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Pois bem, aqui, veja, tem de se correr o mais
depressa que se puder, quando se quer ficar no
mesmo lugar. Se vocé quer ir a um lugar
diferente, tem de correr pelo menos duas vezes
mais rapido do que agora!

(CARROLL, L. Alice através do Espelho, p.
42,1865.)



RESUMO

A cultura digital ocasiona mudancas relacionadas a forma como as pessoas interagem entre si
e se comunicam por meio da integracdo de semioses e do hipertexto, presentes nos multiplos
discursos que circulam através do ciberespago. Desse modo, provocando mudangas na
estrutura linear de leitura, nos modos de ler e criar um texto e na relacdo entre as diversas
linguagens que o configuram. Esse cenério reflete na instituicdo escolar e concebem novas
praticas de letramentos centradas na hipermidia e nos artefatos digitais. Nesse contexto, novos
desafios sdo langados a educagdo na buscar por estratégias que atendam a construcdo de
habilidades que a escola tem por funcdo desenvolver, levando em conta os desafios do
ciberespago, com o intuito de aproximar o universo escolar do universo das criangas inseridas
na cultura digital que interagem com os artefatos tecnoldgicos cotidianamente, entre estes
artefatos: os games. Considerando este cenario, como a gamificacdo, na perspectiva dos
multiletramentos, modifica os processos de aprendizagem referente a alfabetizacdo e
letramento? Para tanto, o objetivo geral deste estudo foi analisar como o desenvolvimento da
gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos, enquanto estratégia de aprendizagem nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, contribui para o desenvolvimento da alfabetizacdo e
letramento. Com este fim, foram desenvolvidas estratégias de gamificacdo em uma turma do
segundo ano do ensino fundamental nas aulas de lingua portuguesa, no segundo bimestre de
2019, com o total de 11 sujeitos participantes, em uma escola privada de Maceio-Alagoas.
Considerando-se que os estudos acerca da gamificacdo na educacdo, de sua estrutura e
contribuicbes para 0s processos educativos podem ndo sé colaborar para a percepcao dos
resultados de seu desenvolvimento em espaco escolar, mas também ao subsidiar acdes e
questionamentos dos professores da rede basica de ensino sobre o papel da escola em uma
sociedade permeada pelas tecnologias digitais. Para tanto, a metodologia de pesquisa utilizada
na investigacao possui abordagem qualitativa e caracteriza- se como exploratorio-descritiva,
configura-se como pesquisa do tipo Intervencao Pedagdgica e envolveu como coleta de dados
0s seguintes instrumentos e técnicas: analise do plano de aula da professora com o intuito de
identificar as categorias de andlise, observacdo diagnostica da aula de lingua portuguesa,
intervencdo pedagdgica direta por meio da intervencdo pedagégica — estratégia de
gamificacdo, registros documentados via anotacfes e gravacdo em video, configurando o
diario de campo e analise realizada conforme o confronto com o referencial teorico
apresentado. Outrossim, as categorias de analise foram estratégias de leitura e escrita, imersédo
e multiletramentos: experienciando, conceituando, analisando e aplicando. Os resultados
encontrados na pesquisa indicam que a gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos
envolve os alunos em um ambiente de aprendizagem ativo, marcado por motivacao intrinseca
e considerando os aspectos da cultura digital. Bem como, a gamificacdo pode contribuir para
0 desenvolvimento da leitura e escrita por transformar atividades educativas em desafios,
envolvendo os alunos em uma narrativa que embasa suas agdes, do mesmo modo, por
estimular a investigacdo, a curiosidade e habilidades cognitivas como previséo, raciocinio,
antecipacdo e reflexdo acerca das leituras e da escrita.

Palavras-chave: Educacdo. Alfabetizacdo e letramento. Multiletramentos. Gamificacéo.



ABSTRACT

The digital culture causes changes related to the way people interact with each other and
communicate through the integration of semiosis and hypertext, present in the multiple
discourses that circulate through cyberspace. Thus, causing changes in the linear structure of
reading, in the ways of reading and creating a text and in the relationship between the
different languages that configure it. This scenario reflects on the school institution and they
conceive new literacy practices centered on hypermedia and digital artifacts. In this context,
new challenges are launched to education in the search for strategies that meet the
construction of skills that the school has to develop, taking into account the challenges of
cyberspace, in order to bring the school universe closer to the universe of children inserted in
culture digital that interact with technological artifacts daily, among these artifacts: games.
Considering this scenario, how does gamification, in the perspective of multi-tools, change the
learning processes related to literacy and literacy? To this end, the general objective of this
study was to analyze how the development of gamification in the perspective of multi-
courses, as a learning strategy in the Early Years of Elementary Education, contributes to the
development of literacy and literacy. To this end, gamification strategies were developed in a
class of the second year of elementary school in Portuguese language classes, in the second
quarter of 2019, with a total of 11 participating subjects, in a private school in Macei6-
Alagoas. Considering that studies about gamification in education, its structure and
contributions to educational processes can not only contribute to the perception of the results
of its development in the school space, but also to subsidize actions and questions from
teachers in the basic education network. teaching about the role of the school in a society
permeated by digital technologies. For this, the research methodology used in the
investigation has a qualitative approach and is characterized as exploratory-descriptive, it is
configured as a Pedagogical Intervention research and involved the following instruments and
techniques as data collection: analysis of the teacher's lesson plan in order to identify the
categories of analysis, diagnostic observation of the Portuguese language class, direct
pedagogical intervention through pedagogical intervention - gamification strategy,
documented records via annotations and video recording, configuring the field diary and
analysis carried out according to confrontation with the theoretical framework presented.
Furthermore, the categories of analysis were reading and writing, immersion and multi-
learning strategies: experiencing, conceptualizing, analyzing and applying. The results found
in the research indicate that gamification in the perspective of multi-courses involves students
in an active learning environment, marked by intrinsic motivation and considering aspects of
digital culture. As well as, gamification can contribute to the development of reading and
writing by transforming educational activities into challenges, involving students in a
narrative that supports their actions, in the same way, by stimulating research, curiosity and
cognitive skills such as prediction, reasoning, anticipation and reflection on readings and
writing.

Keywords: Education. Literacy. Multiliteracies. Gamification.
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1 INTRODUCAO

A escolha pela temética surgiu a partir do elo entre minha formagéo como pedagoