¢do através da linguagem.”, Souza (2011, p. 6). Somando-

se a isso, 0 letramento critico também, como bem argumenta Jorddo (2016):
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(...) entende a lingua como discurso, concebendo-a como uma pratica social de
construgdo de sentidos, sentidos que sdo atribuidos aos textos pelos sujeitos (em
coparticipagdo com suas comunidades participativas). Nessa concepcdo, textos ou
quaisquer unidades de sentido, verbais ou ndo verbais, sdo construidos ativamente em
acBes interpretativas. (JORDAO, 2016, p. 44)

Nesse Viés, 0 leitor passa a ter consciéncia de que interpretar € uma acgdo diferente
para cada individuo, dependendo dos seus valores, da forma de ver o mundo, inclusive do que
traz de vivéncia na comunidade da qual faz parte. Ndo h& verdade absoluta neste processo, ela
varia de acordo com cada saber e o contexto onde foi gerada. Assim sendo, a pesquisa e a pratica
desse letramento se fazem, urgentemente, necessarias no processo de formacao educacional do
cidadao, pois saber se utilizar da linguagem, na leitura, fala e escrita, é cada vez mais essencial

para se impor e se manter na sociedade.

2.2.1 A importéncia do Letramento Critico no ambiente escolar

Um sujeito possui um letramento critico quando ele se torna agente em seu mundo,
manifestando-se criticamente diante dos problemas politicos e sociais que resultam nas
desigualdades, através de agBes que visem mudancas e solugfes pautadas na justica e na
igualdade. Tal formacdo critica se da por meio da leitura e reflexdo dos diferentes
entendimentos dos textos aos quais o0s individuos sdo expostos.

Freire (1993), precursor e referéncia central do estudo sobre letramento critico,
afirma que, ao se realizar a leitura do mundo e da palavra de maneira mais critica, com a
construcdo de um conhecimento voltado para promover mudangas na sociedade, visando
amenizar as desigualdades, € quando se percebe o fenémeno do letramento. Como pedagogo,
ele desenvolveu um trabalho que visa transformar o contexto social dos marginalizados e é
contra as ideologias dominantes. Para tanto, empenhou-se em formar individuos curiosos,
indagadores e criticos, tornando-os mais livres e capazes de expressar Seus proprios
pensamentos.

A partir das contribui¢Ges de Freire no ambito do letramento critico, o contexto e 0
processo de construcao sdo levados em consideragdo quando se trata do significado do texto.
Logo, € possivel afirmar que, como o texto ndo possui, em si, significado, se faz necessario que
ele seja apreciado mais detalhadamente, a partir de uma percepcdo mais analitica para
identificar tudo que esta ligado as condi¢des de produgdo textual, inclusive o que estd “por
detras das linhas”. A leitura realizada dessa forma é vista, portanto, como um meio capaz de
transformar a sociedade. Conforme Mattos e Valério (2010) o letramento critico enxerga a

lingua como uma ferramenta poderosa e de transformacdo social, e ndo somente como mero
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instrumento de construgdo de significado, assim como também defendia Freire (1993). Ainda
para 0s mesmos autores, todo estudante ao aprender sua lingua materna ou outra lingua
estrangeira, durante um processo de letramento critico, busca promover transformacdes em si
mesmo e na sociedade.

Nesse sentido e com as exigéncias da sociedade moderna, faz-se imprescindivel as
praticas do Letramento Critico no ambiente escolar, em todos os niveis do processo de ensino

e aprendizagem do estudante. De acordo com Oliveira apud Kleiman (1995)

A escola é, assim, um lugar social onde o contato com o sistema de escrita e com a
ciéncia enquanto modalidade de constru¢do de conhecimento se da de forma
sistematica e intensa, potencializando os efeitos desses outros aspectos culturais sobre
0s modos de pensamento. Além disso, na escola o conhecimento em si é objeto
privilegiado da a¢do dos sujeitos envolvidos, dependentemente das ligagdes desse
conhecimento com a vida imediata e com a experiéncia concreta dos sujeitos.
(OLIVEIRA apud KLEIMAN, 1995, p. 156)

Baseado nisso, temos a escola como o principal ambiente a ser frequentado pelo ser
humano, depois de seu lar, visto que é la que um sujeito tera todo o apoio dos educadores e dos
pais para se tornar um ser pensante e critico, além de ser também neste ambiente onde o
estudante poderd vivenciar varias atividades de escrita, oralidade e leitura que lhe oferecam
situacBes semelhantes as que eles desfrutardo nas suas praticas sociais.

Considerando a citada necessidade de destinar espa¢o nas escolas para o letramento
critico, é mister observar o que € apresentado no documento de carater normativo que rege todas
as etapas da Educacdo Basica, a Base Nacional Comum Curricular, doravante BNCC (BRASIL,
2018). Inicialmente, é importante destacar que a BNCC reconhece que a formagdo humana, em
todas as suas dimensdes, € compromisso da educacdo, por isso no conjunto de indicacdes de
competéncias e habilidades sugeridas a serem asseguradas aos alunos busca englobar acGes que
visem a integralidade da formacdo destes individuos. Em segundo lugar, em relacdo a
informacdo anterior, € imprescindivel o entendimento de que cada instituicdo de ensino pode
adequar tais sugestdes de aprendizagens essenciais presentes na BNCC com seu contexto e com
as caracteristicas dos seus alunos. Logo, a inser¢do de um letramento que faca o individuo
aprender a discutir e se posicionar no seu contexto social, politico e ideologico, esta coerente
com as orientac6es do referido documento.

Estas praticas de selecionar e classificar socialmente o conhecimento basico,
decorrem de politicas publicas antigas, que ja foram aceitas pela maioria dos educadores. No
entanto, como estes documentos apresentam orientacOes para que os docentes realizem

atividades que considerem os contextos sociais dos alunos, os professores ainda conseguem



24

realizar atividades que ndo se prendem totalmente aos aspectos linguisticos, utilizando préaticas
com estratégias que se destaquem os modelos ideol6gicos. Diante disso, Street (2014) defende

que

0s que aderem ao modelo ideol6gico ndo negam a importancia dos aspectos técnicos
da leitura e da escrita, tais como decodificacdo, correspondéncia som/forma e
dificuldades de leitura, mas sustentam que esses aspectos do letramento estdo
encaixados em praticas sociais particulares - o processo de socializagdo por meio do
qual a leitura e a escrita sdo adquiridas e as relacdes de poder entre grupos engajados
em praticas letradas diferentes sdo cruciais para o entendimento de questbes e
“problemas” especificos. (STREET, 2014, p. 161)

Assim sendo, o professor tem o papel relevante de mediador consciente e acessivel
aos seus alunos, oferecendo a eles espaco para se posicionar, e perceber, antes de mais nada,
que eles sdo individuos que conseguem notar tudo que acontece no contexto em que vivem, por
esse motivo tém anseios de atuarem no mundo, precisando somente de oportunidades. Diante
disso, concebemos a importancia de se trabalhar o letramento critico nas escolas, e, como bem
reforca Street (2014), esta pratica vai além dos contetdos em sala de aula, pois quando o assunto
s8o as questdes sociais, ndo se pode restringir ao ambiente escolar, o letramento proporciona o
desenvolvimento das praticas sociais criticas que considerem as perspectivas historicas e
transculturais em sala de aula.

Conforme Jorddo (2013), no letramento critico o professor tem um significativo
papel de proporcionar as diversas formas de sentidos, valorizando todas as maneiras de
entendimento e construcdo de significado. Nesse sentido, o aluno atuard como sujeito de sua
aprendizagem, fazendo reflexdes sobre esse processo, visando as necessidades e 0s interesses.
Ainda sob esse viés, o letramento critico pode ser entendido como a participacdo questionadora
do individuo em diferentes cenédrios em que ele desenvolve acbes sociais, a partir da
interpretacdo de diversas experiéncias. E preciso considerar que é na escola que podem surgir
situacbes de aprendizagens nas quais 0s alunos serdo preparados pelos docentes para
enfrentarem as diferencas, visto que é comum neste ambiente ja existirem conflitos de ordem
racial, social e cultural.

Nessa perspectiva, Takaki (2012) destaca 0 compromisso social assumido pelo
letramento critico, quando se propde a analisar como ocorrem as transformac6es na sociedade,
e por quais motivos elas ocorrem, buscando, assim, proporcionar uma formacéo e participagdo
do individuo em seu meio, de forma mais ativa. Por esse motivo, o letramento critico deve ser
trabalhado em sala de aula, pois além de valorizar as diferentes habilidades, traz oportunidades

para os aprendizes compartilnarem seus conhecimentos, de modo a agirem ativamente em
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diversos contextos. Outrossim, este tipo de letramento propde atividades que ultrapassam a
simples interpretagdo e compreensdo do texto, ndo valorizando somente o ponto de vista do
autor, ou seja, “‘o letramento critico ndo pode mais se contentar apenas em entender como o
texto estd no mundo; ele precisa também entender como o texto e a leitura do texto estdo com
o mundo nos termos de Freire.” (SOUZA, 2011a, p. 129).

Em virtude dessas exigéncias para que haja um cenério educacional com préaticas
de letramentos maltiplos, o professor deve perceber e considerar todas as multiplicidades de
sentido apresentadas por seus alunos, visto que eles ndo aprendem de forma passiva e articulam
seus conhecimentos considerando diferentes experiéncias. Entretanto, para que iSso ocorra e
que os ambientes escolares estejam propicios ao letramento critico, eles ndo podem ser
utilizados como mero espacos de aplicacdo de teorias e 0s conteddos e textos trabalhados

precisam ser diversificados e de interesse dos discentes, como argumenta Jordao:

o LC trabalha com a perspectiva de que o conhecimento deve ser significativo e,
portanto, a escola deve abordar contelidos aos quais os alunos sejam capazes de
atribuir sentido, que tenham significacdo para suas vidas dentro e fora da escola.
(JORDAO, 2016, p. 52)

Diante disso, e da certeza de que somente habilidades limitadas de leitura e escrita
ndo atendem as demandas do mundo contemporaneo, os docentes, juntamente com todo o
colegiado, devem desenvolver projetos na escola que envolvam o uso de uma pluralidade
cultural e da diversidade de linguagem. Dessa forma, a escola estard em concordancia com as
orientagdes da BNCC, realizando a insercdo de Temas Contemporaneos Transversais em suas
atividades. Além disso, fica claro que, para se alcancar a perspectiva de um letramento critico,
o professor deve criar momentos de didlogos que permitam ao aluno utilizar sua voz para
construcdo de sentidos e significados, a partir da pratica da leitura e da escrita, e € em sala de
aula que uma reflexd@o consciente das ideologias e posicionamentos apresentados nos textos é
possivel.

Dentro desta discussao sobre letramento critico no ambiente escolar, um ponto que
ndo pode ser esquecido é que nessa perspectiva toda experiéncia feita em sala de aula é
importante, assim, cada texto trabalhado, cada debate realizado, cada emocao vivida, tudo que
é sugerido pelo professor é para um desenvolvimento integral dos alunos. Ainda sob esse viés,
Jordé&o afirma:

As experiéncias escolares, desde os conhecimentos mais abstratos construidos em sala
de aula até as relacBes interpessoais estabelecidas no pétio, fazem parte da nossa
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experiéncia de vida e 0 LC ndo despreza nenhuma delas: a percepcao do ser como
multifacetado e formado pelo conjunto de experiéncias vividas (...) (JORDAO, 2016,
p. 52)

Com isso, € possivel reiterar o papel do professor nesse processo, pois deve estar
sempre interagindo com todos e observando o que acontece ao seu redor que possa ser capaz
de integrar novos elementos para o letramento critico dos discentes. Sua postura deve ser
diferente de alguém que é detentor da verdade, para que consiga construir saberes com seus
alunos, aprendendo ao mesmo tempo que ensina. Dessa maneira, a sala de aula se apresenta

favoravel a uma formagdo critica e consciente de todos.
2.2.2 O Letramento critico nas aulas de lingua portuguesa

A preocupagdo constante de alguns estudos sobre “letramento” vem contribuindo
de forma marcante para o ensino da lingua portuguesa, pois reforca a necessidade de realizar a
aprendizagem da lingua, a partir do afastamento de trabalhos tradicionais, que costumam
reduzi-la a simples tarefa do dominio do sistema de escrita alfabética. Nessa perspectiva, a
lingua se encontra situada politica e ideologicamente em um determinado contexto socio-
histérico (SOARES, 2004).

Ainda sob esse viés, Duboc (2016, p. 60) ressalta que “a linguagem ¢ vista como
pratica social, o que implica considerar o contexto sociocultural do sujeito-leitor.” Assim sendo,
o professor de lingua materna precisa esclarecer aos seus alunos que a leitura € uma atividade
social e ndo individual e que os textos apresentam maltiplos sentidos. E nessa vertente que o
letramento critico se apresenta, visando migrar para um ensino de lingua que vai além de um
aprendizado de regras linguisticas, capaz de direcionar o aluno a enxergar a lingua como pratica
social, orientando-o a compreender criticamente todo o texto: seu contexto e condi¢cdes de
producdo, suas fontes, seus objetivos e interesses.

O LC apresenta uma visdo diferente em relacdo a leitura, pois convida o leitor a
observar e problematizar ndo somente o significado imerso no texto, mas, sobretudo, o seu
préprio entendimento, o seu ponto de vista. Acima de tudo, os significados do texto ndo podem
ser resultado da intengdo do autor, eles séo ressignificados em um contexto social, historico e
cultural. Esse exercicio de compreensdo textual, conforme Duboc (2016) possibilita ao leitor
reconhecer e aceitar que os sentidos que ele atribui ao texto possuem tanta legitimidade quanto

os atribuidos por outras pessoas.
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Em concordéncia com essa postura diante do ato de ler, o docente de lingua
portuguesa, para incitar a criticidade dos alunos durante o trabalho com texto em sala, pode
propor questbes que considerem varios aspectos, como: o local social sobre qual o autor
escreve, a natureza do conteudo, o nivel de linguagem, o propdsito social do texto, dentre outros
(TAKAKI, 2012). Sdo questionamentos que possibilitem desde a identificacdo das possiveis
mensagens presentes no texto, a pontos que valorizem a construcao de sentido do leitor. Como
exemplo, a referida autora apresenta as seguintes questfes possiveis de serem feitas apos a

leitura, numa perspectiva do LC:

a) Quem esta contando a historia?

b) Em nome de quem a histdria esta sendo contada?

¢) Que outras vozes/perspectivas/realidades estdo faltando?

d) Um texto alternativo contaria que versao da histdria?

e) A sua realidade esta incluida nesse texto? Por qué?

f) Quais sdo as implicacGes de cada interpretacdo da historia?
(TAKAKI, 2012, p. 976)

E importante destacar que como os textos a serem trabalhados em sala de aula com
os alunos podem ser diversos e se apresentarem de diferentes formas: uma imagem no livro
didatico, uma musica ou filme trabalhado, uma noticia, uma charge, as questdes sugeridas por
Takaki (2012) ndo sdo as Unicas, outras perguntas podem ser criadas para realizar esse trabalho
de letramento critico.

No entanto, ndo podemos entender que o LC se propde a criar métodos, como assim
afirma Duboc e Ferraz (2011, p. 22) “[...] letramento critico configura-se ndo como método
preestabelecido, mas como postura diante de um texto com vistas a compreensao dos privilégios
e apagamentos nas praticas sociais.” O que ele nos traz € apresentar perspectivas educacionais
de leitura que possam capacitar os leitores a identificar todos os aspectos que compdem o
sentido do texto: as intengbes de quem escreveu, o publico a quem se destina, as relacdes de
poder apresentadas, a linguagem, o contexto de producéo.

Outro fator de grande relevancia para a pratica de um letramento critico nas aulas
de lingua portuguesa, é o fato de o cenario mundial estar marcado pela velocidade das
informacdes e producgédo de conhecimento, provenientes da tecnologia e da internet. Isto porque
a escola ndo pode mais ser vista como um lugar exclusivo onde pode ser encontrada
aprendizagem para o aluno, ao contrério, ela esta em todos os locais. Logo, o ensino de linguas
pode encontrar nas novas praticas de letramento uma estratégia para se adequar aos novos

tempos, e aos inumeros desafios que surgem diariamente na sociedade atual.
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Em vista disto, é possivel j& encontrarmos presentes nos documentos oficiais e
norteadores do ensino de lingua materna orientacGes pedagdgicas quanto ao trabalho com
letramento em sala de aula, entretanto, muitos professores ndo conseguem executa-lo, ou por
problemas de ordem estrutural, ou por falta de formacéo. Nesse prisma, as instituicfes de ensino
s80 responsaveis por construir todo um cenario favoravel para que essa mudanca na formacéo
dos alunos acontega, pois para que eles comecem a entender e a enxergar o texto como pratica
social, € necessario que o docente seja preparado para mediar uma leitura de forma critica, para
desenvolver a competéncia comunicativa deles e forma-los cidad&os. Feito isso, ndo s6 a forma
de ler e interpretar textos vai ser alterada, como o aprendiz vera a sala de aula como um
ambiente que lhe trara outras visGes de mundo, tornando-o mais consciente e reflexivo sobre
questdes diversas do cotidiano.

Nas aulas de lingua materna em atividades de LC, o professor conduz as discussoes
sobre determinados temas, porém, ndo deve deixar prevalecer a sua opinido, nem a forma de
pensar de qualquer um dos alunos, visto que, tudo deve estar pautado no dialogo, no respeito e
na compreensdo das diferentes visdes e posicionamentos que surgirem, com o proposito de se
formar individuos capazes de formar uma sociedade mais igualitaria e justa, mantendo relacdes
mais saudaveis. Como estratégia para aulas em que essa postura tenha possibilidade de ocorrer,
o0 docente pode se valer de préaticas diferenciadas, com uso de dindmicas de grupo, a partir de
gamificacdo ou jogos digitais, acdes apresentadas com maiores detalhes a seguir, cuja sua
eficacia e funcionalidade sdo defendidas por alguns estudiosos, para o processo de ensino e

aprendizagem no ambiente escolar.
2.3 Gamificacédo, jogos digitais e educagdo

Quando discutimos a importancia e viabilidade do uso de games em sala de aula, é
importante lembrarmos que as tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo, ou
simplesmente TDICs, ja vém sendo introduzidas na educacdo, através das orientacfes da
BNCC, que defendem seu uso nas praticas docentes como meio de oferecer aprendizagens
significativas, alinhando o processo de ensino-aprendizagem as atividades cotidianas do aluno,
despertando o interesse e a participagdo do discente nas etapas da Educacdo Bésica. Além disso,
h& o entendimento de que as tecnologias e as informacgdes que circulam nos meios digitais
também precisam se tornar acessiveis a todos os educandos, para lhes proporcionarem a

inclusdo e o letramento digitais. Nesse sentido, a BNCC contempla o desenvolvimento de
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competéncias e habilidades relacionadas ao uso critico e responsavel das tecnologias digitais
em diversas préaticas sociais, como destaca a competéncia geral 5:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva. (BRASIL, 2018, p. 9)

Nesse contexto, se faz imprescindivel que os docentes tenham condi¢des e aparatos
que os ajudem a manusear essas tecnologias, bem como apropriar-se de todos 0s processos que
se valham delas para promover aprendizagens ou despertar o interesse dos alunos, como a
gamificacdo. No entanto, € importante ressaltar a necessidade de formacdo continuada de
professores para proporcionar maiores habilidades tanto no trabalho com a tecnologia em sala
de aula, quanto nos outros aspectos no processo de ensino-aprendizagem exercidos por esses
profissionais. E com esse tipo de formac&o que o docente se atualiza e tem acesso ao que ha de
novo na sua area de atuacdo, podendo associar suas bases cientificas adquiridas no inicio da sua
formacdo com tais novidades, agregando mais suportes, contetdo e se sentindo mais seguro e
capaz para oferecer conhecimentos aos seus alunos.

O termo “gamificacdo” se popularizou no comeco da década de 2010, e de maneira
geral, propde articular acdo e pensamento a partir das dindmicas sistematicas e mecanicas de
um jogo. Para Vianna et al. (2013), a gamificacdo seria 0 ato de se valer dos mecanismos de
jogos para resolver problemas e para motivacao e engajamento de um determinado publico. Ja
na visdo de Busarello, Ulbricht e Fadel (2014, p.14) as praticas de gamificacdo se apropriam
“dos elementos dos jogos aplicados em contextos, produtos e servigos necessariamente ndo
focados em jogos, mas com a intencdo de promover a motivagdo e 0 comportamento do
individuo”.

A gamificacdo, de acordo com Kapp (2012), corresponde a acBGes baseadas em
games para motivar e engajar pessoas, promovendo a aprendizagem e a resolugéo de problemas.
Nota-se assim que, ao se utilizar de elementos de jogos para a realizacéo de tarefas cotidianas,
tais atividades se tornam mais divertidas e mais atraentes para aqueles que as executam,
motivando acdes reais dos envolvidos. Partindo desta constatacdo, é possivel afirmar que a
gamificacdo pode ser aplicada na educagdo como uma ferramenta para estimular o
desenvolvimento de diferentes habilidades e competéncias dos discentes. Ainda em Kapp
(2012), é defendida a ideia de que, quando h& o processo de gamificacdo no contexto

educacional, ele pode ser compreendido como “evento de aprendizagem interativa”, ou seja,
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uma préatica educacional produzida com o objetivo de transformar o interesse do aluno em
realizar a atividade, engajando-o e estimulando-o a se comportar de forma mais ativa.

Nesse vies, Lee e Hammer (2011) teorizam o uso da gamificagdo como ferramenta
para a educacdo, principalmente para espagos on-line de aprendizado. Conforme os autores, a
gamificacdo se da pela utilizacdo de mecanismos e dindmicas de jogos em ambientes que nao
s&o tipicos de jogos, mas que, envolvidos nesse processo, passam a apresentar caracteristicas
de entretenimento, desafio e lazer. Com o entendimento de que 0s jogos possuem um poder
motivador e seus elementos podem ser aplicados em diversas situacfes de mundo, Lee e
Hammer (2011) acrescentam que a gamificacdo tem o poder de se valer destas caracteristicas
para desenvolver qualidades pessoais dos individuos como: a persisténcia, a criatividade e a
resiliéncia no ambiente escolar, espaco, por vezes, marcado por problemas motivacionais. No
entanto, os autores também esclarecem que o simples uso de elementos de jogos em sala de
aula ndo é o suficiente para promover grandes alteracbes no convivio escolar, como por
exemplo o caso da apatia no processo de aprendizagem, chamando a aten¢do que préticas de
games, por si s6, ndo promovem engajamento.

Baseado nesta compreenséao de gamificacdo, é possivel ressaltar que, para 0s jogos
terem um impacto desejado nos seus participantes, é de suma importancia que o planejamento
de seu design e suas etapas estejam centrados nos usuarios, para que estes tenham a sua atengéo
e 0 seu interesse em participar de todo o processo, mantidos até o final da atividade. Essa
centralizacdo na figura daquele que se valerd da experiéncia de aprendizagem e do
entretenimento do jogo, se justifica pela necessidade de levar em consideracdo aspectos
importantes como: a relacdo entre o jogador e a interface do jogo, a jogabilidade, as situacdes
propostas, 0 contexto etc. Nessa perspectiva, compreendemos que o principio béasico da
gamificacdo é de que o design de jogos promova comportamentos diversos nas pessoas,
transformando tudo que se faz e se planeja no espaco do game, em um senso de progresso,
motivado por pequenas conquistas e ligado ao desejo de recompensas extrinsecas (IOSIFIDIS,
2011).

Entendemos que, ao estudar sobre gamificacdo, € imprescindivel a necessidade de
investigar de forma aprofundada o que sdo jogos. Desse modo, como uma definicdo das
inimeras defini¢cGes presentes na literatura, tem-se a de Huizinga (2014), em seu livro Homo

Ludens, que os define da seguinte maneira:

Uma atividade livre, conscientemente tomada como “ndo séria” e exterior a vida
habitual, mas, a0 mesmo tempo, capaz de absorver o jogador de maneira intensa e
total. E uma atividade desligada de todo e qualquer lucro, praticada dentro de limites
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espaciais e temporais proprios, segundo uma certa ordem e certas regras. Promove a
formacéo de grupos sociais com tendéncia a rodearem-se de segredo e a sublinharem
sua diferenca em relacdo ao resto do mundo por meio de disfarces ou outros meios
semelhantes (HUIZINGA, 2014, p. 16).

Conforme a visdo do autor, a nogdo de jogo é aplicada a partir de um contexto
social, em que a utilizacdo do referido termo deve ser considerada como um fato social
encontrado na sociedade que a utiliza, e que promove aos participantes o prazer de participar
de uma atividade intelectual e de interacao social. Outra definicdo atual sobre jogos é de Salen
e Zimmerman (2012) que defendem a ideia de que estes sdo uma espécie de sistema em que 0s
participantes entram em um conflito artificial, regido por regras e que gera um resultado
quantificavel.

Com o avanco tecnoldgico, muitos jogos analogicos ganharam versdes eletrénicas
e, posteriormente, digitais, como alguns jogos de tabuleiro, jogos de cartas, palavras cruzadas
e outros. Dentre algumas definigdes de jogo digital, apresentamos a de Prensky (2012) que
afirma ser este uma espécie de subconjunto de brincadeiras e diversdes estruturadas, a partir de
importantes elementos como: regras, objetivos, conflitos, desafios, resultado, interacao,
apresentacdo ou enredo. Esse tipo de jogo evoluiu conforme o advento e progresso dos
computadores e da internet e, a partir dos anos 90, tornou-se mais acessivel, principalmente por
suas versdes gratuitas e por seu carater interativo. Em meados de 1997, iniciaram os estudos a
respeito dos jogos digitais e eletrdnicos e da sua utilizacdo na educacdo, tornando-se mais
comum a relacdo entre eles e o processo de aprendizagem no ambito educacional.

Para Petry (2016, p.18), “os jogos digitais sdo tomados como novos objetos de uma
cultura e uma sociedade tidas como pds-modernas”, por esse motivo integram a historia de um
povo e estdo submetidos as regras delimitadas por sua realidade. Sdo jogos que, por meio de
uma tela de video digital de algum tipo, apresentam todos os elementos que marcam um jogo,
tais como: regras, objetivos, “pontos inicial e final”, algumas vezes, bem definidos, conflitos,
tomadas de decisdes. Desta forma, o autor deixa claro que os jogos digitais ndo sdo

considerados algo novo, unico, visto que

Eles ja recebem de outras areas da cultura elementos que sdo incorporados e
modificados de acordo com as caracteristicas e possibilidades do seu meio digital
interativo. Nesse aspecto muitos elementos presentes nos jogos ja eram encontrados
no cinema, no teatro, na literatura, na pintura e no desenho. Essa é uma das
propriedades dos jogos digitais que os colocam como objetos culturais (digitais)
multifacetados. (PETRY, 2016, p. 32, 33)
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Nesse interim, o jogo digital é apresentado como objeto cultural que tem multiplas
linguagens, capaz de agrupar muito da cultura humana, mas numa roupagem mais moderna
para que o sujeito consumidor possa utiliza-lo como preferir.

Outro aspecto importante relacionado aos jogos digitais esta na sua ligacdo direta
com os computadores, videogames e celulares, assim, sendo natural que esses games
apresentem recursos técnicos e linguagens de diferentes midias para se mostrarem aos jogadores
como uma experiéncia diversificada e esteticamente mais atrativa, atraves dos recursos
computacionais. Dessa maneira, jogos que existem, tanto na forma fisica, quanto na forma
digital, mesmo mantendo as mesmas regras e elementos, ndo causam o0 mesmo interesse nos
praticantes, isso porque, para muitos, os elementos graficos e as fungdes interativas disponiveis
numa tela digital sdo mais encantadores, mais divertidos, mais modernos e prendem mais a
atencéo.

Consoante Crawford (1984), os jogos sempre serviram para educar, desde os mais
antigos até os mais sofisticados, pois apresentam funcGes capazes de fazer qualquer individuo
aprender, mesmo que de forma indireta, através da fantasia e de outras situagcdes que invadem
a mente do jogador e fazem com que ele fique envolvido e atento a tudo que lhe é proposto.
Sendo assim, é possivel defender a ideia de que a criagdo de um espa¢o gamificado, com a
utilizag&o de jogos digitais na Educagéo, oferece um ambiente em que as atividades cognitivas
podem ser intensificadas para os individuos que aceitarem participar das atividades,
promovendo estimulos a interacdo dos jogadores. Entretanto, é indispensavel, para que haja
bons resultados na relacédo entre educacdo e gamificacdo, que os estudantes sejam vistos como
individuos ativos deste processo de aprendizagem, ditando o ritmo dela e sendo capazes de
construir seu préprio conhecimento, pois conseguem, como jogadores, fazer associacdes,
buscar suas memorias e utiliza-las quando solicitados.

Para Gee (2007), os jogos digitais aplicados a Educacdo permitem aos individuos
potencializarem a sua aprendizagem, através do usufruto dos beneficios de ambos. Além disso,
com esses jogos os alunos desenvolvem potencialidades como: analisar, medir, associar,
calcular, comparar, classificar, nomear, compor, conceituar e criar. Por esses e outros
beneficios, a introducdo dessas praticas no ambiente escolar precisa ser feita de forma
planejada, e os docentes que irdo aplica-las deverdo estar preparados para adaptar suas técnicas
de ensino e saber conduzir os jogos, despertando o interesse dos alunos em participar. Entéo,
como defende Aguiar (2010), o ato de gamificar se da tanto pelo fato de oferecer meios de

interacdo em relacdo as metas pedagdgicas, quanto em incentivar a independéncia e a
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capacidade de entendimento da interrelagdo de pessoas e diversos fatores nas atitudes tomadas.
Outro aspecto importante quanto ao processo de construcdo do jogo, para o qual o professor
deve atentar, diz respeito ao seu papel de mediador, ele precisa lembrar-se de desenvolver um
design que favorece ndo s6 o discente que serd o usuario do jogo, como também a si proprio,
qguem conduzira toda a aplicacdo da atividade.

E importante destacar que, para serem (teis & Educaco, 0s jogos ndo precisam ser
sofisticados, apenas devem apresentar uma boa ideia, com missdes, desafios e possiveis
feedbacks ao longo do jogo, permitindo aos alunos-jogadores avaliar seu desempenho e alterar
sua postura, caso seja necessario, bem como, sempre oferecer a esses participantes situacdes de
novos aprendizados. Nesse sentido, Gee (2003) considera que 0s bons jogos permitem o
progresso dos jogadores apos eles terem reunido habilidades necessarias e tracado estratégias
satisfatorias para superar os desafios propostos, exigindo preceitos de aprendizagem. Com essa
visdo, 0 autor esclarece que a contribui¢do do uso dos jogos digitais para a Educacdo ndo esta
no “contetido” oferecido por ele, mas, sim, nas a¢des que este exige do jogador para superar
seus desafios. Para esclarecer melhor essa questdo, Squire (2006) ressalta que todos os demais
elementos que constituem um jogo sdo importantes, no entanto, sdo as a¢fes que carregam o
principal potencial para uma aprendizagem significativa, por isso Sdo essenciais para que o0 jogo
se apresente sempre motivador e significativo para o aluno-jogador.

Portanto, pelos inimeros beneficios citados que um ambiente gamificado pode
trazer para a Educacdo, é importante que as escolas procurem incorporar em seus projetos
pedagdgicos de forma natural os jogos digitais como instrumentos de ensino, visando diversas
vantagens na aprendizagem, como: tornar o ambiente educacional mais prazeroso e de
aprendizagem mais dinamica e divertida; o estimulo a participacéo, interagdo e concentracdo
dos discentes, que trard como consequéncia melhores resultados; o uso de uma metodologia
diferenciada que mantém o foco do estudante ao longo prazo; e a possibilidade de trabalhar um

tema num contexto pratico para os alunos, através dos jogos.
2.3.1 O uso de jogos digitais em sala de aula de Lingua Portuguesa

E comum o descontentamento dos alunos em relacio as aulas de Lingua Portuguesa,
iSSO porque muitas vezes sdo momentos de intensos repasses de contelidos com muitas regras
a serem aprendidas e varias exigéncias de producdes textuais escritas a serem realizadas. Assim
sendo, essa disciplina costuma ndo apresentar nos discentes muito interesse em aprender, nem

em interagir, resultando em baixos desempenhos e notas. No entanto, as frequentes mudangas
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sociais marcadas pelo uso das tecnologias e das midias digitais podem ser aliadas nesse
processo de ensino e aprendizagem, se incluidas com mais frequéncia no ambiente escolar.

Muitas criancas, mesmo antes de frequentarem a escola, iniciam seu processo de
alfabetizacdo no meio digital, através do uso diario e constante de aparelhos eletrébnicos como
tablets, celulares para brincarem ou assistirem videos, ja que muitos sites e plataformas online
permitem interacdo e 0 acesso a recursos sem a necessidade da leitura e da escrita de fato.
Posteriormente, devidamente matriculados e frequentes na escola, elas encontram um ambiente
onde ampliam as praticas e o uso da lingua escrita e falada, de forma mais consciente e
autdbnoma. Nesse Vviés, justifica-se a insercao de ferramentas midiaticas e digitais nas atividades
e no planejamento das aulas de lingua materna, j& que colaboram para o aprendizado e para
uma maior interacdo dos discentes.

Entretanto, ndo basta a insercao da informatica e das tecnologias nas aulas de lingua
portuguesa ou de qualquer outra disciplina, € necessario que haja planejamento com objetivos
claros para que tais recursos tenham significado no processo de aprendizagem. E importante
que os discentes percebam a relacao direta entre o uso dessas ferramentas com o contetido que
vem sendo estudado, pois assim a atividade torna mais significativa e préxima de sua realidade.

Dentre 0s recursos tecnoldgicos cogitados para serem inseridos no contexto
educacional, vale ressaltar a utilizacdo dos jogos digitais no ensino de lingua portuguesa, uma
vez que eles oferecem elementos que podem ser explorados pelo docente, tornando a
abordagem e a aplicacdo de contetdos linguisticos mais dinamicos e significativos. Tais
atividades podem ser utilizadas como ferramentas que, além de trazerem possibilidades de
interacdo entre professores e alunos, podem ser Uteis para a pratica do contetdo estudado.

Conforme Antunes (2003), é importante que 0s jogos sejam considerados
divertimento, passatempo, mas é fundamental que se entenda que eles apresentam regras a
serem seguidas e respeitadas. Sdo exatamente essas limitacBes que ajudam os individuos
controlarem seus impulsos, ja que, quando jogam, estimulam sua inteligéncia, passando a viver
0 que querem ser, organizando-se como bem desejam, envolvendo-se com as fantasias e as
situagdes impostas nos desafios apresentados pela dindmica do jogo.

Muitos estudiosos defendem 0s jogos como mecanismos que possam trazer
beneficios ao processo de ensino, especialmente o de linguas. Segundo Mattar (2010), existe
uma segmentacéo no processo educacional, em que de um lado tem-se o repasse de conteudos
de forma descontextualizada; enquanto do outro, o aprendizado ocorre, muitas vezes, sem 0S

alunos saberem ao certo em que situagdes sera aplicado. Logo, para o autor, 0s jogos poderiam
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trazer mais sentido para esse processo, servindo como situagcOes de simula¢des onde os alunos
podem aplicar o que aprendem. Além disso, h& outros principios de aprendizagens presentes
nos jogos digitais: o da identidade, producdo, interacdo, agéncia, que, de acordo com Gee
(2009), trazem outros beneficios aos jogadores que eles ndo encontram facilmente na escola,
como: senso de controle, de gerenciamento, de propriedade no que estdo fazendo.

A interacéo pode ser considerada um dos aspectos mais relevantes que caracterizam
um jogo, especialmente por promover situacbes que permitem uma socializacdo entre 0s
participantes, com troca de informac0es, partilha de aprendizado e trabalho em grupo mais
consciente. Além disso, a interacdo social em atividades com jogos pode favorecer a aquisicdo
de habilidades linguisticas e de letramento dos participantes, visto que ha momentos em que
sdo apresentadas leituras, quer de texto verbal, quer de texto ndo verbal, em que se faz
necessario o dialogo e a discussdo entre os jogadores.

Os jogos digitais também podem ser muito Uteis aos professores de lingua
portuguesa no que tange ao trabalho com multiletramentos, uma vez que em um game 0S
jogadores podem se deparar com diferentes situacdes que exigem leitura, escrita, fala,
proporcionando uma simultaneidade entre diversas categorias linguisticas. Como bem explica
Cruz Junior (2021), é possivel destacar uma afinidade entre os jogos digitais e a
multimodalidade, quando se entende que:

sdo textos multimodais por exceléncia, combinando linguagens audiovisuais, textuais
e espaciais, assim como suas respectivas matrizes semanticas. Os games também estéo
submetidos as convencgdes de género, de modo que cada experiéncia de jogo reproduz,
em maior ou menor medida, estruturas formais preestabelecidas por jogos anteriores,
podendo tanto reproduzir categorias tipicas em outras modalidades textuais (aco,
aventura, terror), quanto constituir géneros préprios (tiro em primeira pessoa, RPG,
corrida, survival horror, roguelike, tower defense). Por fim, ao combinarem sistemas
de regras com elementos ficcionais e narrativos, 0s jogos também realcam sua funcéo
discursiva e sua capacidade de enunciar visdes de mundo variadas sobre os temas que
aborda e as experiéncias que proporciona ao jogador. (CRUZ JUNIOR, 2021, p. 332).

Dentro dessa perspectiva, é perceptivel o quéo as atividades com jogos em sala de
aula de lingua materna podem ser expressivas e contextualizadas, pois as diversas situaces
propostas por eles colaboram com um aprendizado que valoriza a diversidade linguistica e
cultural presente na sociedade contemporanea, tornando os discentes mais autbnomos e criticos.

Os jogos, por um longo tempo, foram reconhecidos apenas como entretenimentos,
sem compromisso algum com o aprendizado dos seus usuarios, porém, atualmente € possivel
afirmar que sdo utilizados e vistos como dispositivos culturais, regidos por regras bem

estabelecidas e designer atraentes, que podem ser encarados como métodos educacionais para
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uma geracao que Vveé sua linguagem e sua comunicac¢ao manifestando-se por meios que diferem
da palavra.

Ao optar pela producdo de um jogo digital ou aplicacdo de um game ja existente, €
importante que o docente entenda que essa atividade ndo precisa ser totalmente Gnica e original,
tampouco longa para funcionar, basta que os alunos participantes estejam motivados, divirtam-
se engquanto jogam e reconhe¢cam um aprendizado ao final. Dessa forma, quer nas aulas de
lingua portuguesa, quer nas aulas de outra disciplina, 0s jogos vém servindo de instrumento
para ajudar e facilitar a percepcdo do aluno da importancia daquilo que foi estudado. Com o
uso da tecnologia e a manifestacéo da lingua em suas varias formas, os jogos digitais tornam-
se opcdo didatica aos docentes preocupados em fazer de seu alunado individuos capazes de
gerenciar, de forma sistematica, seus conhecimentos, demonstrando cada vez mais seus

multiplos letramentos e seu engajamento em uma sociedade digital e conectada.

2.3.2 O papel do docente na aprendizagem com jogos digitais

A constante busca de metodologias para fazer bem o seu trabalho e colher
resultados positivos, sempre fez parte dos desafios enfrentados pelos docentes de qualquer area.
Como bem ressaltou Prensky (2012, p. 458), “a parte mais dificil nunca foi o que ensinar, a luta
real era sempre como fazer para ensinar”. Logo, mesmo o professor que possui um excelente
dominio tedrico e préatico de sua area de formacéo, quando tem um real interesse no aprendizado
dos seus alunos, sente-se desafiado diariamente em como manter a atencdo e a vontade deles
em estarem em sala de aula, deixando para tras 0s inimeros atrativos e entretenimentos que o
mundo real e, principalmente, o virtual podem oferecer fora do ambiente escolar.

E nesse cenario que muitos docentes adotam novas abordagens, dentre as quais
aquelas com jogos digitais, mesmo sem saberem exatamente como devem agir e se ha realmente
uma aprendizagem baseada nessa pratica. No entanto, como afirmam Tiellet et al. (2007), é a
abordagem pedagdgica que faz a motivacao do aprendiz acontecer, assim o papel do professor
é fundamental para a construcdo do saber em qualquer atividade. Ainda de acordo com o0s
mesmos autores, é possivel destacar a metodologia utilizada para o ensino como uma das causas
pelas quais os alunos tém dificuldades de aprender determinados contetidos. Dessa maneira, 0
professor, independente da atividade escolhida para aplicar com suas turmas, deve ser
cuidadoso e adequa-la como ferramenta didatica que possa agregar valores e beneficios ao

ensino e aprendizagem.
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A motivacao é vista como um desses valores que sdo almejados em qualquer préatica
pedagogica. O docente, especialmente o de lingua portuguesa, que convive com uma mesma
turma, quase que diariamente, entende a necessidade de mudar suas metodologias, visto que
precisa manter o interesse dos seus alunos em aprenderem com ele e em terem animo e motivo
para voltar todo dia para as suas aulas. Prensky (2012, p. 464) entende essa preocupacao do
docente e acrescenta que "O 6timo professor mantém os alunos na ponta dos seus assentos,
quase caindo, esperando a proxima coisa acontecer.” Logo, utilizar-se de jogos digitais para
esse fim, vem se tornando uma opcao para os profissionais da educacdo, visto que insere na
sala de aula préticas exercidas pelos alunos na sua rotina diéria, tornando o aprendizado algo
prazeroso.

No entanto, a motivacao desejada ndo se resume apenas ao fato de fazer o discente
se sentir animado a participar da atividade proposta, visando uma mera diversdo, como ocorre
com qualquer individuo ao jogar um game, para essa dindmica, a preocupac¢do vai além de
motivar o alunado a se envolver com animo das situacdes propostas, busca-se também leva-lo
a se sentir encorajado a aprender e adquirir diferentes habilidades. Para isso, mais uma vez o
professor é essencial, pois deve ajudar os alunos a refletirem sobre o que esta sendo apreendido,
a entenderem o que foi proposto como aprendizagem no jogo, a reconhecerem os fatores que
foram relevantes, o que foi simples entretenimento e o que ndo foi, ou seja, o docente
desempenha o papel de “facilitador do processo de consolidacao” (PRENSKY, 2012).

Como mediador na aplicacdo do jogo, o professor deve perceber as diferentes
maneiras como o aprendizado vem para seus alunos, comprovando assim se hd uma verdadeira
relacdo entre eles, 0 jogo e o conteldo trabalhado, avaliando a eficacia da atividade. Também
precisa se atentar a forma como o0s participantes tratam a competicdo, para estar preparado a
esclarecer que tudo deve ser feito de forma sadia e que o0 objetivo maior € o trabalho em equipe,
a ajuda mutua, a troca de aprendizado, que ao final resultard em um ganhador ou perdedor,
como probabilidades de um jogo. Enfim, o docente, por suas escolhas, planejamento e acGes, é
0 responsavel para que o discente receba uma aprendizagem significativa, que contribua nao
somente para sua formacdo escolar, mas também para sua formacdo cidadd pautada em
principios como: respeito, cooperagdo, obediéncia, partilha, convivéncia, dentre outras
caracteristicas importantes para o convivio social.

Dessa forma, os jogos podem ser valiosos para o trabalho em sala de aula, mas nao
podem ser uma escolha didatica aleatdria, nem rotineira, pois, para que se alcance propositos

importantes, como o de estimular o aprendizado e desenvolver aspectos cognitivos, € necessario
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que o professor saiba quando utiliza-los, reconhecendo a disposi¢éo, o interesse da turma e a
sua vontade de colaborar. Ao optar por adotar repetidas vezes essa pratica, todo o encanto e a
questdo do elemento surpresa de uma metodologia diferenciada ira se perder, além disso,
quando aplicado em uma turma desanimada e sem disposi¢éo, 0 jogo ndo vai passar de uma
atividade obrigatoria, cansativa e ndo resultara numa préatica prazerosa para os envolvidos.
Podemos afirmar entdo, que, quando se escolhe diferentes recursos didaticos, como
0s jogos digitais, para se alcancar bons resultados com essa pratica, fazendo dela um verdadeiro
construto de saberes maltiplos dos discentes, o professor precisa desempenhar varios papeis,
muitas vezes de forma simultanea, como: observador, mediador, orientador, e se preocupar em
fazer escolhas quanto ao jogo, ao conteudo abordado, melhores situacfes oferecidas como
desafios a serem superados, melhor planejamento do momento da aplicacdo da atividade, enfim,
toma para si toda a responsabilidade de transformar tal atividade em uma ferramenta Gtil para

a formacéo de seu alunado.
2.3.3 Problemas e desafios dos jogos digitais no ambiente escolar

Apesar de professores adotarem com entusiasmo jogos digitais como alternativa de
aprendizagem em sala de aula, na tentativa de adquirir em suas aulas um trabalho mais
colaborativo, interativo e motivador de seus alunos, muitas vezes se deparam com problemas e
desafios que frustram essa tomada de decisdo, impedindo-os de dar continuidade ou de repeti-
la. Os referidos empecilhos variam desde situacfes ligadas a logistica de aplicacdo, até a
aceitacdo, a valorizacao e o reconhecimento da importancia dessa pratica por parte de alguns
membros da comunidade escolar.

Tendo como cenario a escola publica, desenvolver qualquer atividade que exige
tecnologia é sempre um desafio, visto que muitas sdo as escolas dessa esfera que nao oferecem
computadores ou outros dispositivos eletronicos similares para todos os seus professores e
alunos, além de ndo possuirem uma boa conexdo que favoreca a eles um acesso estavel e
continuo a internet. Essa realidade tende a restringir, em varias ocasides, acoes dos docentes
para um trabalho diferenciado e significativo, que busca reestruturar metodologias educacionais
tradicionais, como 0 caso dos jogos que, por permitir elementos como interacdo e motivacéo,
fogem dos métodos tradicionais e atraem 0s alunos a experimentar uma forma diferente de
aprender.

Muitas vezes, os jogos digitais tendem a ser vistos por alguns individuos como um

simples passatempo para as criangas e adolescentes, que s6 0s entretém e os prendem por muitas
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horas numa realidade virtual, isolando-os e impedindo sua interacdo com outras pessoas em
situacdes reais. Esse € mais um motivo que leva o uso desses dispositivos em sala de aula a ser
questionado e ndo compreendido por muitas pessoas, colocando em duvida as intengdes, a
seriedade e o compromisso do professor responsavel. Toda essa situacao exige mais do docente,
que vai precisar estar bem preparado e seguro quanto a escolha dos jogos como ferramenta
pedagogica, sendo capaz de responder 0s possiveis questionamentos levantados sobre essa
pratica, elencando e esclarecendo os beneficios que uma atividade como essa pode trazer para
a formacéo do seu aluno.

Entretanto, a problematica apontada pode revelar outra lacuna no que tange a
postura do professor que pretende usar 0s jogos digitais no ambiente escolar, pois, segundo
Poeta (2014), alguns desses profissionais apresentam muitas dificuldades para exercer esse
trabalho, j& que ainda desconhecem metodologias efetivas, por falta de formacao especifica; ou
ndo tém informacdes suficientes sobre 0s jogos ja existentes, nem tampouco possuem base
necessaria para criar jogos adequados aos seus objetivos.

Outro desafio recorrente para a inser¢do do uso de jogos digitais no ambiente
escolar vem das escolhas realizadas pelo docente, isso porque Sdo inUmeros 0S games
existentes, mas nem todos sdo adequados para o trabalho de determinados contetidos. Logo,
para que haja sentido e sustentacdo desses dispositivos em sala de aula, o professor deve ser
cauteloso ao escolhé-los, ndo s6 pensando em facilitar o aprendizado de seu alunado, como
também se preocupando em manter a esséncia da diversdo e da espontaneidade, caracteristicas
deles. Segundo Tavares (2009), apesar dos jogos com fins educacionais serem utilizados para
ajudar nos contetdos curriculares, eles ndo deixam de ser um jogo e devem ser divertidos. O
professor deve saber equilibrar o objetivo educacional da sua escolha e a permanéncia da
diversdo presente nela.

Em continuidade as problematicas relacionadas ao uso dos jogos, a partir do
momento que este passa a ser imposto, retirando a liberdade do jogador de parar e sair do
desafio proposto quando bem entender, ele se sentira coagido pelo professor que estara exigindo
sua participacdo ateé o final, destruindo, assim, uma das caracteristicas do jogo, destacada por
Huizinga (2014), a liberdade. Nesse viés, 0 que deveria ser diversdo passa a ser dever e
obrigatoriedade para o aluno, retirando dele todo o prazer de continuar. Mais uma vez, cabe ao
professor fazer uma selecéo cuidadosa do contetido e do jogo, levando em consideracao o perfil
de seus alunos, para que se sintam desafiados e estimulados a participarem de todas as etapas

previstas.
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Assim, é possivel afirmar que h&d muito a se fazer para sanar os desafios e problemas
que os professores enfrentam para utilizarem 0s jogos mais intensamente nas escolas como
ferramentas de ensino e aprendizagem, mas € fato que para isso o sistema educacional precisa
se adaptar as mudancas e exigéncias de um mundo, cuja tecnologia esta presente em todas as
esferas sociais e que busca por individuos dotados de uma educacdo com pensamentos
inovadores e inventivos. Nesse sentido, as escolas precisam ser reformuladas no que tange aos
seus padrdes ligados ao ensino tradicional, desvinculando-se de pensamentos retrégrados ainda
recorrentes e se preocupando em atender exigéncias da sociedade atual. Em relacdo aos
professores, esses profissionais precisam, urgentemente, ser mais valorizados, recebendo

formacdo continua e suporte adequado para a pratica do seu dever.
2.3.4 Gamificacdo e Letramento Critico

Os games sempre foram objeto de interesse de individuos de diferentes faixas
etarias, desmistificando a ideia de serem ‘“coisa de crianga”. E essa visdo proporcionou a
disseminacéo, nas academias, desde o final dos anos noventa, do estudo da funcionalidade dos
jogos para a educacdo. Conforme Huizinga (2014), games sdo “fascinantes”, “cativantes”, por
isso exercem um feitico sobre todas as pessoas.

Dentro do cenério atual, é possivel encontrarmos jovens estudantes que optam por
passar boa parte do seu tempo ocupados em algum jogo, substituindo outras atividades ja
reconhecidas como lazer, assim como a leitura, a escrita e até mesmo o esporte. Essa escolha,
muitas vezes, € justificada por esses individuos pela atracdo que sentem pela estrutura
multifacetada destas atividades, mediadas pela tecnologia, que apresentam elementos com uma
multiplicidade de linguagem visual, auditiva, espacial, gestual, estimulando suas inimeras
habilidades, frequentemente, desvalorizadas em outras atividades propostas no seu cotidiano e
na escola. Entendemos, assim, que, por reconhecerem nessas praticas novas formas de
aprendizagem e letramento, os discentes querem inclui-las no seu processo de construcdo de
conhecimento, rejeitando imposicao de praticas tidas como obsoletas.

Cabe entdo apontar a recorréncia do interesse de alguns autores em elencar 0s
efeitos causados no ambiente escolar pelo uso de atividades diversificadas e informatizadas,
especialmente no que tange ao trabalho voltado aos novos letramentos com o uso dos jogos
digitais. Conforme Silva (2013), em virtude do novo perfil apresentado pelas praticas sociais,

é imprescindivel que novas acdes sejam requeridas dos participantes. Nesse caso, é possivel
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citar os games como exemplo, pois muitas habilidades desenvolvidas neles exigem novas
praticas de letramento, leitura e escrita.

Um aspecto atraente dos jogos é possibilitar experiéncias novas aos seus Usuarios
de poderem sair da sua realidade para um mundo novo, uma “realidade hibrida” — termo
utilizado por Silva (2013) — onde ndo podem ser vigiados por seus responsaveis. Além disso,
muitos alunos alegam que preferem estar numa competi¢éo proposta por um game do que numa
realidade em que sO se exige deles responsabilidades, como no ambiente escolar, onde séo
constantemente solicitados a resolverem atividades repetitivas e sem sentido. Nesse sentido,
Paula Sibilia (2012) ressalta a imagem da sala de aula escolar, nas Gltimas décadas, como algo
“chato”, que se tornou uma obriga¢do e um calvario cotidiano a que 0s jovens contemporaneos
sdo obrigados a frequentar.

Dessa maneira, € prudente que os envolvidos e interessados pelo processo
educacional de criancas, adolescentes e jovens investiguem para compreender de que forma
esses individuos constroem sentido através dos jogos, como eles se apropriam de habilidades
gue nao conseguem ser repassadas pelos docentes, em sala de aula. Ademais, é de fundamental
importancia para esses profissionais conhecerem mais sobre os jogos preferidos por seus
alunos, para descobrirem os caminhos que poderédo ser usados para uma reflexdo critica de tais
praticas.

Magnani (2008) exalta a importancia de se realizar, junto aos discentes, um estudo
dos jogos e refletir como e para que foram produzidos. Também atenta para a possibilidade de
uma reflexdo de como os jogos oferecem aos sujeitos usuarios uma liberdade de acdo que lhe é
negada ou condicionada pela sociedade, limitando-0s. Toda esta analise pode ser vista como
exemplos concretos de como o aluno deve agir na sociedade, levantando questdes sobre como,
por gque e para que os textos de suas tradicionais leituras sdo criados, iniciando assim, um
processo de letramento critico.

Nesse prisma, em que os games podem servir como textos multimodais e
multiculturais para se trabalhar com os alunos o seu letramento critico, é imprescindivel
esclarecer que 0s jogos também apresentam uma carga ideoldgica pertencente aos seus
criadores e financiadores, visto que séo reflexos dos tragos culturais da sociedade onde estdo
inseridos (GEE, 2007). O autor também esclarece que os estudantes precisam saber como se
faz para produzir e compreender representagdes multissemidticas, como 0S games e outros

meios de comunicagao da nova era da informagéo.



42

Gee (2007) afirma que os games, como 0s videogames, por exemplo, por
apresentarem além de textos e imagens, sons, musicas, sensacdes corporais € movimentos,
podem ser vistos como uma forma de letramento multimodal. Por esse motivo, 0s usuarios
desses jogos precisam ter compreensao dos letramentos multissemioticos, ja que ao se jogar sdo
realizadas algumas préticas para se conseguir significado dos codigos semioticos. Entretanto,
nesse processo de compreensao de significados muito se aprende, e isso € um grande fator que
atrai o jovem moderno aos games.

Temos, entdo, 0s jogos como um universo multimodal em que o estudante mergulha
e muitas vezes se apropria dos multiletamentos provenientes dessas midias dindmicas e
hibridas. Em consequéncia desse fato, e seguindo as indicacbes de Rojo (2013), é importante
gue haja em ambiente escolar a insercdo de multiletramentos, que permitird, em sala de aula,
estudos diversificados social e culturalmente, antes sem espaco algum no contexto escolar. Por
tudo isso, a pratica de gamificacdo pode ser uma forte aliada para este objetivo de letramento
com os alunos.

Quando ha a gamificacdo, o universo dos jogos é explorado, e isso permite se
fascinar por esta producdo multiletrada, assim como, aprender a interpreta-la. Com os jogos, 0s
alunos se motivam, cometem atitudes e habitos movidos por sensagdes diferentes, sentem
prazer, adquirem experiéncias novas, escolnem companheiros e missdes, vivenciam situagdoes
distantes da sua realidade, além de manter contato com outras linguas para o entendimento e a
resolucdo das atividades e desafios propostos no jogo.

Por outro lado, toda essa funcionalidade e riqueza dos jogos, nem sempre sdo
compreendidas pelos alunos, e compete ao docente alargar a capacidade critica dos discentes,
mediando conhecimento e realizando um letramento critico dos seus discentes. Todas essas
atribuicoes sdo esclarecidas por Jorddo (2007) quando afirma que o professor pode ajudar seu
aluno a alargar seus conhecimentos, a partir do momento que ampliar sua prépria forma de
interpretar e sua visdo de mundo, em outras palavras, o docente deve apresentar ao seu alunado
textos diversificados, que exijam diferentes modos de ler e construir sentido. Em relacdo aos
jogos, deve haver uma parceria e cumplicidade entre professor e aluno, uma vez que aquele é o
especialista e ajudard este, compartilhando agdes com ele.

Com base no que foi discutido e na certeza de que jogos séo representacdes culturais
de um determinado contexto-historico, podemos defender o seu uso em ambiente escolar para
se somar aos recursos didaticos e pedagogicos, levando conhecimento aos alunos, bem como,

potencializando seu processo de letramento, em especial o critico. Quando se explora o universo
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dos games para problematizar possiveis questdes apresentadas, como: relacdo de poder,
diferenciacdo sexista, discussdo sobre ética, crencas e ideologia, promove-se reflexdo critica,
fazendo com que o jogador pense, discuta e compare 0 que O jogo propde com 0S
acontecimentos da nossa sociedade. Portanto, essa situacdo demonstra que o trabalho com jogos

pode se alinhar de forma positiva as préaticas de letramento critico dos alunos em sala de aula.
2.4 Editores de Apresentacéo de slides como ferramenta educacional

A tecnologia vem sendo utilizada em diferentes areas, promovendo seu
desenvolvimento. Na educacdo esse recurso representa novas alternativas de ensino, capazes
de estimular e potencializar a constru¢cdo do conhecimento. Tajra (2012) reafirma este
significativo papel dos recursos tecnoldgicos para educacéao, quando defende que a informatica
é uma opcao de recurso didatico para o0 ensino e a aprendizagem. A autora acredita que 0 uso
de ferramentas tecnoldgicas pode ser classificado em sete modalidades, sendo que na maioria
destas se encontram softwares educacionais, desenvolvidos com fins educativos. Em relacéo as
suas caracteristicas e aplicabilidade, Tajra (2012) afirma que os softwares podem ser
classificados em sete grandes grupos: os softwares tutoriais, 0s softwares de exercitacao, 0s
softwares de investigacdo, os softwares de simulacdo, os softwares de entretenimento, os
softwares hibridos e os softwares abertos. Estes Gltimos, por sua vez, sdo vistos como os de
livre producdo e neles se insere o Editor de Apresentacdo, pois um projeto nele estruturado e
elaborado, como o de uma aula, é todo regido pela criatividade de quem o constroi. Entretanto,

em relacdo aos Editores de Apresentacao, a autora ainda acrescenta que eles

sdo muito utilizados para elaborar apresentagcdes de palestras e aulas. Possuem
recursos de visualizacdo de telas, bem como permitem producdes de slides e
transparéncias. Os softwares de apresentacdo sdo bem-aceitos pelos alunos, pois eles
podem exibir seus trabalhos em forma de apresentacdo no proprio computador,
diferentemente de entregar textos impressos. O mesmo pode ocorrer com o professor
que prepara sua aula e utiliza o PowerPoint para exibi-la. Entre esses softwares, o
mais conhecido é o PowerPoint (TAJRA, 2012, p. 63-64).

Partindo das palavras da autora, entende-se que os Editores de Apresentacdo sao
muito Uteis quando se almeja informar sobre determinados temas, pois possuem ferramentas
adequadas para formatacdo de texto, bem como, modelos pré-definidos de slides, contendo
animacoes, objetos de ilustracdo e estilo de transicdo. Ademais, sdo softwares que permitem
inserir outros recursos, como: imagens, videos, graficos, tabelas, dentre outros. Por possuirem

tais comandos, séo vistos como facilitadores a criatividade de seus usuarios, que, alem de terem
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tudo isso a sua disposi¢do, podem manusear esses tipos de programas sem precisarem de
conhecimentos avancados de informatica.

E importante ressaltar que, além do Powerpoint, apontado por Tajra (2012) como
um dos Editores de Apresentacdo mais conhecidos, ha no mercado brasileiro outros, como: o
Impress, o Free Lance Plus e o Corel Presentations. De acordo com Silveira (2004), programas
como o PowerPoint sdo vistos como softwares proprietarios, em que 0s usuérios, apesar de
adquirirem uma licenca de uso, s6 podem utiliza-lo, criando arquivos a partir de seus recursos,
mas ndo podem modificar, aperfeicoar ou desenvolver o programa, pois a propriedade pertence
a empresa que o comercializa. O autor explica também que diferentemente desses softwares,
ha os softwares livres e estes, além de serem usados, podem ser aperfeicoados e desenvolvidos
pelos usuarios que adquirem suas licencas, consideradas nao-proprietarias. Como exemplo
destes softwares livres existem alguns que ja conquistaram bastante espaco no mercado, como
0 GNUJ/Linux e o OpenOffice.org.

Muitos autores defendem que, quando se utiliza a tecnologia para a comunicagéo e
a aquisicdo da informacéo, esta se aplicando em Educacdo. Teixeira e Branddo (2003) ressaltam
gue um docente, quando recorre ao uso do computador para realizar seus planejamentos e
inovar suas estratégias de ensino, transformando-o em um instrumento de trabalho, esta dando
a ele um significativo destaque. Os referidos autores também destacam que a criatividade dos
professores é determinante para que eles consigam fazer um bom uso dos softwares, e que,
guando as escolas oferecem uma estrutura fisica e tecnoldgica adequada a comunidade escolar,
promovem um maior incentivo dos professores em criar atividades com o auxilio destes
programas. Logo, Teixeira e Brand&do (2003) se colocam a favor da ideia de que atividades e
interacdo resultadas de praticas com auxilio de softwares interferem positivamente no ensino e
na aprendizagem.

Dessa forma, pode-se concluir que o0s recursos contidos em Editores de
Apresentacdo, como o Powerpoint, certamente quando utilizados, facilitam e tornam mais
atrativas atividades propostas em sala de aula, podendo conquistar a atencdo dos discentes e
fazer com que aceitem e absorvam melhor os assuntos trabalhados. Com base nisso, percebe-
se que esses tipos de softwares além de suporte para exibi¢do de contetido, sdo tambeém auxilio
para se fortalecer o conhecimento de qualquer area disciplinar, e em qualquer modelo de ensino,
presencial, a distancia, semipresencial. Entretanto, mesmo com todo esse aparato tecnologico e
todos os programas que os docentes tém a sua disposi¢do para melhorar suas praticas, deve-se

salientar que parte desses profissionais ainda nao estao preparados para se valer desses recursos,



45

visto que muitos ndo receberam formacédo para isso e/ou ndo dispdem facilmente destas
ferramentas tecnoldgicas. Logo, se fazem necessarias medidas para amenizar esta problemaética,
para tanto duas pequenas acdes ja podem ser aqui apontadas, a primeira diz respeito ao
investimento em capacitacdo para os professores em TDCI e a segunda, a inclusdo destas nas

grades curriculares dos cursos de licenciatura.

Contempladas e embasadas teoricamente todas as informacgdes que julgamos
importantes e pertinentes para 0 nosso estudo, a partir da proxima secdo, atentamo-nos em

explanar e explicar a metodologia utilizada nessa pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Conforme Moita Lopes (2009), desde que a Linguistica Aplicada passou a
manifestar interesse por questdes de linguagem que passeiam por outros campos da atividade
humana, ela apresentou uma grande virada. A partir de entdo, podemos afirmar que os Estudos
de Letramento se tornaram mais um objeto de seu interesse, especialmente por fortalecerem as
investigacdes do uso da lingua como praticas sociais. Dessa forma, é possivel precisar que esta
pesquisa esta inserida na area da LA, visto que o processo de ensino-aprendizagem do
letramento critico em sala de aula é o foco central deste estudo, mais especificamente a partir
do uso de praticas de gamificacao.

Quanto a metodologia utilizada nesta pesquisa, a escolhida foi o modelo
denominado como qualitativa, ou seja, aquele que trabalha a partir de dados que ndo se
apresentam de forma exata, numericamente, mas que se vale do resultado das informacGes
adquiridas nas observagdes de comportamento, discurso, respostas abertas para se chegar a uma
interpretacdo de modo cientifico. Conforme Godoy (1995), na pesquisa qualitativa:

[...] um fendmeno pode ser melhor compreendido no contexto em que ocorre e do qual
é parte, devendo ser analisado numa perspectiva integrada. Para tanto, o pesquisador
vai a campo buscando “captar”" o fendmeno em estudo a partir da perspectiva das
pessoas nele envolvidas, considerando todos os pontos de vista relevantes. Varios
tipos de dados sdo coletados e analisados para que se entenda a dindmica do
fenébmeno. (GODOY, 1995, p. 21)

Dessa forma, esta abordagem se enquadra plenamente aos propdsitos deste estudo,
ja que estudar se a aplicacdo de uma atividade criada a partir da gamificacdo traz mudancas de
comportamento, de motivacgéo, de interacdo, bem como, lidar com a opinido dos discentes sobre
a colaboracdo ou a ndo colaboragdo desta préatica para a sua aprendizagem, para o seu letramento
critico e para a sua formacdo cidada, € algo que se aproxima da subjetividade da pesquisa
qualitativa. E importante ressaltar que, neste tipo de pesquisa, a opinido do pesquisador também
se conectard aos dados, ja que o que foi estudado ndo foi quantidade e sim a melhoria na
qualidade de alguns aspectos dos alunos.

Além disso, como esta é uma pesquisa que busca qualidade é possivel afirmar se
tratar de uma pesquisa-a¢éo, ou seja, um tipo especifico de pesquisa que se apresenta como uma
tentativa continuada, empirica e sistematica que se fundamenta em aprimorar a préatica (TRIPP,
2005). Logo, é intervencionista, caracteristica afim as necessidades deste estudo, pois nela ha

o desejo de promover o reconhecimento da importancia da inclusdo de diferentes praticas no
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processo de letramento critico em sala de aula, como 0s jogos e outras atividades criadas pelo
fendmeno da gamificacéo.

A pesquisa-acdo, segundo Thiollent (2008), € organizada em quatro fases:
exploratéria, principal, de acdo e de avaliacdo. Assim, neste trabalho, a primeira fase, a
exploratoria, passou-se com uma sondagem inicial, através de um formulario® para os alunos
responderem alguns questionamentos, sobre as atividades de leitura e interpretacao, realizadas
em sala de aula, e a visao deles quanto a aplicacdo de jogos nesse processo de aprendizagem.
Nesse momento, na busca em melhorar alguns resultados apresentados nas respostas, e na
tentativa de realizar uma metodologia que pudesse contribuir com essas praticas, numa
perspectiva de um letramento critico dos discentes, seria viavel alinhar o ato de ler e interpretar
com a aplicacdo de um jogo. Na segunda fase, a principal, foi pensada e elaborada uma atividade
gamificada, em um programa de apresentacdo de slides, com situacdes que evidenciam o
letramento critico dos discentes, a partir da leitura e interpretacdo de textos, concretizando a
ideia que surgiu a partir da primeira fase. A terceira fase, a de agéo, deu-se em sala de aula com
a aplicacdo do jogo para os alunos participantes da pesquisa inicial. A atencdo, nessa etapa,
estava voltada totalmente para eles, observando suas posturas, suas participacdes, como se
saiam na formulacdo de suas respostas, seus interesses em interagir e contribuir. Para finalizar
a pesquisa-acao, a ultima fase, a de avaliacdo, foi feita inicialmente, através de uma conversa
com os participantes, apds o jogo, e posteriormente, através da aplicacdo de um questionario

com perguntas sobre pontos importantes da dinamica.
3.1. Contexto e participantes da pesquisa

Tendo como objeto de estudo desta pesquisa as praticas de gamificacdo em
programas de apresentacdo de slides em contexto de sala de aula, e suas contribui¢cdes no
processo de letramento critico dos alunos — o corpus foi composto de dados coletados dos
alunos da 3?2 série do ensino médio, participante da dindmica do jogo, de uma escola publica
profissionalizante da rede estadual de ensino, localizada na zona urbana da cidade de Caucaia,
regido metropolitana de Fortaleza- CE, no bairro Araturi. A escola, por ser profissionalizante,
realiza processo seletivo para o ingresso dos alunos, gque, por esse motivo, apresentam um
equilibrio tanto na sua faixa etaria, quanto no seu desempenho escolar. Entretanto, a

heterogeneidade do seu publico ainda se mantém, pois sdo alunos que vém tanto da esfera

1 As questdes do referido formulario e do formulario final, aplicado apds o jogo, estdo no apéndice.
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publica, quanto da particular. Além do mais, em relagdo a situacdo financeira e ao contexto
familiar, também ha um cenario bem variado.

A escola, apesar de ter sido criada em maio de 1986, somente em marco de 2009
passou a ser uma instituicdo de ensino profissional. Infelizmente, sua estrutura fisica nunca se
adequou as necessidades para esta modalidade de ensino de tempo integral, visto que, desde a
mudanca, s6 foram feitas pequenas reformas no prédio j& existente. Por esse motivo, mesmo
oferecendo 05 cursos técnicos: Técnico em Enfermagem, Técnico em Hospedagem, Técnico
em Redes de Computadores, Técnico em Secretariado e Técnico de Desenvolvimento de
Sistemas, ndo pode oferta-los todos os anos, pois ndo possui salas de aula suficientes. Sao
somente 09 salas de aula; 02 laboratérios de informatica, um para as aulas préaticas dos cursos
de redes e sistema, e outro para o uso de todos os alunos e professores; 01 laboratério de
enfermagem; 01 laboratorio para as praticas do curso de hospedagem; 01 laboratério de
ciéncias; 01 sala de Multimeios; 02 banheiros, um feminino e um masculino; 01 pétio, ndo
muito extenso, que também ¢é utilizado como refeitorio, pois nele ficam as mesas e cadeiras
para as refei¢cGes dos alunos; 01 quadra, e a sala dos professores, secretaria e gestao.

Além dos cursos ja especificados, neste ano de 2022, iniciou-se, no periodo
noturno, um curso do Programa Nacional de Acesso ao Ensino Técnico e Emprego
(PRONATEC), Técnico em Administracdo. No que tange aos projetos e acdes desenvolvidos
nesta escola, € importante destacar que ha uma grande preocupacao com praticas voltadas ao
bem-estar da satde mental dos seus alunos, professores e funcionarios, além de um trabalho
conscientizador e informativo sobre os Direitos Humanos. Assim, anualmente e durante
algumas vezes no ano, sdo ofertadas oficinas, disciplinas eletivas, também sdo promovidos
semindrios, grupos de estudo e roda de conversas para se trabalhar com a comunidade escolar
esses dois importantes temas.

Ha atualmente, conforme informagbes levantadas junto a Crede? 1, 383 alunos
regularmente matriculados, divididos em 09 turmas, sendo trés de 12 série, uma do curso de
Enfermagem, uma do curso de Hospedagem e outra do curso de Sistema; mais trés de 22 série,
uma de técnico em Enfermagem, uma de técnico em Hospedagem e uma do curso de
Secretariado; e trés turmas de 3% série: uma para 0s respectivos cursos, Enfermagem,
Hospedagem e Redes de computadores. O corpo docente é formado por 16 professores da base
comum curricular e mais 08 da base técnica, enquanto que os demais colaboradores sao

compostos por: 02 apoios pedagdgicos e 07 funcionarios, entre auxiliares administrativos e

2 Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da Educagéo.
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auxiliares de servicos gerais. O nucleo gestor da escola é constituido pelo diretor e trés
coordenadores, 0s quais sdo de areas de conhecimento diferentes.

A escola, desde o retorno as aulas presenciais, apos pandemia do Covid-19, vem
passando por muitos problemas estruturais, e desde entdo, é submetida a pequenos e constantes
reparos, que impossibilitaram ela voltar, de imediato, a atender presencialmente 100% dos seus
alunos, tendo que ajustar seu atendimento as turmas, semanalmente, alternando entre aulas
presenciais e online, num sistema hibrido. A referida situacdo tem previsao de se estender até
o final do primeiro semestre de 2022. Essa realidade implicou diretamente nesta pesquisa,
porque, com as salas passando por frequentes reparos e a alternancia da presenca das turmas,
foi preciso um ajuste tanto nas turmas escolhidas para aplicagéo do jogo, quanto na quantidade
de alunos. Inicialmente, a dindmica foi pensada para ser aplicada em dois momentos, um com
todos os alunos da turma da 22 série de Enfermagem, e outro com a turma completa da 22 série
de Hospedagem. Porém, foi necessaria uma troca para a 32 série, pois é a que tem suas turmas
frequentemente presenciais na escola. Os cursos escolhidos continuaram 0s mesmos,
Enfermagem e Hospedagem, no entanto, na atual circunstancia da rotina da escola, sem um
local certo disponivel para aplicacdo do jogo, podendo ser um espa¢o menor do que uma sala
de aula, foi necessario outro ajuste, reduzir a quantidade de alunos que iriam participar, sendo
entdo apenas 15 alunos por vez, das respectivas turmas. Enquanto isso, os demais alunos foram
encaminhados a Multimeios e ao péatio para realizar atividades de leitura e producéo textual,
previamente indicadas.

Com relacdo aos 30 alunos que participaram do jogo, ndo houve uma selecéo ou
indicacdo, ocorreu através de convite feito para todos das turmas e 0s interessados em participar
informaram seus nomes. E valido ressaltar que os 15 alunos de cada turma, todos entre 16 e 17
anos de idade, que se prontificaram a participar do estudo, tiveram que preencher todos os
documentos necessarios e indicados pelo Comité de Etica, quando a referida pesquisa foi
submetida a autorizacdo deste érgéo.

Quanto aos recursos basicos para o uso diario em sala de aula como: pinceis,
apagadores, folhas, cartolinas, dentre outros, e os equipamentos de multimidia, Datashow,
notebook e caixa de som, atualmente a escola consegue atender de forma satisfatdria, pois
possui quantidade suficiente para o trabalho com as turmas. Alias, na aplicacdo do jogo criado
para esta pesquisa, foi a escola que forneceu os equipamentos necessarios (pincel, apagador,

Datashow e caixa de som), com excecdo do notebook que foi particular.
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3.2 Procedimento de Coleta de Dados

O procedimento de coleta de dados deste estudo ocorreu em cinco fases. A primeira
se deu com a aplicagdo de um questionario para sondar com os alunos como séo as atividades
de leitura e estudo critico de textos em sala de aula de lingua portuguesa e como 0s jogos digitais
sdo vistos por eles nesse processo de aprendizagem. A segunda fase foi a de observacéo
sistematica realizada a partir das respostas dadas pelos alunos aos questionamentos do
questionario inicial. Esta fase foi de grande importancia e foi Gtil para dois momentos deste
estudo, inicialmente, para nortear a receptividade e a elaboracéo do jogo e, posteriormente, 0s
dados adquiridos serviram como embasamento para a analise do formulério final. Na fase
seguinte, foi realizada a confec¢do do jogo a partir dos recursos do programa de slides,
Powerpoint, para ser aplicado com alguns alunos e verificar se consiste numa atividade que
traga contribuicBes para o letramento critico destes discentes. A quarta fase foi a aplicacéo do
jogo e a ultima fase diz respeito a aplicacdo do formulério final de anélise do jogo para os alunos
compartilharem suas percepgdes sobre diferentes aspectos da atividade.

Tendo em vista a necessidade de apresentar no jogo praticas que possam servir
como dados para se chegar aos resultados desta pesquisa, ao desenvolver as situagdes que
seriam oferecidas pela atividade como ponto de partida para discussdes e analise dos
participantes, foi necessaria a escolha de géneros textuais que, através dos textos, reflita sobre
0 que acontece na sociedade e contribua para o raciocinio critico dos alunos, tornando-os
cidad&os conscientes e atuantes no contexto social. Dessa forma, foram escolhidos os géneros:
poesia, cronica, conto, HQ e charge.

E importante pontuar neste momento o quanto o trabalho com diferentes géneros
em sala de aula € valorizado e orientado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC).
Conforme o referido documento, o discente, ao finalizar o ensino médio, precisa apresentar
algumas competéncias, para isso, durante sua formacgdo € necessario que nas aulas de lingua

portuguesa sejam realizados leituras e estudos de textos e discursos diversos, pois

Desse modo, os estudantes poderdo compreender e produzir discursos de maneira
posicionada — valorizando e respeitando as individualidades, as diferencas de ideias e
posicBes e pautando-se por valores democraticos — e também atuar de forma
cooperativa e empatica, sem preconceitos e buscando estabelecer o dialogo.
(BRASIL, 2018, p. 484)

Assim, a escolha e utilizacdo de géneros diversos passou a caracterizar uma pratica

de ensino mais contextualizada e menos fragmentada. Seguindo esta ideia, para compor 0 jogo,
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foi escolhido um poema com o intuito de suscitar, através de sua leitura, 0 senso critico, 0
cuidado e o respeito as mulheres e suas histérias e escolhas de vida. O referido género, além de
permitir ao aluno o trabalho e reconhecimento de recursos como a rima, o ritmo e a sonoridade,
tem uma fundamental importancia na formacao critico-reflexiva do leitor, ja que é capaz de
apresentar, a partir de suas tematicas, os valores vigentes da sociedade de forma peculiar e
artistica.

A cronica e o conto também foram escolhas feitas para compor 0 jogo, pois sao
textos que, por suas estruturas e propositos comunicativos, sao fortes aliados do professor no
processo de construcéo de leitores competentes de textos literarios, da ampliagdo do repertorio
dos alunos e da percepcao critica da realidade. Muitas vezes, quando os alunos se deparam com
leituras de historias apresentadas por alguns cronistas, além de se informarem e se divertirem,
sdo levados a se atentarem a aspectos poucos perceptiveis nos fatos do cotidiano, iniciando
discussdes e analises relevantes, mas geralmente encobertas por trivialidades do dia-a-dia. 1sso
reflete caracteristicas marcantes desses géneros, as de carregarem em suas linhas mais de uma
historia, agquela aparente aos olhos do leitor, e aquela que se apresenta nas entrelinhas,
surpreendendo e se mostrando somente aos olhos mais atentos.

E na tentativa de trabalhar diferentes estratégias de leitura foram incluidas no jogo
situacOes que partiram da analise dos géneros charge e HQ. Tidos como meios eficazes para a
ampliacdo dos niveis de leitura, tais géneros tornam a aprendizagem significativa e colaboram
para o desenvolvimento do senso critico, a medida que oportunizam ao aluno uma interpretacao
do que lhe é apresentado em linguagem verbal ou ndo verbal, valendo-se de suas concepcdes
de mundo, de homem e sociedade, ou seja, baseando-se na sua realidade.

A coleta de dados foi feita baseando-se fundamentalmente nas técnicas: (1)
questionario, na fase preliminar de analise de informacdes dos alunos para a construcdo do jogo;
(2) planejamento, escolha e producdo de material para uma aula, a partir dos resultados do
questionario, (3) a elaboracgdo do jogo; (4) observacdo dos alunos pela professora pesquisadora,
no momento da dindmica com o jogo, e (5) aplicacéo de questionario com os participantes, apos

o0 término da atividade.
3.2.1 O jogo: elaboragéo e situagOes propostas

Dentre as possiveis plataformas e outros meios de se criar atividades a partir do
processo de gamificacdo, o programa de apresentacdo de slides da Microsoft, Powerpoint, foi

o0 escolhido para a criacdo do jogo desta pesquisa, isto porque apresenta inimeros recursos e
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ferramentas que permitem a insercdo de efeitos, imagens, audios, videos e comandos
necessarios e responsaveis para o funcionamento da atividade em formato de um game. Além
disso, permite que os trabalhos neles desenvolvidos sejam exibidos de forma dinamica para um
grupo de pessoas, a partir de um projetor, favorecendo, assim, tanto a aplicagdo do jogo em sala
de aula para um nimero maior de alunos participantes, quanto a analise e observacéo deles,
funcOes que serdo realizadas por mim, pesquisadora deste estudo.

Definido o meio para criar a atividade gamificada, o segundo passo foi escolher as
questdes e etapas propostas pelo jogo. Nesse momento, é importante lembrar que a dindmica
precisava trazer situacGes que levassem ao letramento critico dos participantes, ou seja,
circunstancia que instigassem problematizacbes ricas, compromissadas, responsaveis,
conscientes e inclusivas. Dessa forma, ao criar as questdes e desafios propostos pelo jogo foi
imprescindivel que se propusessem textos diversificados e com temas que interessam a leitura
e discusséo dos alunos.

Seguindo essa maxima, o jogo foi montado num formato em que, inicialmente, cada
equipe, na sua vez de jogar, escolhe da tela inicial um género com o qual pretende trabalhar,
podendo mudar sua escolha nas rodadas seguintes. No que tange aos géneros oferecidos para
0S grupos analisarem, optamos por textos curtos e agrupamos as questdes para o trabalho com:
poesia, precisamente uma letra de musica; contos e crénicas; HQ e charges.

Flgura 01 — Slide inicial do jogo

L

ESCOLHA COM QUAL GﬁNERO “3
TEXTUAL QUER JOGAR...

A\‘_.»,.\\ =,

CONT0S /
POESIA CHONICAS b A
(\LTRA DI ¥ o
Wisicty | N— L

) -

2
Fonte: Elaborada pela autora.

Para cada género, apds escolhido e clicado sobre ele, aparecera um novo slide com
situacdes e desafios organizados através de um “menu de op¢des” numerado de 1 a 9 para que

0 grupo faca uma nova escolha. Cada nimero s6 poderéa ser acionado uma Unica vez e logo apds
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revelado o que ele trard como tarefa, desaparecera da tela, ndo podendo ser opg¢do para outra
equipe, que, por sua vez, poderd continuar neste mesmo slide, referente ao género textual
escolhido pelo grupo anterior, e escolher outro nimero, ou retornar ao menu inicial para indicar
outro género. Quanto as situacOes reveladas por cada nimero, algumas podem ser algo que
precise ser realizado para que as equipes conquistem os pontos estipulados, enquanto que outras
podem oferecer pontuacdo extra, ou subtracdo de pontos ja conquistados, dependendo, neste
momento, da sorte dos participantes. A seguir as telas de “menu de op¢des” dos géneros: poesia;

contos, crénicas; e Hg, Charge, respectivamente:

Flgura 02 Sllde “Menu de Opgodes” Poesia
Chaa no icone para - .' :'TP "‘Q #— ’n’\ : k.f, ;1‘;;‘ .i 'K; {Q_’*EP-QJ‘:} ﬁ

for aemso a0 texin
iweninin nox dexsdiox

Wo - las \ COMPUITER - .
R o |

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 03 — Slide "Menu de Opc¢Ges” Conto/Cronica

[ F v | &2 7ol &% l;:;\" [

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 04 — Slide "Menu de Opc¢6es” HQ/Charge
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Fonte: Elaborada pela autora.

Retomando o processo de escolha dos textos para as situagdes do jogo, buscamos
incluir alguns que trabalhassem temas e problematicas que viessem interessar aos participantes,
despertando neles a vontade de responder as questdes propostas, pensar, refletir e chegar
conclusbes sobre os assuntos abordados, demonstrando serem cidaddos capazes de se
posicionarem criticamente. Enfim, as leituras precisavam ser instigantes para trabalhar o
letramento critico.

Nessa perspectiva, para 0 género poesia, que compde uma das etapas do jogo,
servindo de texto base para um dos conjuntos de nove situacdes a serem realizadas pelos
participantes, resolvemos trazer uma letra de musica da cantora e compositora Marilia
Mendonga, intitulada “Troca de Calgada” (Anexo A), que apresenta a historia de vida
miseravel, o desprezo e o julgamento da sociedade, vividos por uma mulher que, muito cedo,
precisou ganhar dinheiro vendendo seu corpo para sobreviver.

Esta escolha se justifica por ser essa artista bastante popular e ouvida na atualidade,
por individuos de diferentes faixas etarias e classes sociais, inclusive os alunos participantes do
Jogo, e por ela se destacar com letras que revelam a forgca das mulheres, seu empoderamento
diante inUmeras situagdes cotidianas. Além disso, na analise de “Troca de calgada” foi possivel
propor questionamentos que geram discussdes sobre: a postura da autora em relacdo a
problemética apresentada; a intencdo da autora ao escrever a referida letra; o reconhecimento
na vida real da situacéo exposta na masica, pelos alunos; a visao que eles tém da sociedade para
com mulheres como a da musica; dentre outros. Para melhor compreensao, seguem 0s prints

dos slides da letra da musica e de algumas das situacGes citadas anteriormente.



Figura 05 — Slide Texto Poesia
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Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 06 — Questdo proposta no item 1 sobre poesia

Ma sua visdo, o que a compositera desta letra pretendia ao esc“

stes varsos? Escolha 02 verbos abaixo gue vocé acredita reprasentar o
proposito da autora e justifique de forma coerente para pontuar. (VALE
20 PONTOS — Tempo maximo para a equipe interagir e chegar a
resolucdo da questdo: 1 minuto)

S
SO
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Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 07 — Questdo proposta no item 2 sobre a poesia

= Na estrofe:
E ‘> “Hoje vocé me vé assim e troca de calgada

Mas se soubesse um tergo da histéria

9 Me abragava e ndo me apedrejava”

Ao final, 2 personagem se apresenta certa da
mudanca de postura das pessoas quando
conhecerem melhor sua histéria, ao ponto delas ndo
mais a julgarem, nem serem injustas com ela. Vocé
concorda com essa certeza? E possivel ter essa
garantia de todas as pessoas da sociedade atual?
Justifique sua resposta.

Resposta coerente ~ 30 pontos Tempo
maximo para a equipe interagir e

VOLTE chegar a resolucdo da questdo: 1

S meng minuto

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 08 — Questdo proposta no item 3 sobre a poesia

Cite 02 [dois} acontecimentos
apresentados no texto que podem ser

considerados causas para o triste
destino da personagem principal.

Em seguida, opinem sobre como a
equipe vé o interesse e a empatia da
sociedade contemporinea pela
histéria de vida de mulheres como a
descrita na musica,

Resposta correta — 30 pontos
Tempo maximo para a equipe
interagir e chegar a resolugio da
questio: 1 minuto

Figura 09 — Questdo proposta no item 4 sobre a poesia

Fonte: Elaborada pela autora.

Em algumas estrofes é perceptivel a presenca
) 3ad ce justificativas para determinadas acoes da
\'ﬁll_i_:gli];, persanagem.

2 -
= Destaquem 02 dessas agdes e suas respectivas
justificativas.

Em seguida, a equipe deve discutir para tecer

opinides e hipoteses sabre: Por que a autora se

preocupou em apresentar essas informagoes?

O que pretendia? Com essas escolhas, gue

postura a compositora aparenta Ler diante
destas mulheres?

Resposta correta — 30 pontos
Tempo maximo para a equipe
interagir e chegar a resolugio da
questao: 1 minuto

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 10- Questdo proposta no item 6 sobre a poesia

Leia atentamente a estrofe:
“Se alguém passar por ela figue em siléncio -
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Isso0 € preconceito”

Reflita & aponte um daos ditados populares abaixe que vocé julgue ser passivel fazer
uma relacio com a estrofe lida. Em seguida, apresente sua justificativa para a
escolha gue realizow. (QUESTAD REALIZADA COERENTEMENTE, 20 PONTOS - Tempo &
' maximao para a equipe interagir e chegar a resolucio da questSo: 1 minuto)
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Fonte: Elaborada pela autora.
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Como todo jogo, é importante que ao final se chegue a um vencedor, por esse
motivo, foi necessario estipular em cada situa¢éo proposta do jogo uma pontuacdo para a equipe
que concluir a tarefa de forma satisfatoria. No entanto, como avaliar se o grupo foi merecedor
ou ndo da pontuacdo? Como avaliar certo ou errado para respostas formuladas a partir de analise
critica do leitor? Essas questdes se dao porque ndo “se pode aguardar por respostas homogéneas
para perguntas desse tipo.” (DUBOC, 2016, p.63). Nessa perspectiva, entendemos que a partir
do momento em que os alunos do grupo participarem, discutirem, interagirem e colaborarem
com opinides sobre o que foi questionado, ja devem ganhar pontuacdo, pois conforme a mesma
autora, quando se prioriza a subjetividade e autonomia, também se tem uma avaliacdo legitima

e com a valorizacdo da multiplicidade de sentidos.

Além da indicacéo da tarefa a ser cumprida e da pontuacéo, foi necessario introduzir
nos slides o tempo estipulado para a realizacao da tarefa e um crondmetro para controla-lo, isto
para que todas as etapas possam ser cumpridas em tempo habil. Ademais, para se caracterizar
melhor como um jogo, os slides apresentam efeitos, sons, imagens e outros recursos de
animacao, e para facilitar a navegacdo pelas diferentes etapas, também foram criados botdes de
navegacao para sair ou retornar de uma tela para outra, e de voltar novamente ao texto, caso o
grupo sinta necessidade.

Em continuidade as etapas do jogo, como op¢do de conto, propomos a leitura de
“Boca do povo” (Anexo B) da autora cearense Jarid Arraes, um texto que, além de trazer uma
linguagem regional, diferentemente da maioria dos contos, tem sua escrita toda em forma de
verbetes de dicionario, exigindo do leitor uma percep¢do para associar as descri¢des de cada
vocabulo as informacdes importantes que o narrador traz sobre sua mée, como é vista tanto por
ele, quanto por seus vizinhos. Para representar o género crbnica, escolhemos "Segregacao"
(Anexo C), de José Carlos Freire, um texto com uma trama que apresenta, a partir do olhar
critico do narrador, um possivel caso de preconceito huma rodoviaria. Assim como 0 poema,
as duas leituras se fazem necessarias, ja que norteardo e servirdo como pontos centrais de
reflexdes criticas, através de questdes e desafios a serem solucionados pelas equipes. As

imagens a seguir revelam melhor essas narrativas e as situacoes propostas sobre elas:



Figura 11- Slide Texto Conto

Leia o texto com atengao

.adtrp‘ovo

substantive masculino

AVANCE

Reginaldo Rossi e Amado Batista, parecendo arrependido, principaimente quando Socorrinha passa de uma semana a um més na casa da
mée. 2. lugar, de propriedade de Damido, que fica na esquina da rua do 6nibus, que tem cadeira vermelha de plastico, mesa de plastico, uma
mesa de sinuca, duas caixas de som, uma televisdo que transmite os jogos de futebol, um balcdo de azulejo branco, e que serve cerveja e
cachaca, além de vender salgado que minha méae ndo me deixa comer, porque é muito gorduroso. 3. ambiente, do qual Damido é dono, que
minha mée frequenta de duas a quatro vezes por semana, dependendo se esta triste ou feliz. De uma a trés vezes por semana, ela me carrega
junto, dependendo se posso ou nado ficar na casa da minha tia.

tia

substantivo feminino

1. a manicure de minha mée, que também & a melhor amiga dela desde que as duas eram pequenas, e que eu chamo de tia, porgue minha mée
ndo tem irm& de sangue, ndo tem mie, nem pai, nem familia nenhuma, pelo que me disse. 2. mulher, que é melhor amiga de minha mae, que
da aula de danca do ventre e gosta de beber cerveja, mas néo gosta do bar que minha mae frequenta.

cachaca

substantivo feminino

1. 0 que minha mé&e mais gosta de beber quando esta no bar de Damido. 2. bebida que faz os clientes do bar se enrabicharem para o lado de
minha mée e também para o meu. 3. bebida proibida para mim até eu fazer pelo menos dezesseis anos.

Quenga

substantive feminino 1. mulher que tem as unhas muito compridas, que usa batom muito chamative, que usa a cor vermelha, que anda batendo
0 salto como se fosse cavalo, que ndo vai nas reunides de pais e mesires e tem perfume muito doce ou muito forte ou usa muite perfime
mesmo. 2. mulher que, segundo minha mée, pode ser qualquer uma. 3. 0 que minha méde, de acordo com a boca do povo, parece Ser.

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 12- Slide Texto Cronica

Leia o texto com atencao

Foi na rodoviaria de Belo Horizonte. Um encontro insélito. Assisti enquanto aguardava meu
dnibus.
Uma jovem, ansiosa, recebeu-o com um sorriso formal; ele, meio sem jeito. Ndo eram

namorados. Na verdade, nem se conheciam. Entendi depois. Um abismo os separava: de classe e
de etnia.

Com pouco tempo de conversa, eu compus toda a trama: ela havia perdido o celular e ele o
encontrou. Marcaram a entrega na rodovidria, mas foi nitido o constrangimento daquela
mocinha. O cumprimento de longe e certa frieza nos gestos deram a ele o seu devido lugar:
nunca seriam amigos, ndo trocariam contatos, nunca mais se veriam. g

A disténcia social entre eles era comparavel aquela que vai de Venda Nova a Savassi. O
tratamento cordial se devia apenas ao fato dele ter algo que era dela. Uma baronesa de finais do
XIX trataria um alforriado do mesmo jeito. Feita a devolucdo, nada mais tinham a tratar.

! Entdo, veio a pergunta terrivel: “Quanto vocé quer?”, que calou fundo naquele jovem. Era
visivel que ele tinha outras motivagdes, mais nobres que o mero interesse em recompensa, mas °
ela ndo entenderia. Dai o estranhamento por ele nada cobrar. Despediu-se dele secamente,
deixando-o na plataforma, observado apenas por mim. Ele se virou e partiu. Recolheu-se ao lugar
que lhe foi reservado pela geografia da cidade e pela histéria brasileira.

. FREIRE, José Carlos. Crdnicas da Pandemia[recurso eletrénico)/ José Carlos Freire: llustrag@es: Vinicus Figueiredo. -1.ed. — Tedfilo Otoni: UFVIM, 2021, Link:
http://acervo.ufujm.edu.br/jspui/bitstream/1/27 1851,’cr0nicau:andemia.pdf , acessado em 10/04,/22

Segregacdo

4
° "' & AR

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 13 — Questdo proposta no item 1 sobre conto/cronica

No texto “Boca do povo”, a autora optou
em adotar um tipo textual diferente da
maioria dos contos.

Explique um pouco sobre o que vocé
entendeu sobre a estrutura em que o

texto se apresenta e qual seria a
estratégia da autora ao escolhé-la.

Resposta coerente — 20 pontos -
Tempo maximo para a eguipe
interagir e chegar a resolucio da

questdo: 2 minutos
- YL TE
i '\. ...u MERU

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 14- Questdo proposta no item 3 sobre conto/cronica

il -

A partir do dos verbetes escolhidos e
descritos pelo narrador, no texto
“Boca do povo” quais percepgoes

podemos chegar sobre os habitos e a

personalidade de sua mae?
Justifique, recorrendo a passagens
do texto.

Resposta coerente — 20 pontos —
. Tempo maximo para a equipe
interagir e chegar a resolugao da
questiio: 2 minutos

m‘

Fonte: Elaborada pela autora.

Flgura 15- Questdo proposta no item 6 sobre conto/cronlca

Em relagdo a palavra SEGREGAGAO,
expliquem o que vocés entendem pelo seu
significado e opinem quanto a escolha
dela para o titulo da historia contada,
posicionando-se se foi ou ndo adequada.
Justifique com passagens do texto.

Fonte: Elaborada pela autora.
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Figura 16- Questao proposta no item 7 sobre conto/crénica

A historia do texto “Segregacao” é contada a
partir da percepcao do narrador sobre um
acontecimento que ele observou numa
rodoviaria.

Pelos fatos narrados, seria possivel criar um
perfil social e ideolégico deste narrador?

Vocé acredita que a mudanca de ideologia e de
origem social poderia interferir na forma em
que a trama da narrativa foi apresentada?
Justifique suas respostas, recorrendo ao texto.

Resposta coerente - 20 pontos -
Tempo maximo para a equipe interagir
chegar a resolugio da questio: 2 minutos

VOLTE
‘ AQ MENU

Fonte: Elaborada pela autora.

Finalizando a apresentacdo dos textos escolhidos para compor 0 jogo, trouxemos
um HQ e uma charge. O primeiro, retirado de um post no Instagram, rede social muito utilizada
e com muitas postagens que interessam aos alunos, apresenta uma historia que traz uma situacéo
comum na vida de algumas pessoas, a questdo da baixa autoestima capaz de fazer uma pessoa
se rebaixar ou se anular para ser aceita. O segundo, uma charge para se discutir a relacéo entre
0 que se da e 0 que se recebe em troca, mais precisamente entre natureza e homem. A partir
dessas leituras, muitas situacdes foram criadas, objetivando a discussdo entre os alunos sobre
0s temas citados e outras tematicas paralelas, como demonstrado a seguir pelas imagens.

Esses géneros foram escolhidos também por permitirem o trabalho de anélise dos
alunos no que tange a suas leituras e interpretacdes feitas a partir da linguagem verbal e néo-
verbal em textos multissemioticos. Neste momento, abrimos um paréntese para reforgar que o
trabalho com textos nesse formato, na escola, ajuda tanto os alunos a desenvolverem multiplas
habilidades importantes para o trato com producfes que apresentam diversas semioses, quanto
permite ao professor a criacdo de novas estratégias pedagdgicas para suprir as demandas da
sociedade contemporanea. A seguir, prints dos slides com os referidos textos e algumas

questdes propostas sobre eles.



Figura 17 — Slide Texto HQ part. 1
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Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 18 — Slide Texto HQ part. 2
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Fonte: Elaborada pela autora.



Figura 19 — Slide texto HQ part. final

COmo € © umaA
PESSOA  LEGAL,
INTE RESSANTE,
TALENTOSA,
INTEL|GENTE,

Responda

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 20 — Questdo proposta no item 1 sobre HQ/Charge.

- f

4 Na HQ é possivel perceber

gue a situagdo vivida pela
Resposta coerente - 20 personagem principal é
ontos - muito comum na vida de
Jempo méximo para a algumas pessoas, Fale um
equipe interagir e chegar pouco sobre esta situagdo,
a resolugio da questao: destacando porque ela
AL costuma acontecer e qual o
perfil das pessoas que

L. b tendem a passar por ela. W, '

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 21 — Questdo proposta no item 3 sobre HQ/Charge.

: N A partir do seu conhecimento
s o\ de mundo, analise a pergunta
LINTE RESSANTE, feita nesta passagem da HQ e
§ T ALENTOSA, indique possiveis respostas
WTELIGENTE, 232,
‘ para ela.

JTL6UT)

Resposta coerente — 20 pontos —

Tempo maximo para a equipe y
interagir e chegar a resolugdo da =
@ T

Fonte: Elaborada pela autora.




Figura 22 — Slide Texto Charge
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Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 23- Questéo proposta no item 6 sobre HQ/Charge.

Analisando a charge, qual
a critica presente nela?
Vocé concorda que exista
esta realidade e que é algo
importante para ser
discutido? Por que? Que
consequéncias esta situagao
pode trazer &
humanidade?

coerente — 30 pontos -
po méximo para a equipe

e fewa Iraagnan ranaCefa N DR T e waree s p_avh_cope inik

VOLTE
AD MENU

Fonte: Elaborada pela autora.

Figura 24- Questdo proposta no item 9 sobre HQ/Charge.

Ao analisar a chavge, ¢ possivel
afirmar que sew criador aléem de
criticar a relagao homem x
natureza, também faz o leilor
lewantar guestoes da relacao
homem K homem? Justifique sua
resposta.

TR0 S e g v 0oy 0O BB OGS AT 5000 Liweg_wet_Lolf ok
Resposta coerente ~ 20 pontos -
Tempo maximo para a equipe interagir e chegar a resolugao ST
da questdo: 2 minutos AD MENU

Fonte: Elaborada pela autora.
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Por se tratar de um jogo, é imprescindivel que o participante se veja diante de
situacBes desafiadoras, que as etapas ndo se constituam somente de perguntas diretas a espera
de respostas. Pensando nesses detalhes, neste jogo disponibilizamos alguns desafios como: Jogo
da memoria das imagens de séries e suas respectivas tematicas; caca-palavras; situacao para se
descobrir a palavra secreta a partir de sinbnimos; fazer comparacdes entre textos; dentre outros.
No mais, também por apresentar caracteristicas de um jogo de sorte, inserimos situagdes
curingas que ora oferecem pontuacéo extra, ora surpreendem os jogadores com perda de pontos.
Ao final, foram propostas 27 situacfes no jogo para serem cumpridas pelas equipes

participantes®.
3.2.2 Aplicacéo do jogo
3.2.2.1 Turma 1- 3% série do curso Técnico em Hospedagem

Duragdo: 100 minutos

Material utilizado: Datashow, caixa de som, notebook, quadro branco e pincel

O jogo foi aplicado com 15 alunos da referida turma, no periodo da manha, em uma
sala de aula disponivel no momento. Nos primeiros minutos, foi explicado um pouco da
dindmica do jogo, do objetivo de se promover discussdes sobre as situacfes que seriam
propostas e do desejo de se proporcionar um momento de aprendizado e troca de experiéncias
de forma mais dindmica entre todos ali presentes. Apds esta conversa inicial, foi solicitado a
turma que se dividisse em trés grupos de 5 participantes e que, para uma melhor organizacéo,
os alunos de uma mesma equipe deveriam sentar-se préximos.

Para um controle eficaz da participacao de todos e do registro correto da pontuagédo
conquistada, as equipes foram nomeadas como: Equipe A, Equipe B e Equipe C, e ap6s um
acordo feito entre todos os alunos, a ordem de participacdo se deu na ordem alfabética. Cada
equipe, ao final, poderia ter 09 situacGes para cumprir, ja que o total de situacdes criadas foram
27. No entanto, sabendo que o cumprimento de todas as questbes propostas pelo jogo
dependeria da intensidade das discussdes, partilha de ideias e da interacdo dos alunos, foi

combinado que ao nos aproximarmos de 90 minutos de aula, igualariamos as rodadas das

3 Segue 0 link para acessar a pasta com 0 jogo:
https://drive.google.com/drive/folders/1mQj8n66CymuMQDe0SB_1INnua_CRco8r?usp=sharing. E
recomendado que se realize o download da pasta inteira e que se tenha instalado no computador o programa
PowerPoint. Em seguida, abrir a pasta e clicar 2x sobre o jogo (JOGO_LET_CRITICO.ppsx) e conduza as op¢oes
sempre com o clique do mouse, pois somente assim, sera possivel obter o jogo configurado de forma completa,
com todos seus comandos, efeitos, animagdes e audios.



https://drive.google.com/drive/folders/1mQj8n66CymuMQDe0SB_1lNnua_CRco8r?usp=sharing

65

equipes, para que todas tivessem a mesma participacdo e chance de vencer, e somariamos 0s
pontos alcangados por cada uma delas, identificando assim, aquela tida como vencedora do
jogo. Os 10 minutos finais seriam reservados para que alguns alunos, de forma esponténea,
relatassem sobre sua percepc¢éo da atividade e para que todos preenchessem o formulario final
de anélise sobre 0 jogo.

Figura 25 — Alunos interagindo em suas equipes

=]
.

Fonte: Elaborada pela autora.

Ao finalizar o tempo acordado, em virtude de uma significativa participacéo e troca
de opinides das equipes sobre as questbes levantadas, foi possivel concluir dezoito rodadas,
sendo seis para cada equipe. No que tange as escolhas dos géneros que os alunos tinham a sua
disposicdo para realizarem suas leituras e discussdes, o mais solicitado foi a poesia (letra de
mausica) (Anexo A; Figura 05) que teve todas as suas 09 situaces apresentadas em seu menu
de opcdes completadas. Os géneros HQ/charges (Figuras 17, 18 e 19) foram escolhidos pelas
equipes 06 vezes, enquanto que os géneros contos/cronicas (Anexos B e C; Figuras 11 e 12)
tiveram 03 opcBes de seu menu escolhidas.

Nessa etapa da pesquisa uma das grandes preocupacOes era manter os alunos
participativos nas discussdes propostas, assim a escolha dos géneros e dos textos precisava ser
acertada para esse fim. Por se tratar de uma letra de muasica muito conhecida pelos alunos e por
apresentar uma situagdo real e comum na sociedade, o texto “Troca de calgada” (Anexo A;
Figura 05) resultou em muitas falas e partilha dos alunos, tanto da primeira equipe que escolheu
este género, como das demais que, pelo fato de o acharem interessante, optaram também por

continuar respondendo questdes sobre ele na sua vez de jogar.
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Todas as interrogacdes e discussdes levantadas a partir da musica e também dos
demais textos tiveram respostas formuladas pelas equipes, sendo alguns alunos mais
participativos do que outros, mas, no geral, todos apresentaram conhecimentos sobre o0s
assuntos discutidos. E interessante destacar que, em algumas questdes que ofereciam opcoes
para resposta, houve divergéncia de opinides, visto que por serem subjetivas traziam diferentes
possibilidades de interpretacGes. Isso se justifica, porque, como reafirma Duboc (2016), a
subjetividade deve ser valorizada e necessita de espaco no ambiente escolar, a partir dela o0s
discentes véao poder demonstrar suas habilidades de interpretar textos com mdaltiplos sentidos,
apresentando suas diferentes ideias e maneiras de relacionar seus conhecimentos de mundo com
suas leituras.

Para exemplificar a referida situacdo, em um determinado momento do jogo,
qguando a equipe B escolheu a opg¢édo 6 (Figura 10) do menu referente a letra de musica, cuja
situacdo proposta era a de ler atentamente o seguinte trecho “Se alguém passar por ela fique em
siléncio/ N&o aponte o dedo, ndo julgue tdo cedo/ Ela tem motivos pra estar desse jeito/ Isso é
preconceito”, em seguida, refletir e apontar um dos ditados populares indicados que a equipe
julgasse ser possivel fazer uma relagdo com a estrofe lida. As opinides foram divergentes dentre
0s membros da propria equipe, enquanto uns escolheram o ditado “As aparéncias enganam”,
alegando que esse é um problema geral da sociedade, em que pessoas julgam sem se preocupar
em saber a verdade, gerando discriminacédo e preconceito, outros defenderam que ha também
uma relagdo entre a passagem destacada e o ditado “Pimenta nos olhos dos outros ¢ refresco”,
pois é comum pessoas deliberarem acusacgdes, insultos sem antes buscar saber ao certo o que
realmente ocorreu, ndo se colocando nenhum momento no lugar do outro. E importante ressaltar
que esses diferentes posicionamentos vao ao encontro do objetivo da atividade, visto que, de
fato ndo se esperava que 0S grupos tivessem a mesma resposta, mas que argumentassem
coerentemente defendendo a opc¢éo escolhida.

Durante a participacao das equipes diante das questdes que incitavam uma posi¢ao
sobre os personagens dos textos, as historias contadas e 0s assuntos principais, foi possivel
constatar a diversidade e a variagdo de percepcédo e vivéncia de mundo dos alunos, enquanto

leitores, assim como destaca Janks (2016):

Pessoas que crescem em comunidades diferentes aprendem linguas distintas e
convengdes sociais e linguisticas diversas. Elas tém diferentes regras para interagir,
vestir-se e comportar-se. Elas sdo expostas a diferentes discursos e encapam diferentes
crengas e valores. (...) (JANKS, 2016, p. 32).
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Conforme a autora, o local onde o individuo cresce e recebe os primeiros
conhecimentos esté fortemente presente nas suas a¢ées e decisdes, tornando cada um Gnico com
suas ideias peculiares. Assim sendo, em varias falas dos alunos ficou clara a influéncia de seus
costumes familiares, religido, crencas, que, apesar de algumas vezes causar divergéncia de
posicionamento do restante da sua equipe, ocasionou uma discussdo mais intensa, visto que
despertou o interesse dos outros grupos em colaborar com a discussdo explanando suas
opinides. Um exemplo dessa situacdo foi quando surgiu a questdo para que a equipe da vez
opinasse sobre a empatia da sociedade por historias de vida de mulheres como a personagem
principal da mausica, prostitutas (Figura 08). Foram aproximadamente 10 minutos de muita
participacdo, com opinides diversas que ora defendiam a situacdo dessas mulheres e a
necessidade da empatia para com elas, ora julgavam sua postura, acusando-as de cometerem
pecado e escolherem um “caminho fécil” para ganhar dinheiro.

As equipes gque optaram pelo género com textos nao verbais, a charge e texto misto,
0 HQ, conseguiram gerar criticas e posi¢oes diversas sobre as tematicas abordadas em cada um
deles, identificando suas problemaéticas e seus propositos. Em uma das questdes referente a
charge (Figura 23) que solicitava a analise da critica feita no texto e a opinido dos alunos sobre
a importancia dela para a humanidade, a equipe A, levantou questdes importantes como: a
exploracdo desregrada dos recursos naturais por parte do homem; a falta de preocupacdo dos
individuos de repor, de replantar, de preservar para que nao falte no futuro; a escassez de alguns
produtos e espécies, exatamente em virtude deste descaso do homem. Nesse ultimo exemplo,
os alunos citaram a dificuldade que eles tém de encontrar, atualmente, algumas espécies de
sementes e plantas que antes eram comuns utilizarem para brincar quando criangas.

Além das discussdes sobre 0s textos indicados no jogo, alguns itens dos menus de
cada género traziam desafios e outras situacdes para diversificar as agcdes dos participantes, no
entanto, como as referidas situaces s6 apareceriam se fossem escolhidas como op¢des pelas
equipes, nesta turma somente algumas foram reveladas. Dentre tais ocorréncias, a Equipe C,
em uma das suas rodadas, teve a sorte de escolher um dos itens que a premiava com pontuagoes
extras, sem exigir nada dos seus componentes, e em outra participacao, indicou uma opcao que
Ihe proporcionou conquistar pontos completando um jogo de memoria envolvendo séries e 0s
temas explanados por elas.

As situacBes que ndo exigiam muita discussdo, como o0 jogo da memoria,
demandavam diferentes habilidades, mais agilidade, atencdo e precisdo para serem cumpridas,

logo, quando eram escolhidas pelas equipes, os alunos demonstravam uma empolgacéo
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diferente, pois precisavam ser rapidos e precisos para conseguirem, no tempo estipulado, a
pontuacdo oferecida. Alem disso, os alunos ficavam na torcida para escolherem os nimeros que
traziam esses desafios, pois se resolvidos corretamente, a pontuacdo conquistada poderia

totalizar um valor que ao final faria muita diferenca para o somatorio dos pontos da equipe.

Figura 26 — Alunos realizando questdes e desafios

Fonte: Elaborada pela autora.

Apos todas as equipes cumprirem 06 (seis) participagdes, o jogo foi finalizado, a
pontuacdo final foi computada e se chegou a uma equipe vencedora, a Equipe A, que recebeu
uma simbdlica premiacdo e o reconhecimento das outras equipes. Como combinado
inicialmente, foram estabelecidos uns minutos para que o0s alunos que quisessem,
compartilhassem suas opinides sobre o jogo. Nesse momento, algumas falas revelaram a
satisfagdo em vivenciar uma dindmica diferenciada nas aulas de lingua portuguesa: “Foi
diferente, melhor do que s6 ouvir a professora falar, copiar conteido e resolver exercicios no
caderno”; “Se a professora fizesse um jogo pra cada conteudo, ficaria mais legal de estudar.”;
enguanto outras destacaram a vontade dos alunos de que praticas como essa ocorram mais
vezes: “Era bom ter um jogo desse toda semana, a gente sente mais emogao e vontade de
participar.”; “Falar sobre os textos assim ¢ melhor, a gente conversa mais e aprende mais, e
ainda pode ganhar alguma coisa, né?”; “Professora, foi muito show, faz de novo. A gente quer
revanche!”

Nos minutos finais da aula, para registro da opinido de todos os participantes do
jogo, foi disponibilizado um Qr-code e solicitado que apontassem seus celulares e acessassem

o formulério final de avaliacdo, com perguntas de mdultiplas escolhas, criado na plataforma
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Google. No entanto, alguns alunos ndo puderam responder naquele momento, por nao
possuirem acesso a internet, ou por estarem sem aparelhos eletrénicos como celular e tablet,

tendo que fazerem posteriormente em suas casas.
3.2.2.2 Turma 2- 32 série do curso Técnico em Enfermagem

Duragédo: 100 minutos
Material utilizado: Datashow, caixa de som, notebook, quadro branco e pincel

Nesta turma, o jogo foi aplicado no periodo da tarde, no Unico ambiente disponivel
na escola para essa atividade, o laboratério de ciéncias, com a participacdo de 15 (quinze)
alunos. Na dindmica inicial, foi realizada a explicagéo de como seria a atividade, seus objetivos,
suas regras, também foi feita a divisdo das equipes e foram firmados alguns acordos, como: a
necessidade de se cumprir o tempo, ressaltando que, ao se aproximar do final da aula, as equipes
teriam a quantidade de participacdo igualadas, mesmo que ndo tenham sido vivenciadas todas
as situacOes do jogo, isso para que a pontuacao seja computada de forma justa e para que seja
possivel a realizacdo de uma conversa final e da aplicacdo do formulario de avaliacéo.

Composta por alguns alunos menos participativos, esta turma chegou a concluir 24
(vinte e quatro) das 27 (vinte e sete) rodadas do jogo, tendo igualmente 08 (oito) participacdes
das equipes. Por esse motivo, quase todas as situagdes propostas nos menus foram vivenciadas,
restando somente 03 (trés) itens do menu referente aos géneros conto e cronica para serem

concluidos.

As questdes foram compreendidas e tiveram respostas interessantes, entretanto, as
discuss@es nédo se prolongaram porque havia alunos que, apesar de opinarem dentro da equipe,
ndo se colocavam diante de toda a turma para expressar suas considera¢fes. Com essa postura,
foi necessario que algumas vezes eu interviesse, instigando os discentes a compartilharem o
que estavam pensando, pois a dinamica do jogo se dava a partir das opinides, dos
conhecimentos previos, das criticas, das negacdes, das aceitacbes que cada um tinha sobre 0s
assuntos abordados.

Em uma das perguntas sobre o género poema (letra de musica) (Anexo A; Figura
05), foi solicitado que a equipe da vez, equipe B, ap0s identificar algo presente no texto,
discutisse e opinasse sobre por que a autora apresentou as referidas informagdes, 0 que
pretendia e 0 que tais passagens sugerem da postura dela diante das mulheres que se prostituem
(Figura 09). Mesmo sem a colaboragdo massiva dos componentes, os alunos que participaram

conseguiram realizar o que era o proposito da atividade, uma andlise critica do texto,
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identificando os tragos socioideoldgicos e a presenca dos interesses de quem o criou. Nas
respostas 0s alunos expuseram seus conhecimentos sobre a histéria de vida da autora, o que ela
defendia, citaram algumas outras producdes e falas feitas pela cantora sobre suas letras, fazendo
um paralelo coerente entre essas informacdes e a situacao discutida na questéo.

As equipes, no geral, demonstraram interesse em todos 0s textos, mas o que gerou
uma maior discussdo nesta turma foi a HQ (Figura 17, 18 e 19), que, por apresentar uma
histéria em que uma jovem muda sua maneira de ser, sendo manipulavel e submissa a um
pretendente para se encaixar no seu mundo, despertou o interesse dos participantes, visto que
tais problemas estdo presentes na vida de muitos jovens da mesma faixa etéaria deles. Dentre as
questdes formuladas para discutir sobre esta historinha, a do item 1 do menu deste género
(Figura 20) foi a que resultou em um maior tempo de participacdo. Nela os alunos tinham que
dar sua opinido sobre toda a situacdo exposta, destacando seu entendimento sobre o porqué de

ela ocorrer e qual o perfil das pessoas que costumam vivencia-la.

Figura 27 — Equipes discutindo e participando do jogo

Fonte: Elaborada pela autora.

Vérias problematicas foram levantadas pelos discentes ao exporem suas ideais
sobre as indagacOes apresentadas na questdo anteriormente citada sobre a HQ, o que tornou o
momento um dos mais participativos e enriquecedores do jogo. Aspectos como: a falta de amor
préprio, a baixa autoestima, a necessidade de ser aceito, a desvalorizacdo e 0 néo
reconhecimento das proprias qualidades, a manipulagdo, a busca de se alcangar um “padrao de
beleza” estipulado pela sociedade, a questdo da traicdo, a falta de compromisso, a

desonestidade, dentre outros, foram citados como possiveis respostas. O referido momento
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também ficou marcado pela partilna de algumas experiéncias vividas pelos alunos, ou por
pessoas proximas a eles.

Algumas questdes demandavam um pouco mais do conhecimento linguistico dos
alunos para serem respondidas corretamente, como o caso da de numero 6 (Figura 15) dos
géneros contos e cronica, voltada ao texto intitulado “Segregagao” (Anexo C, Figura 12) que
exigia dos participantes a compreensdo do referido vocabulo para se fazer relagdes adequadas
a trama apresentada e poder se posicionar sobre ela. Sem muitas dificuldades, mas com uma
participacdo infima, os alunos da equipe A se mostraram conhecedores do assunto e
compartilharam suas ideias corretamente, realizando um paralelo coerente entre a escolha do
titulo, seu significado e os fatos apresentados por ele. Situagdes como esta revelam a nossa
preocupacdo em fazer os discentes se utilizarem dos seus conhecimentos linguisticos para se
expressarem, formarem e materializarem suas opinides como cidadaos, e reforcam o que Freire
(1993) defendia quanto a necessidade de o leitor ndo entender somente a palavra quando Ié, e
sim, o0 proposito dela no texto, evitando que, por causa desse desconhecimento, ele seja
manipulado.

Assim como a turma de Hospedagem, os alunos de Enfermagem demonstraram
animo e um maior interesse diante das situacfes que traziam desafios e pontuacdo extra,
tornando o jogo mais divertido. Ja as situacdes presentes nos menus que poderiam fazer com
que as equipes perdessem pontos, também foi, de certa forma, responsavel por tornar a dindmica
mais divertida, pois quando era escolhida por alguma equipe, as demais se reanimavam quanto
a possibilidade de ganhar o jogo, ja que suas pontuacdes, muitas vezes, ultrapassavam a daquela
que sofreu a perda. Outro ponto também observado em virtude do slide que propunha a
subtracéo de pontos, era a apreenséo das equipes em escolher os itens dos menus, pois temiam
cair nessa situacao.

O final do jogo se deu de forma tranquila e a tempo de realizar a pesquisa final. A
equipe vencedora, Equipe B, apds ganhar sua premiacdo, demonstrou contentamento e
comentou, rapidamente, ter gostado de participar do jogo. Quantos aos demais alunos, alguns
contribuiram com suas opinides sobre a atividade, tecendo alguns elogios, solicitando a sua
recorréncia, mas ressaltando a possibilidade de ser melhor, caso aplicada em sala de aula, ja
que o laboratdrio é uma sala apertada, sem muito espaco para uma maior mobilidade, o que
proporcionaria a participacdo de toda a turma. Apos as falas dos alunos sobre sua visao geral
do jogo, assim como na outra turma em que a atividade foi aplicada, foi compartilhado o Qr-

code para ter acesso ao formulario final de avaliacéo.
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Encerrada a aplicacdo da dinamica nas duas turmas, com um balanco positivo da
atividade no que tange a aceitabilidade dos alunos, a intensidade de participacéo e a partilha de
conhecimentos, entendemos estar colaborando para um ensino consciente e preocupado com
fatores além do cognitivo, quando propomos uma atividade em que as experiéncias e o
entendimento de mundo sejam valorizados diante de leituras e discussdes sociais, formando
cidaddos mais ativos. Essa realidade vai ao encontro do que defende Duboc (2016) quando

afirma;

Se outrora o ensino e a avaliacdo deveriam pautar-se na linearidade, objetividade e
padronizacdo de conteldos e formatos, hoje, cada vez mais, a escola que se se
pretende relevante precisa revisitar suas tradi¢des diante das novas demandas da
atualidade. (DUBOC, 2016, p.76)

Nesta perspectiva, aplicar essa atividade também contribuiu para mostrar aos
nossos discentes que eles podem encontrar no ambiente escolar um cenério que nao os afastam
muito da sua realidade, nem se prende a uma formatacao ultrapassada de ensino, visto que, ha
uma preocupacéo de introduzir discussdes sobre tematicas reais e pertinentes as suas demandas,

através de uma ferramenta conhecida e muito utilizada por eles, como os jogos digitais.
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4 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

As analises de dados foram geradas, desde o resultado obtido pelo questionario
inicial aplicado as turmas para descobrir um pouco mais sobre as atividades de leitura,
interpretacéo, discussdo e estudo critico de textos, bem como, das observagdes realizadas pela
professora que conduziu a dindmica do jogo nas turmas, no que tange ao comportamento e as
contribuicdes dos alunos durante sua participacdo no decorrer da atividade, até as respostas
dadas pelos participantes do jogo as questfes propostas no questionario final apds a atividade.

Nos subtdpicos que se seguem é possivel compreender como cada uma dessas
etapas foram construidas, seus dados e as contribui¢des destes para a construcao dos resultados

desta pesquisa.
4.1 Questionario de sondagem inicial

Conforme destacado anteriormente, o objetivo deste estudo é de analisar as praticas
de gamificagdo como estratégia para potencializar o letramento critico dos alunos nas aulas de
lingua portuguesa, em turmas do ensino médio, logo, antes de aplicar qualquer dindmica com
este fim, optamos por realizar uma sondagem para descobrir a relacdo dos alunos com as
praticas de leitura e discussdo de textos na sua rotina escolar. Além disso, tal medida também
se justifica pelo fato de, para a elaboracao das situacfes propostas nas etapas do jogo de forma
mais consciente e que abordassem situacdes que pudessem trabalhar algumas dificuldades dos
alunos e seu letramento critico, era imprescindivel que soubéssemos alguns posicionamentos
sobre questdes referentes a estas problematicas.

Dessa maneira, para dar inicio a este estudo, aplicamos um questionario que
pudesse nos ajudar a conseguir informacgdes com os alunos sobre as atividades ligadas a leitura
e interpretacdo textual que realizavam em sala de aula de lingua portuguesa. Nesse prisma,
foram levantadas questdes sobre: qual a visao dos alunos quanto a importancia, a recorréncia e
a metodologia dessas atividades em suas aulas; indagacdes sobre a pratica de discussao critica
de textos; bem como, a opinido deles em relagdo ao uso e aplicacdo de atividade com jogos em
sala para o processo de aprendizagem. Todos esses dados trariam impressdes importantes para
a aplicabilidade e aceitacdo do jogo no trabalho com textos numa perspectiva de letramento
critico.

O questionario foi aplicado nas mesmas turmas que iriam participar da dindmica do

jogo, as 32 séries do curso de enfermagem e do curso de hospedagem, com um total de 82
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alunos. Foram propostas dez perguntas de maltiplas escolhas, aplicadas de forma online no
formato de formulario do Google.

Nas primeiras questdes, as perguntas foram para descobrir se 0s alunos tém o habito
de realizar atividades com texto em sala e o quanto eles acham importante essa pratica para seu
aprendizado. Constatamos, entdo, que dentre os participantes da pesquisa, mais de 90% dos
alunos realizam atividades de leitura e interpretacdo de textos em sala de aula de lingua
portuguesa, mas somente 86% as consideram de muita importancia, como apresentado nos
Gréficos 01 e 02.

Grafico 01 - Questao 1 - Questionario Inicial
1= Vocé costuma realizar atividades de interpretacéo textual na escola?

82 respostas

® Sim
® Nao

)

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 02 - Questdo 2 - Questionario Inicial

2- Qual aimportancia para voce deste tipo de atividade de estudo de texto?

82 respostas

@ Nenhuma
® Fouca
Muita

Fonte: Elaborado pela autora.

Em continuidade, foi questionado com que frequéncia estas atividades com texto
ocorrem em sala de aula, e apds analise, foi obtido os resultados expostos no Grafico 03, que

indicam que mais de 50% dos interrogados responderam ser uma pratica semanal, enquanto que
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quase 40% consideram essa frequéncia menor, classificando-a como “as vezes”. Este resultado
revela que, como bem observa e aponta Kleiman (1995, p.20), o processo de letramento nas
escolas, muitas vezes “ndo se preocupa com o letramento, pratica social, mas apenas com o
processo de aquisi¢do de codigo”, logo, esta institui¢do peca em ndo exercer seu papel de
mediadora da execucdo da cidadania por parte dos alunos, através da leitura, despertando-os
para a necessidade de serem individuos criticos, capazes de construir uma sociedade mais
igualitaria, e ndo se preocupando somente com o simples processo de se estudar regras

gramaticais.

Grafico 03 - Questao 3 - Questionario Inicial

3- Qual a frequéncia de atividade com estudo e interpretagao textual na sua turma?

B2 respostas

@ Diariamenta
. Semanalmente
Az vezes

@ Raramente

|
“

Fonte: Elaborado pela autora.

No entanto, era importante que descobrissemos qual a recorréncia de um estudo
critico durante este trabalho de leitura, assim, na quarta pergunta indagamos sobre isso, e com
um resultado um pouco maior do que 60% constatamos que as discuss@es criticas sobre 0s
textos lidos ndo ocorrem todas as vezes, pois conforme os alunos, o grau de recorréncia da
conducdo de um estudo com estas caracteristicas € médio. Vale ressaltar que a segunda maior
porcentagem gque marcou a resposta desta pergunta foi a de quase 35% para a percepc¢ao de uma
pouca recorréncia em discutir criticamente os textos, resultado que me fez entender que 0s
discentes estdo sentindo uma caréncia de conversas, discussdes, bate-papo que levem a
criticidade de suas leituras.

Com base nesse cenario apontado pelos alunos, cabe retomarmos a questdo das
dificuldades enfrentadas por alguns docentes em desenvolver esse trabalho de estudo critico em
sala de aula, causadas, ora por ndo terem recebido uma formacao adequada que, conforme Rojo
(2009), para atender um ensino mais contemporaneo, deve tornar o professor preparado para

fazer com que seu aluno “desenvolva certas competéncias basicas para o trato com as linguas,
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as linguagens, as midias e as multiplas praticas letradas, de maneira critica, ética, democratica
e protagonista” (ROJO, 2009, p. 119), ora por ndo receberem suporte necessario da instituicdo
de ensino, que favoreca essa pratica, com uma ambientacdo adequada e materiais didaticos
correspondentes.

Portanto, temos, entdo, reais situacdes que influenciam diretamente no resultado
obtido nas respostas da pergunta 4, expresso no Grafico 04, e que ja nos alertam para a
necessidade de serem modificadas para que os alunos recebam melhores condicdes de
aprendizado, tornando-se sujeitos letrados criticamente, ou seja, com sua capacidade leitora
desenvolvida, de forma que, independentemente de qual seja a préatica social, saibam tecer

criticas.

Grafico 04 — Questao 4 - Questionario Inicial

4- Assinale a alternativa que indigue o grau de recorréncia de estudo

e discussao critica dos textos lidos e trabalhados em sala de aula de
lingua portuguesa:

82 respostas

@ MNenhum
@ FPouco
Médio

@ Muito

Fonte: Elaborado pela autora.

Em outra questdo, decidimos investigar se 0s alunos sabem quais situacdes podem
contribuir para o seu baixo desempenho em atividades de interpretacdo e discussdo critica do
texto. Resolvemos partir do pressuposto de que o baixo desempenho é fato, ja que estudos
importantes sobre a educacao de nosso pais apontam esta realidade. Como exemplo, destacamos
os resultados da Ultima edi¢do do Programa Internacional de Avaliacdo de Estudantes (Pisa),
em 2018, que apontou a baixa proficiéncia em leitura existente no Brasil. Para uma melhor
visualizacdo dos resultados desta pergunta, indicamos aos alunos as seguintes situacdes:
Questdes com enunciados confusos e/ou de dificil entendimento; Leitura desatenta e superficial
do texto; Falta de discussdo prévia dos assuntos abordados pelo texto; Textos com tematicas
descontextualizadas que ndo despertam interesse; Textos com vocabulario rebuscado, de dificil
compreensdo; e pedimos que eles avaliassem se elas contribuiam: em NADA, POUCO,
MEDIO ou MUITO para seu baixo desempenho. Abaixo seguem os resultados:
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Gréafico 05 — Questdo 5 - Questionario Inicial
5- Paravocé, o guanto as situagoes abaixo costumam contribuir para um BAIXC DESCMPENHO
am alividades de interpretacan e discussio orl.. uma das opeies (EM MADA, POUCT, MEDID, MUITD)

B o vans I poucs medio [l rmwilo

0

10

o L i gt L

Fonte: Elaborado pela autora.

Notamos, com a analise do grafico dos resultados da 5% questdo disponivel
anteriormente, que todas as situacfes propostas foram avaliadas como responsaveis por esse
baixo desempenho, mas com variagdes de opinido no quanto influenciam. Para a primeira
situacdo, a que se refere a questdo da elaboracédo e do entendimento dos enunciados, os alunos,
na sua maioria, apontaram que ela realiza uma interferéncia mediana no seu resultado negativo.
Jano que diz respeito a uma leitura desatenta do texto, os alunos reconheceram ser uma situacédo
que muito favorece para o seu baixo desempenho em atividades de interpretacdo e discusséo
critica do texto. Essa percepcdo, revela o quanto os estudantes precisam de ajuda para realizar
leituras mais proficientes, corroborando com que Freire (2005) denomina “leitura ingénua”, em
que o individuo ndo consegue fazer maiores relagdes para chegar a um entendimento, ficando
preso ao sentido comum, explicito no corpo do texto, para se chegar a uma leitura mais analitica,
reflexiva e critica, a qual o leitor consegue fazer referéncias com o seu conhecimento de mundo,
comparando, questionando e se sentindo capaz de fazer interferéncias.

Em sequéncia da apresentacdo do resultado da questdo 5, no que tange a falta de
discussdo prévia sobre os assuntos abordados no texto e as duas ultimas situacdes, textos com
tematicas descontextualizadas e os textos com vocabulario rebuscado, em sua avaliacdo
receberam o mesmo julgamento dos alunos, sendo vistas como fatores com média influéncia
no baixo desempenho.

A pergunta de numero 6 foi criada com a inten¢do de descobrir como os alunos
avaliam o grau de dificuldades de algumas questbes que costumam ser recorrentes em

atividades de analise textual, para posteriormente serem repensados os tipos de questionamento
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e desafios presentes na atividade gamificada desta pesquisa. Assim, solicitamos aos alunos que
pontuassem de 0 a 5, o grau de dificuldade das seguintes questdes: Questbes de andlise
linguistica (relacionada ao conteddo gramatical); Questdo sobre o assunto principal e as
tematicas do texto; Questdo sobre qual € o género textual e o seu propdsito comunicativo;
Questdo de andlise critica das situacdes apresentadas no texto; Questdes envolvendo o
vocabulério do texto. Nesse viés, os alunos avaliaram cada questdo e, conforme o resultado
final, numa analise geral das notas por questao, percebemos que nenhuma apresentou a nota 5
como superior as demais, o que indica que a maioria dos alunos ndo encontra grande dificuldade
em resolvé-las. Outro ponto observado foi que a nota mais indicada para a maioria das questoes
foi a 3, seguida da nota 2, ou seja, para grande parte dos discentes, as perguntas referentes a
estes aspectos apontados sdo vistas com um grau de dificuldade mediano. A seguir o grafico

com esses resultados.

Grafico 06- Questdo 6 - Questionario Inicial

&- Murma escala de 1a 5, deixando numa orderm crescente de dificuldade, a questin que vece acredita ser mais

DIFICIL de se resolver numa atividade de interpretacio (o 5 & para a mais complicada e o 1 para a menos):

0
e ardlise inguistica (relacionada ao conteldn gramatical ) Cuestin de andlise critica das siuagtes apreseatadas no beda

Fonte: Elaborado pela autora.

Apesar de nenhuma das questfes apresentadas na indagacao 6 receber dos alunos a
nota maxima, caracterizando-se como algo que oferece um grau elevado de dificuldade, é
interessante destacarmos que, para os alunos, perguntas sobre o assunto principal do texto,
vocabulério utilizado e a realizacdo de anélise critica sdo as que apresentam um maior entrave
em suas analises textuais, visto que foram elas que mais adquiriram nota 5. A essa realidade
podemos remeter a necessidade de se buscar mais estratégias para ajudar os discentes a fazer
leituras de maneira mais proficiente, e mais agdes que possam abordar e explorar tanto aspectos

gramaticais, quanto textuais, na tentativa de anular essas deficiéncias durante seu processo de



79

entendimento e interpretagéo do que Ié. Dessa forma, temos indicagdes de que, ao organizarmos
e criarmos as etapas do jogo, é imprescindivel que diversifiquemos as perguntas e os desafios,
trazendo situacdes que contemplem as dificuldades apontadas.

A partir da 72 questdo, as perguntas se voltaram para sondar a percepc¢éo dos alunos
em relacdo a aplicacdo de jogos em sala de aula e sua contribuicdo para 0 processo de
aprendizagem. Primeiro foi indagado a eles se acreditam ser possivel a utilizacdo de jogos para
0 estudo e aprendizado com textos, em seguida, procuramos saber se eles ja haviam participado
desse tipo de atividade, em sala de aula. Como resposta, obtivemos na primeira questdo quase
98% sim, enquanto que para segunda, aproximadamente 35% afirmaram ter participado de
dindmicas com jogos, mas poucas vezes. Em continuidade, na questdo seguinte, buscamos
descobrir se eles ja haviam participado de jogos ou outras atividades lidicas e dindAmicas em
sala de aula com o intuito de melhorar suas habilidades de estudo e interpretacdo textual, e as
respostas ficaram entre a frequéncia de poucas e algumas vezes. Com esses resultados,
observamos uma discordancia entre as opinides dos discentes e dos docentes, visto que,
enguanto gue, para a maioria dos alunos € possivel o estudo de texto pelos jogos, os professores
ainda se mostram inseguros em se utilizarem de atividades interativas, como estas, para este
fim, realizando-as com baixa recorréncia.

Para finalizar o questionario, achamos necessario investigar o que os alunos pensam
sobre a eficicia de se trabalhar com jogos no ensino-aprendizagem. Assim a 9% questdo
perguntou se eles acreditam ser possivel haver aprendizado através de jogos, enquanto que a
102 buscou saber se para eles participar de jogos em sala de aula é importante e qual o grau
desta importancia. Tanto na primeira, quanto na segunda, as respostas demonstraram o grande
interesse dos discentes em ver seus professores utilizarem mais jogos no ambiente escolar, pois
98% deles disseram sim para a crenca de que se aprende jogando e quase 77% deram o status
de muito importante ter jogos como ferramenta para o processo de aprendizagem.

A partir dos resultados dessas ultimas perguntas do questionario sobre jogos,
percebemos claramente que, assim como Kapp (2012) e Lee e Hammer (2011), estudiosos ja
mencionados nesta pesquisa, acreditam e defendem o uso, a importancia e a relevancia dos
jogos e da gamificacdo no ambiente escolar, os alunos também reconhecem, sem muito
embasamento tedrico ou cientifico, que estas praticas, além de entretenimento, tambem podem
ser Uteis para 0 seu processo de aprendizagem e desenvolvimento intelectual.

A seguir os graficos das referidas perguntas:



Gréafico 07- Questdo 7 - Questionario Inicial

7- Voceé acredita ser possivel realizar atividades de estudo e
interpretacao textual atraves de jogos ou outras atividades Iludicas e
dinamicas?

82 respostas

@® Sim
@ MNio

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréafico 08 — Questdo 8 - Questionario Inicial

8- Ja participou de jogos ou outras atividades ludicas e dinamicas em
sala de aula com o intuito de melhorar suas habilidades de estudo e
interpretacao textual?

82 respostas

@ MNunca

® Uma vez

@ Poucas Vezes
@ Algumas Vezes
@ Frequentemente

Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 09- Questdo 9 - Questionario Inicial

atividades ludicas e dinamicas?

82 respostas

® Sim
® MNio

@- Para vocé, e possivel haver aprendizado atraves de jogos ou outras

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 10- Questdo 10 - Questionario Inicial

10- Qual o grau de importancia de realizar atividades diferenciadas,

Como jogos no processo de aprendizagem?

82 respostas

@ Nenhum

@ Fouco
Médio

@ Nuito

Fonte: Elaborado pela autora.

Em posse dos dados adquiridos por esse questionario inicial, conhecemos um pouco
mais da rotina dos alunos em sala de aula de lingua portuguesa, através de suas percepcoes,
especialmente no que se refere as atividades com leitura e interpretacdo textual, que sdo os
momentos mais favoraveis para a realizacdo de um trabalho de letramento critico. Outrossim,
a partir das respostas dos alunos, sentimo-nos impulsionados em alinhar essas praticas com 0s
JOgos, ja que na sua maioria, as turmas se mostraram receptivas em ter e participar desse tipo

de dindmica para buscar melhorias em seu aprendizado.

4.2 Observac0es realizadas pelo docente e autoavaliacdo dos alunos

Em diferentes ocasides, enquanto os alunos interagiam em grupos, opinavam e
respondiam as questdes propostas, foi possivel elencar alguns pontos importantes de suas
analises, de suas posturas e registra-los.

Jé& nas primeiras rodadas do jogo, foi possivel perceber a expectativa de cada grupo
em fazer uma boa escolha dos itens que traziam as situacdes a serem cumpridas, havia uma
tensdo e um receio de ndo conseguirem formular respostas coerentes ou de se depararem com
desafios dificeis de serem solucionados, por isso, muitas vezes, observavam as escolhas das
demais equipes, atentando-se aos textos que seriam objetos de estudos das possiveis questdes
propostas. Outro aspecto perceptivo de imediato foi a presenca em cada equipe de um ou dois
alunos que se destacavam, conduzindo as discussoes no grupo e sendo o “porta-voz” de todos
no momento da partilha das ideias para o restante da turma. Essas posturas revelaram a atencéo,

a seriedade e o interesse que os discentes dedicaram a atividade.
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Quanto as temaéticas trabalhadas nos textos, foi perceptivel que algumas foram
vistas pelo alunos com maior interesse e promoveram discussdes mais intensas e prolongadas,
como a questao tratada na masica sobre a discriminacdo e o descaso sofridos pelas prostitutas,
e a trama da HQ sobre uma jovem que muda sua conduta para ser aceita pelo namorado e se
encaixar no mundo dele. Durante as conversas foi possivel perceber o quando os alunos falavam
com propriedade sobre esses temas, trazendo sempre relatos de casos vividos por familiares,
vizinhos ou conhecidos para utilizar como exemplo. Além disso, alguns participantes
demonstraram compreensao e indignacdo com as situacOes trazidas nos textos, revelando
interesse pelas problematicas e o desejo de ver mudancas sociais. Este cenario trouxe indicagdes
de que 0 jogo serviu para instigar o comprometimento dos alunos com a justica, igualdade e
despertar seu papel de cidaddo, assim como propde o letramento critico.

Também foram utilizadas como dados para analise as préprias falas dos alunos que
ocorreram no final da aplicacdo do jogo, quando contribuiram com suas percep¢des sobre a
dindmica que acabaram de participar. Alguns minutos foram destinados para que quem se
sentisse a vontade e motivado falasse sobre a experiéncia com o jogo e sua opinido sobre aquele
modelo de atividade. Nesta ocasido, ndo foi possivel todos interagirem, dai termos registrado
somente algumas participagoes.

Algumas falas dos alunos ja foram citadas anteriormente nos tépicos referentes a
aplicagdo do jogo nas turmas, e a maioria delas tratavam sobre a satisfacdo de ter participado
da atividade, da gratiddo que tinham a professora por ter elaborado e proporcionado um
momento diferente em sala de aula, e também do desejo de que aulas assim, com 0 uso de jogos,
se repetissem. No entanto, houve outros alunos que fizeram ponderagdes sobre o que o0 jogo
proporcionou, destacando que as discussOes sugeridas nas questdes foram interessantes, ja que
o0s temas eram conhecidos por todos, mas 0s momentos mais divertidos foram nas resolucées
dos desafios e as situacdes que ndo exigiam somente analisar o texto.

Conforme Duboc (2016, p. 73) um instrumento avaliativo bastante relevante para
se avaliar o letramento critico ¢ a autoavaliagdo, ja que “sua natureza reflexiva é pré-condicdo
para o trabalho de letramento critico na medida em que ele prevé que o aluno reflita sobre suas
proprias significagoes”. Nessa perspectiva, solicitei que alguns alunos relatassem sobre o que
acharam da sua colaboracdo para as construcfes das respostas da equipe. Um aluno iniciou,
destacando que apesar das opinides sobre as questdes, quase sempre, coincidirem, os exemplos

dados sobre os assuntos eram diversos, e todos tinham o que partilhar.
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Em oposicédo a fala do aluno anterior, um outro discente afirmou que em alguns
momentos discordou com a visdo da maioria dos seus colegas, principalmente nas discussoes
sobre a temaética da prostitui¢do, trabalhada na musica. Confessou que tinha uma visdo mais
preconceituosa das mulheres que seguiam esse caminho, entretanto, ap6s ouvir as ideias e
exemplos dos colegas, repensou seu ponto de vista e o modificou. Notei, entdo, que a agéo
tomada pelo aluno em mudar de postura diante da problematica e desconstruir seus preconceitos
e julgamentos sobre ela, corresponde a uma pequena transformacéo social obtida por esse
individuo, e isso é algo esperado no processo de aprendizagem critica, pois de acordo com
Cervetti, Pardales e Damico (2001, p. 6), em uma perspectiva do letramento critico “os alunos
devem vir a reconhecer e se sentir dispostos a refazer suas proprias identidades e realidades
sociopoliticas através de seus proprios processos de realizacdo de sentidos e através de suas
agoes no mundo.”

Em outro relato, uma aluna ressaltou que achou interessante o fato de terem
questdes ndo objetivas, porque ao respondé-las todos ficaram mais tranquilos e motivados, pois
como ndo tinha uma opc¢éo a ser escolhida, puderam falar suas opinides e todas as ideias
acabaram sendo importantes para a formulacéo da resposta final. Ela pontuou que essa situacédo
a fez se sentir necessaria para a equipe, ja que seus conhecimentos e as histdrias que vivera ou
ouvira falar sobre os assuntos contribuiram com a conquista de pontuagéo para seu grupo. A
observacdo desta aluna destacou um aspecto importante no processo de letramento critico
presente no jogo, defendido por Duboc (2014, p. 72), a ideia de que “a validade de uma resposta
advém de seu contexto de uso, ou seja, das significacbes consideradas plausiveis ou ndo em
determinada coletividade”. Logo, para essas questdes o importante era chegar a uma resposta
em que todos eram corresponsaveis pela sua construcao.

Além das minhas observacoes e da autoavaliacdo dos alunos, para obter uma visao
geral e mais precisa de como todos os discentes jogadores se sentiram e algumas outras
informacgdes, foi aplicado um formulario criado no Google Forms, com 10 (dez) questdes
objetivas, para que fossem reunidos mais dados para serem analisados, e essa pesquisa pudesse
chegar a um resultado ou hipdteses sobre o uso de jogos e suas contribui¢cbes para a

potencializagdo do letramento critico dos alunos nas aulas de lingua portuguesa.

4.3 Questionario Final

Para copilar as opinides dos alunos sobre a atividade com jogo que vivenciaram, na

primeira pergunta do formulario foi questionado a eles se gostaram de participar do jogo durante
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as aulas de lingua portuguesa, e 96,7% dos participantes indicaram “Sim”, correspondendo a
nossa expectativa, visto as sondagens iniciais realizadas e as reag0es durante a aplicacdo da
atividade. Em seguida, foi indagada a opinido deles em relacdo ao seu interesse e apreco pela
disciplina, a partir do uso de jogos nas aulas. Com as seguintes opcGes como escolha para
resposta: NAO, UM POUCO, MUITO, 90% dos discentes reconheceram que nessas condicdes,
com esta estratégia de ensino, vivenciar as aulas sobre a lingua materna é mais envolvente,

despertando mais atencao e curiosidade em aprender.

Gréfico 11 — Questdo 01 - Questionario Final

1- Vocé gostou de participar do jogo?
30 respostas

® sim
® Nao

Fonte: Elaborado pela autora.

Gréafico 12- Questdo 02 - Questionario Final

2- Acredita que o uso de jogos nas aulas de lingua portuguesa melhora seu interesse pela
disciplina?
30 respostas

@ Nao
@® Um pouco
Muito

W

Fonte: Elaborado pela autora.

Nas questdes 3 e 4 propostas no formulario, foi pedido, respectivamente, que 0s
participantes atribuissem uma nota de 0 a 10 para o jogo e avaliassem o grau de dificuldades
imposto pelas questées, marcando uma das opcées: NAO HOUVE, POUCA, MEDIA, ALTA.
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Como apresentado nos Graficos 13 e 14, alguns alunos optaram por conceder ao jogo as notas
8 e 9, enquanto os demais, 76,7% atribuiram 10, e no que tange ao outro questionamento, todos
o0s alunos escolheram entre os itens “Media” e “Pouca” para avaliar a dificuldade encontrada
nas questdes, sendo 63,3% o total de votos no primeiro e 36,7% no segundo. Essas escolhas
explicam a boa participacdo de todos, e o quanto uma mudanca de rotina e de metodologia em
sala de aula pode surpreender, agradar e envolver os discentes, levando-os a contribuir com o
que é proposto pelo professor. Além do mais, quando sdo indagados com perguntas sobre
assuntos que conhecem e consideram pertinentes a realidade que vivenciam, conseguem

formular, sem muitos problemas, suas respostas e compartilha-las.

Gréafico 13- Questdo 3 - Questionario final

3- Ezcolha uma nota para o jogo que vocod participou
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Fonte: Elaborado pela autora.

Grafico 14- Questdo 4 - Questionario final

4-Em relzcdo as questées propostas pelo jooo, avalie o grau de dificuldade impestas por elas

Llrespasas

W MEx hoove

@ Fouzs
Medis

| I

Fonte: Elaborado pela autora.
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A quinta questdo apresentou o seguinte enunciado: “Para vocé, o quanto as questdes
propostas ajudaram a questionar, examinar ou contestar as tematicas apresentadas pelos textos,
contribuindo para uma analise mais consciente e critica (letramento critico)?” e as seguintes
opcdes de resposta: NADA, POUCO, MEDIO, MUITO. Nesse momento, 0 objetivo era
descobrir se os alunos perceberam que os enunciados das perguntas do jogo foram criados para
ajudar a realizar um estudo e uma analise aprofundada dos textos, alterando a préatica de
enxerga-los somente como produtos acabados e constituidos apenas pelas intencdes de seus
criadores. O resultado demonstrou que 80% dos alunos perceberam que as situacdes
apresentadas no jogo ajudaram “Muito” na realizacdo de um olhar critico no momento de
discussdo e compreensao textual, enquanto que os demais 20% entenderam que essa ajuda foi

em um nivel “Médio”.

Grafico 15- Questdo 5 - Questionario final

Para vocé, o quanto as questdes propostas ajudaram a questionar, examinar ou contestar as
tematicas apresentadas pelos textos, contribuindo ...se mais consciente e critica (letramento critico)?

30 respostas

® Nada
® Pouco

Médio
® Muito

Fonte: Elaborado pela autora.

Com essa apuracdo, constatamos que, N0 momento em que optamos em criar
situacOes dos jogos, seguindo as orientagdes indicadas por Takaki (2012) de propor questdes
gue abordassem aspectos variados em torno do estudo do texto, foi possivel guiar os alunos a
identificarem mensagens explicitas e implicitas no texto, valorizando e ampliando a construgdo
de sentido realizada por eles, colaborando assim, para uma atividade numa perspectiva do
letramento critico.

Quando um docente opta por utilizar jogos em sala de aula, logo Ihe vem a ideia
de que, com os efeitos e recursos midiaticos presentes neles, seus alunos se sentirdo mais
atraidos e motivados em colaborar com a atividade que for proposta. Porém, nédo é facil afirmar
se tais recursos s@o importantes e colaboram para o processo de ensino e aprendizagem. Assim,

na tentativa de obter uma visdo dos alunos a respeito dessa incerteza, a sexta questdo do
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formulério de avaliacdo trouxe o seguinte enunciado: “Acerca dos recursos computacionais
utilizados no jogo (efeitos, sons, imagens, botdes de comando, e outros), vocé acredita que
ajudaram na resolugdo e analise das questdes, consequentemente, no seu aprendizado?” e
disponibilizou quatro opcdes para os alunos escolherem como possiveis respostas: NAO, UM
POUCO, RAZOAVELMENTE, FORTEMENTE.

Gréfico 16- Questdo 6 - Questionario final

& Acerca das recursas computacionais utilizados no joge (efefios, zons, imagens, botdes da
comando, @ cutros), vock acredita que ajudaram ._questies, consequentemente, no seu aprendizada?
i razpostes

& hac

® Unpaco
Fazzewalnente

@ Forierara

Fonte: Elaborado pela autora.

Os dados adquiridos com essa pergunta, ilustrados no Grafico 16, mostraram que
para 63,3% dos alunos os recursos presentes no jogo os ajudaram “Fortemente” na resolugéo
das situagdes propostas, enquanto que para 33,3% essa ajuda ocorreu “Razoavelmente” e 3,3%
acredita ter tido apenas “Um pouco” de ajuda. Com base nos resultados, apesar de ndo ser
possivel explicar como os alunos chegaram as suas respostas, ja que nao foi solicitado para eles
que as justificassem, é plausivel afirmar que a escolha do jogo em sala de aula colabora com o
processo de aprendizagem, ja que as ilustracbes, audios, videos, animagbes presentes nas
situacOes apresentadas nele, somadas a outras informac6es de aspecto textual auxiliaram na
construcdo das respostas, mesmo que de modos e intensidades diferentes. Toda essa avaliagéo,
relativamente positiva, serve como indicacdo de que quando a tecnologia com todos seus
recursos é levada para a escola, como defende Alves (2014), os trabalhos sdo realizados com
mais engajamento e motivacao, pois elementos do cotidiano dos alunos, que tanto os atraem e
que ja estdo bem familiarizados, passam a estar presentes durante seu processo de aprendizagem
num ambiente, muitas vezes, visto por eles como macante.

Na pergunta seguinte, a intengédo foi verificar se a maneira como a atividade foi
conduzida permitiu aos alunos conseguirem trabalhar bem em grupo, havendo partilha de

informacdes. Nesse viés, foi interpelado aos alunos “Quanto a dindmica do jogo, vocé acredita
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que contribuiu para o processo de discussédo, troca de experiéncias e aprendizagem em sala de
aula?”. Os alunos, valendo-se das sugestdes de respostas oferecidas na questdo, indicaram, na
sua maioria, 83,3%, que o jogo colaborou “Fortemente” com a intera¢do no momento das
discussbes. Os demais participantes, 13,3%, entenderam que a contribuicdo foi razoavel, e
apenas um aluno, 3,3%, acreditou que ajudou “Um pouco”. Ao analisar tais dados é notdrio que
0 jogo concedeu aos alunos um cenario favoravel a socializacdo, onde puderam dividir

experiéncias, interagir e partilhar seus conhecimentos de mundo.

Grafico 17- Questdo 7 - Questionario final

7- Quanto a dinamica do jogo, vocé acredita que contribuiu para o processo de discussao, troca de
experiéncias e aprendizagem em sala de aula?

30 respostas

® Nio

® Um pouco
Razoavelmente

@ Fortemente

Fonte: Elaborado pela autora.

Para o letramento critico é fundamental saber falar e ouvir a si e aos outros, pois
guando aprende a escutar, segundo Souza (2011, p. 2), “o aprendiz pode perceber que seu
mundo e sua palavra — ou seja, seus valores e seus significados - se originam na coletividade
socio-histdrica na qual nasceu e a qual pertence.” Com base nesse entendimento e nas respostas
fornecidas pelos alunos para a questdo anterior, apresentada no Grafico 17, evidencia-se a boa
funcionalidade do jogo para o trabalho com tais caracteristicas exigidas na formacdo de um
individuo critico.

Foi ainda perguntado aos participantes, se nas questdes e situacdes propostas pelo
jogo, eles se sentiram capazes de contribuir com as respostas a partir dos seus conhecimentos
prévios, e conforme se vé no Grafico 18, as opgdes de respostas mais escolhidas pelos alunos
para a referida indagacdo demonstram que todos acreditaram que sim, mas em diferentes
intensidades, enquanto que 70% defenderam que essa contribuicao se deu “Fortemente”, 23,3%

a viram “Razoavelmente” e 6,7% perceberam somente “um pouco” desta colaboragdo.
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Gréfico 18- Questdo 8 - Questionario final

B Mas questdes e situages propostas pela jogo vood se sentiu capaz de contribuir com as
respostas & partir dos seus conhecimentos prévios?
Sl respostes

@ hac

@ Urpouzs
Fazoavelmsnis

@ Forlements

v

Fonte: Elaborado pela autora.

Nesse momento, analisando os dados expostos, é fundamental pontuar que o jogo
permitiu 0 que muitas vezes ndo se vé no ambiente escolar, a valorizagdo do conhecimento de
mundo e da bagagem cultural dos alunos, favorecendo, assim, o letramento, praticas sociais,
que, de acordo com Kleiman (1995), deveria ser algo frequente na escola, mais do que apenas
a préatica de letramento, alfabetizagao.

As Ultimas questdes buscaram fazer um paralelo entre uma aula tida como
tradicional e uma com metodologia centrada na aplicacdo de um jogo. Para isso foi solicitado
aos alunos que fizessem uma comparacao entre essas duas realidades, analisando seus impactos
quanto & motivacdo e ao aprendizado da turma. E valido ressaltar que, ao levantarmos tais
questionamentos, partimos do pressuposto de que, em algum momento em sua vida escolar, o
aluno tenha vivenciado uma aula pautada somente em exposi¢do oral de conteldo, com uso

sistematico de material didatico, quadro e pincel, por parte do professor.

Grafico 19- Questdo 9 - Questionario final

9- Comparanda esta forma de se trabalhar o estude, a interpretagdo & o posicionamente critico de

tewtas com a forma tida como “tradicional”, no que tange & sua motivacio
30 rezoostas

@ Mio sltara em nada
@ E pouco motivador
E muitc mativadar
@ Frefira & forma tradiciznal

W

Fonte: Elaborado pela autora.
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Gréfico 20- Questdo 10 - Questionario final

10- Comparando esta forma de o frababhar o estudo, 2 analise @ o posicionamanto critico cos
lextos com a forma tida como "Tradicional’, no que lange ao seu aprendizada

B0 redp et

@ Dificuliou

@ Nio percebl diferenca
Faciliou

[ ] Prefire a forma tradicionad

Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme o Gréfico 19, referente a questdo 9, em que o foco estava na motivacéo,
um ntmero significativo de alunos 27 (90%) afirmaram sentir-se mais motivados em realizar o
que foi proposto nas situacdes dos jogos, demonstrando uma aceitacdo e um envolvimento
maior nas aulas com préaticas mais dinamicas, onde nao ocorre 0 uso exclusivo do quadro
branco, pincel e livro didatico. No que tange a resposta a indagacao 10, em que a preocupacao
era no aprendizado, 66,7% dos alunos acreditaram que o jogo facilitou esse processo, enquanto
que 33,3% ndo conseguiram reconhecer se houve diferenca entre sua aprendizagem nos dois
modelos de aula em questao.

Com base nesses ultimos dados, ficou nitido que, para alguns alunos a troca pontual
de metodologia ndo é o suficiente para mensurar se houve ou ndo mudanca no seu aprendizado,
transparecendo a necessidade de repeticdo desta pratica para se chegar a um resultado. No
entanto, fazendo um levantamento de todas as respostas dadas no formulario, ficou claro que
os alunos vivenciaram animada e colaborativamente todo o0 jogo, sendo capazes de avaliar sua

participacao e 0s outros aspectos propostos, agregando dados importantes para essa pesquisa.
4.4 Analise Comparativa: Observacdes do docente X opinides dos alunos X questionarios

Realizadas as andlises da participacdo dos alunos na atividade gamificada, proposta
por essa pesquisa para verificar se ha ou ndo contribuicdes dessa pratica para o letramento
critico, é possivel fazermos um paralelo, destacando alguns aspectos recorrentes, tanto nas
observagOes feitas pelo professor, quanto nas opinides e respostas dos alunos sobre a sua

participagao no jogo.
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Primeiramente, no que tange a aceitacdo do jogo como atividade em sala de aula e
0 impacto que ele causa no comportamento e na motivacdo dos discentes, notamos que, desde
0 questionario inicial os alunos se mostraram interessados nesse tipo de dinamica, acreditando
ser viavel como ferramenta de estudo e aprendizado, tanto no trabalho com textos, quanto com
outros conteidos. Toda essa percepcao foi reafirmada apds o jogo, jd& que nas anotacGes
realizadas pelo professor, bem como, nas falas dos alunos, ao realizarem suas autoavaliagdes,
0 mais recorrente foram as defesas de que com esse formato de atividade a animacdo, a
interacdo, a partilha e o trabalho coletivo sdo estimulados e fluem facilmente.

Com as referidas analises, muitas das ideias defendidas e ja apresentadas neste
trabalho sobre o uso, a funcionalidade e a colaboragdo dos jogos no ambiente escolar foram
confirmadas, corroborando com a necessidade de se implantar em sala de aula de lingua
portuguesa, ou qualquer outra disciplina, metodologias como esta, que, por se valer da
tecnologia e proporcionar habilidades para além das que costumam ser desenvolvidas nesse
ambiente (GEE, 2009), servem para conquistar a atencdo e alcangar o interesse do nosso
alunado pelo que esta sendo ensinado.

Entre as situacdes propostas pelo jogo, é importante destacarmos aquelas utilizadas
para compreensao, discussao e analise dos textos, visto que a partir delas é que os alunos seriam
levados a uma prética visando seu letramento critico. Essas questfes s6 foram elaboradas apds
a apreciacdo das respostas dadas ao formulario inicial, j& que para alcangarmos nosso objetivo
de um momento de discusséo rico e fluido, alguns empecilhos encontrados pelos alunos durante
seu trabalho com textos deveriam ser evitados.

Nessa perspectiva, quando as problematicas “Questdes com enunciados confusos
e/ou de dificil entendimento” e “Textos com vocabulario rebuscado, de dificil compreensdo”
foram apontadas em resposta a pergunta 5, do questionario inicial, como motivos para um baixo
desempenho nas atividades com texto, houve todo o cuidado de se apresentar no jogo
enunciados curtos e direto, bem como, géneros com linguagem simples e acessivel, mesmo sem
garantias dessas atitudes colaborarem para sanar tais empecilhos.

No entanto, ao término do jogo, com os comentarios feitos pelos alunos e, mais
concretamente, com o resultado de 80% para a opgdo “Muito” nas respostas dadas a questdo 5
do questionario final (Para vocé, o quanto as questdes propostas ajudaram a questionar,
examinar ou contestar as tematicas apresentadas pelos textos, contribuindo para uma analise
mais consciente e critica (letramento critico)?), podemos constatar que valorizar as informacgoes

obtidas pelo questionario inicial foi uma agdo acertada e de grande valia, pois impactou no
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desempenho dos alunos no jogo. Além disso, ao compararmos 0s posicionamentos dos alunos
nos dois questionarios, € notavel a simetria entre ambos, ja que as informag6es resultantes do
primeiro, apos serem aplicadas, se confirmaram nas respostas do segundo.

Outro caso semelhante ao anterior, cujos dados do formulério inicial implicaram na
visdo final dos alunos sobre o jogo, causando uma conformidade entre os dois questionarios
aplicados aos participantes, ocorreu quando, a partir das respostas dadas a uma pergunta do
primeiro formulario sobre as principais dificuldades que os discentes encontram em atividades
com textos, foram criadas algumas etapas do jogo contendo as questdes mais indicadas como
problemas. Mas em condicGes diferenciadas, deixando de se apresentar como uma pergunta
simples e direta para um formato mais interativo, como desafios, com uma linguagem
multissemidtica, pronta para serem aplicadas em uma dindmica de grupos e, sempre que
possivel, a servico do letramento critico dos participantes.

Dessa forma, no final da aplicagéo da atividade, ao se posicionarem sobre 0 jogo,
oralmente e a partir de suas respostas ao formulario de avaliagdo, os alunos, mesmo ainda
demonstrando dificuldades diante das situacdes que julgam ser responsaveis por tornarem o
trabalho com texto mais complicado, como as questfes de conteudo gramatical, de discussdo
sobre a tematica dos textos e de analises criticas, ndo deixaram de participar e nem de contribuir
com suas respostas, alegando que o grau de dificuldade delas, da maneira que foram proposta
no jogo, era mediano, e atribuiram a pergunta sobre esse ponto (4- Em relacdo as questfes
propostas pelo jogo, avalie o grau de dificuldade impostas por elas) uma porcentagem de 63,3%
para a opcao Média.

Finalizando essa secdo, temos as considerac@es feitas sobre a pergunta central que
consiste em verificar se uma atividade gamificada, neste caso, um jogo criado a partir de um
programa de apresentacdo de slides, contribui para o letramento critico dos alunos em sala de
aula de lingua portuguesa, em turmas de ensino médio. Quando confrontarmos tudo que foi
apontado pelos instrumentos de analises utilizados, ou seja, as observacdes do docente, as falas
dos discentes e os resultados dos formularios, arriscamo-nos a concluir que os resultados nos
levam a um unico entendimento, ao de que gamificagdo € uma préatica que favorece ao
letramento. Para evidenciar esta percepcdo, aléem dos comportamentos e posturas dos alunos
gerados em virtude do jogo, antes ja revelados e reconhecidos como resultados de uma
perspectiva do letramento critico, ha também as respostas diretas dos alunos as questdes 5 (Para
VOCé, 0 quanto as situagfes abaixo costumam contribuir para um BAIXO DESEMPENHO em

atividades de interpretacdo e discussdo critica do texto. Avalie, marcando para cada situagédo
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uma das opgbes (EM NADA, POUCO, MEDIO, MUITO)) e 7 (Vocé acredita ser possivel
realizar atividades de estudo e interpretagdo textual através de jogos ou outras atividades lidicas
e dindmicas?) do formulario final, que tratavam sobre a eficacia da atividade na criticidade dos
textos e suas contribuicdes aos processos ligados ao letramento critico, computando mais de

80% as opgdes Muito/Fortemente para este quesito.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

As dificuldades de realizar leituras proficientes constituem um dos principais
contratempos para 0 éxito dos alunos dentro e fora da escola, resultando em um individuo
inseguro para opinar, criticar e contribuir com voz ativa em qualquer contexto social que
vivencie. Logo, é indiscutivel estudos e pesquisas sobre o assunto, partindo do pressuposto que
todo esse cenario esta associado a formacéo do letramento critico do discente.

Assim, este trabalho buscou mudar essa realidade, inserindo na rotina de sala de
aula de lingua portuguesa um panorama em que as préaticas pedagdgicas se alinhassem as novas
tecnologias, através da gamificagdo. Para esse fim, foi criado e aplicado um jogo como
ferramenta didatica, objetivando potencializar o letramento critico dos alunos de ensino médio,
na tentativa de solucionar problemas do mundo real, aproveitando-se do poder motivacional e
divertido do universo dos jogos (KAPP, 2012).

O jogo, mesmo ndo sendo desenvolvido em grandes plataformas online de games,
nem apresentando recursos midiaticos avancados, proporcionou, conforme a avaliacdo dos
alunos, momentos de interacdo, discussdo e aprendizado linguistico aos participantes,
facultando aqueles que ndo acreditam na aplicabilidade desta acdo no ambiente escolar, a
permanéncia e valorizagdo da realizagdo de aulas no método tradicional, com mero repasse de
conteddo, ou a adesdo de praticas inovadoras que envolvam os estudantes em situacdes mais
préximas de seu dia a dia, motivando-os, como bem orientam os PCN e a BNCC.

A experiéncia mostrou ainda que as escolas publicas e seus professores precisam
inserir mais acGes para o desenvolvimento do letramento critico dos alunos, visto que o ensino
da leitura nessa perspectiva exige mais do que o mero ato de reconhecer o sistema de escrita
alfabética ou de escrever textos. Na atual sociedade, o individuo precisa saber ler de forma
autdbnoma, critica e consciente, para se mostrar agente de préprio tempo, entendendo e
explorando todos os elementos do texto, implicitos, explicitos, até mesmo aqueles que
influenciam na sua construcéo, direta ou indiretamente.

Quanto a contribuicdo das préaticas de gamificacdo para esse letramento, podemos
afirmar que a atividade proposta nesta pesquisa serviu como uma estratégia que pode ser
desenvolvida em sala de aula de lingua portuguesa, em turmas de ensino médio, para alinhar o
ludico a formagé&o critica dos alunos. Mesmo que ndo venha a ser 100% efetiva a todos, 0 uso
do jogo para esse fim, revelou novos caminhos para mudar a forma de ler, compreender textos
diversos e envolver os educandos nessa préatica, buscando assim sanar problemas ainda

persistentes como o analfabetismo funcional e a falta de letramento critico.
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Outro aporte que podemos ressaltar deste estudo é a certeza de que para se utilizar
das praticas de gamificacdo e dos jogos digitais, 0 docente precisa se submeter a uma mudanca
de postura, abandonando o papel de detentor de todo o saber, para se tornar mediador e
incentivador dos alunos, comportando-se como facilitador de todo o processo de consolidacéo
(PRENSKY, 2012), estimulando-os a pensar, contribuir criticamente, deixando assim de ser
agente passivo para ser ativo. Essa alteracdo de comportamento, apesar de ndo garantir um
resultado satisfatorio da atividade, com a participacdo massiva dos alunos, tornara a aula mais
colaborativa, construindo um cenério ideal para leitura, compreenséo e interpretacdo de textos.

Concluimos, portanto, que a implementacdo de praticas gamificadas em sala de
aula, aplicada de forma planejada, com metas e objetivos, pode ser vista como uma metodologia
gue promove educacdo, ja que auxilia no desenvolvimento de varios aspectos dos discentes,
como: motivacdo, participacdo, interacdo, colaboracdo, enfim, caracteristicas essenciais para o
crescimento e aprendizado do aluno, inclusive no seu processo de formacao leitora autbnoma e
critica.

No entanto, reconhecemos e findamos essa pesquisa, defendendo que os resultados
aqui apresentados ndo podem ser generalizados e vistos como realidade Unica e exclusiva para
toda atividade com jogos digitais, visto que existem muitos critérios a serem observados,
especialmente os que tangem as condigdes reais de cada ambiente escolar e de cada turma.
Sendo assim, € fulcral que haja mais investigacdes sobre essas praticas, em contextos reais de
sala de aula, observando outros aspectos didaticos, por diferentes perspectivas que possam
servir para o constructo intelecto e educacional dos discentes, para somarmos aos resultados
obtidos neste trabalho. Nessa Otica, esperamos que esse trabalho desperte nos leitores o
interesse em possiveis pesquisas futuras que contribuam e fundamentem na formacao inicial e
continuada de professores no que concerne tais acdes didatico-pedagdgicas, e que sirvam como

importantes aportes para a area de Linguistica Aplicada.
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APENDICE A - QUESTIONARIQ INICIAL ELABORADO E APLICADO AQS
ALUNOS DAS TURMAS DE 32 SERIE DA ESCOLA EEEP. MARLY FERREIRA

QUESTIONARIO INICIAL — SONDAGEM SOBRE ATIVIDADES DE LEITURA E INTERPRETAGAO
NAS AULAS DE LINGUA PORTUGUESA

1- Vocé costuma realizar atividades de interpretagao textual na escola?

( )Sim

( ) Nao

2- Qual a importancia para vocé deste tipo de atividade de estudo de texto?

() Nenhuma

( )Pouca

() Muita

3- Qual a frequéncia de atividade com estudo e interpretagao textual na sua turma?
() Diariamente

() Semanalmente

()Asvezes

() Raramente

4- Assinale a alternativa que indique o grau de recorréncia de estudo e discussao critica dos textos
lidos e trabalhados em sala de aula de lingua portuguesa:

() Nenhum
( )Pouco
() Médio
() Muito

5- Para vocé, o quanto as situagoes abaixo costumam contribuir para um BAIXO DESEMPENHO em
atividades de interpretagdo e discussdo critica do texto. Avalie, marcando para cada situagdao uma
das opgdes (EM NADA, POUCO, MEDIO, MUITO):

em nada pouco | médio | muito

Questdes com enunciados confusos e/ou de dificil
entendimento

Leitura desatenta e superficial do texto

Falta de discussdo prévia dos assuntos abordados pelo
texto

Textos com tematicas descontextualizadas que nado
despertam interesse

Texto com vocabuldrio rebuscado, de dificil compreensao

6- Numa escala de 1 a 5, deixando numa ordem crescente de dificuldade, a questao que vocé acredita
ser mais DIFICIL de se resolver numa atividade de interpretagdo (o 5 é para a mais complicadae o 1
para a menos):

1 2 3 4 5

Questdes de analise linguistica (relacionada ao contetdo
gramatical)

Questdo sobre o assunto principal e as tematicas do texto

Questdo sobre o género textual a qual pertence o texto e o
seu propdsito comunicativo

Questdo de analise critica das situacdes apresentadas no texto

Questdes envolvendo o vocabulario do texto

7- Vocé acredita ser possivel realizar atividades de estudo e interpretagdo textual através de jogos
ou outras atividades ludicas e dinamicas?
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() Sim

() Nao

8- Ja participou de jogos ou outras atividades ltdicas e dinamicas em sala de aula com o intuito de
melhorar suas habilidades de estudo e interpretacgao textual?

() Nunca

() Umavez

() Poucas Vezes

() Algumas Vezes

() Frequentemente

9- Para vocé, é possivel haver aprendizado através de jogos ou outras atividades ludicas e dinamicas?
( )Sim

( ) Nao

10- Qual o grau de importancia de realizar atividades diferenciadas, como jogos no processo de
aprendizagem?

() Nenhum

() Pouco
() Médio
() Muito
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APENDICE B — QUESTIONARIO FINAL DE AVALIACAO DO JOGO
ELABORADO E APLICADO AOS ALUNOS DAS TURMAS DE 32 SERIE DA
ESCOLA EEEP. MARLY FERREIRA QUE PARTICIPARAM DA ATIVIDADE

QUESTIONARIO FINAL — POS JOGO PARA SABER O QUE OS ALUNOS ACHARAM SOBRE A
ATIVIDADE APLICADO EM SALA DE AULA

1- Vocé gostou de participar do jogo?

( )Sim

() Nao

2- Acredita que o uso de jogos nas aulas de lingua portuguesa melhora seu interesse pela
disciplina?

() Nao

() Um pouco

() Muito

3- Escolha uma nota para o jogo que vocé participou (Marque um X)
01 02 03 04 05 06 07 08 09 10

4- Em relagdo as questdes propostas pelo jogo, avalie o grau de dificuldade impostas por elas
() Ndo houve

( )Pouca

() Média

( )Alta

5- Para vocé, o quanto as questoes propostas ajudaram a questionar, examinar ou contestar as
tematicas apresentadas pelos textos, contribuindo para uma analise mais consciente e critica
(letramento critico)?

() Nada

( )Pouco
() Médio
() Muito

6- Acerca dos recursos computacionais utilizados no jogo (efeitos, sons, imagens, botoes de
comando, e outros), vocé acredita que ajudaram na resolugdo e andlise das questoées,
consequentemente, no seu aprendizado?

() Néo

() Um pouco

() Razoavelmente

() Fortemente

7-Quanto a dindmica do jogo, vocé acredita que contribuiu para o processo de discussao, troca de
experiéncias e aprendizagem em sala de aula?

() Nao

() Um pouco

() Razoavelmente

() Fortemente

8- Nas questdes e situacoes propostas pelo jogo vocé se sentiu capaz de contribuir com as
respostas a partir dos seus conhecimentos prévios?

() Nao

() Um pouco

() Razoavelmente

() Fortemente
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9- Comparando esta forma de se trabalhar o estudo, a interpretagdo e o posicionamento critico de
textos com a forma tida como “tradicional”, no que tange a sua motivagao

() Ndo altera em nada

() E pouco motivador

() E muito motivador

() Prefiro a forma tradicional

10- Comparando esta forma de se trabalhar o estudo, a analise e o posicionamento critico dos
textos com a forma tida como “tradicional”, no que tange ao seu aprendizado

() N3o alterou em nada

() Aprendi um pouco mais

() Aprendi muito mais

() Prefiro a forma tradicional
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ANEXO A — LETRA DE MUSICA UTILIZADA COMO UM DOS GENEROS
TEXTUAIS PARA ANALISE NO JOGO

Troca de calgada

Compositores: Juliano Goncalves Soares / Rodrigo Ferrari / Marilia Dias Mendonca

Se alguém passar por ela

Fique em siléncio, ndo aponte o dedo
Né&o julgue tdo cedo

Ela tem motivos pra estar desse jeito
Isso é preconceito

Viveu tanto desprezo

Que até Deus duvida e chora la de cima
Era s6 uma menina

Que dedicou a vida a amores de quinta

E claro que ela ja sonhou em se casar um dia
N&o estava nos planos ser vergonha pra
familia

Cada um que passou levou um pouco da sua
vida

E o resto que sobrou, ela vende na esquina

Pra ter o corpo quente, eu congelei meu
coracéo

Pra esconder a tristeza, maquiagem a prova
d'agua

Hoje vocé me vé assim e troca de calcada

S6 que amar d6i muito mais do que o nojo na
sua cara

Pra ter o corpo quente, eu congelei meu
coracéo

Pra esconder a tristeza, salto 15 e minissaia
Hoje vocé me vé assim e troca de calcada
Mas se soubesse um terco da histéria, me
abracava

E ndo me apedrejava

E claro que ela ja sonhou em se casar um dia
N&o estava nos planos ser vergonha pra
familia

Cada um que passou levou um pouco da sua
vida

E o resto que sobrou, ela vende na esquina

Pra ter o corpo quente, eu congelei meu
coracao

Pra esconder a tristeza, maquiagem a prova
d'agua

Hoje vocé me vé assim e troca de calgada

S0 que amar déi muito mais do que 0 nojo na
sua cara

Pra ter o corpo quente, eu congelei meu
coracao

Pra esconder a tristeza, salto 15 e minissaia
Hoje vocé me vé assim e troca de calcada
Mas se soubesse um terco da histdria, me
abracava

E ndo me apedrejava

Hoje vocé me vé assim e troca de calgada
Mas se soubesse um terco da historia, me
abracava

E ndo me apedrejava

Fonte: https://www.letras.mus.br/marilia-
mendonca/troca-de-calcada/
Acessado em 10/04/22
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ANEXO B- CONTO UTILIZADO COMO UM DOS GENEROS TEXTUAIS PARA
ANALISE NO JOGO

Boca do povo

bar
substantivo masculino

1. negdcio de Damido, marido de Socorrinha, cabra meio amostrado, meio aprumado,
que tem dia de mexer com a mulher alheia e dia de ouvir Reginaldo Rossi e Amado Batista,
parecendo arrependido, principalmente quando Socorrinha passa de uma semana a um més
na casa da mée.

2. lugar, de propriedade de Damido, que fica na esquina da rua do 6nibus, que tem
cadeira vermelha de pléstico, mesa de plastico, uma mesa de sinuca, duas caixas de som,
uma televisao que transmite os jogos de futebol, um balcdo de azulejo branco, e que serve
cerveja e cachaca, além de vender salgado que minha méae ndo me deixa comer, porque é
muito gorduroso.

3. ambiente, do qual Damido é dono, que minha mée frequenta de duas a quatro vezes
por semana, dependendo se esta triste ou feliz. De uma a trés vezes por semana, ela me
carrega junto, dependendo se posso ou ndo ficar na casa da minha tia.

tia
substantivo feminino

1. a manicure de minha mae, que também é a melhor amiga dela desde que as duas
eram pequenas, e que eu chamo de tia, porque minha mée néo tem irméa de sangue, ndo tem
mée, nem pai, nem familia nenhuma, pelo que me disse.

2. mulher, que é melhor amiga de minha mée, que da aula de danca do ventre e gosta
de beber cerveja, mas nao gosta do bar que minha mae frequenta.

cachaca
substantivo masculino

1. 0 que minha m&e mais gosta de beber quando esta no bar de Damiao.

2. bebida que faz os clientes do bar se enrabicharem para o lado de minha méae e
também para o0 meu.

3. bebida proibida para mim até eu fazer pelo menos dezesseis anos.

quenga
substantivo feminino

1. mulher que tem as unhas muito compridas, que usa batom muito chamativo, que
usa a cor vermelha, que anda batendo o salto como se fosse cavalo, que ndo vai nas reunides
de pais e mestres e tem perfume muito doce ou muito forte ou usa muito perfume mesmo.

2. mulher que, segundo minha mae, pode ser qualquer uma. 3. 0 que minha mae, de
acordo com a boca do povo, parece ser.

Fonte: ARRAES, Jarid. Redemoinho em dia quente. Rio de Janeiro. Alfaguara, 2019, p.22
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ANEXO C- CRONICA UTILIZADA COMO UM DOS GENEROS TEXTUAIS PARA
ANALISE NO JOGO

Segregacéo

Foi na rodoviaria de Belo Horizonte. Um encontro insolito. Assisti enquanto
aguardava meu Onibus.

Uma jovem, ansiosa, recebeu-o com um sorriso formal; ele, meio sem jeito. Ndo
eram namorados. Na verdade, nem se conheciam. Entendi depois. Um abismo os separava: de
classe e de etnia.

Com pouco tempo de conversa, eu compus toda a trama: ela havia perdido o celular
e ele o encontrou. Marcaram a entrega na rodoviaria, mas foi nitido o constrangimento daquela
mocinha. O cumprimento de longe e certa frieza nos gestos deram a ele o seu devido lugar:
nunca seriam amigos, ndo trocariam contatos, nunca mais se veriam.

A disténcia social entre eles era comparavel aquela que vai de Venda Nova a
Savassi. O tratamento cordial se devia apenas ao fato dele ter algo que era dela. Uma baronesa
de finais do XIX trataria um alforriado do mesmo jeito. Feita a devolugéo, nada mais tinham a
tratar.

Entdo, veio a pergunta terrivel: “Quanto vocé quer?”, que calou fundo naquele
jovem. Era visivel que ele tinha outras motivacdes, mais nobres que 0 mero interesse em
recompensa, mas ela ndo entenderia. Dai o estranhamento por ele nada cobrar. Despediu-se
dele secamente, deixando-o na plataforma, observado apenas por mim. Ele se virou e partiu.
Recolheu-se ao lugar que Ihe foi reservado pela geografia da cidade e pela histéria brasileira.

Fonte: FREIRE, José Carlos. Cronicas da Pandemia[recurso eletrdnico]/ José Carlos Freire: llustragdes: Vinicius
Figueiredo. -1.ed. — Teofilo Otoni: UFVJIM, 2021. Link:
http://acervo.ufvjm.edu.br/jspui/bitstream/1/2718/1/cronicas_pandemia.pdf . Acessado em 10/04/22



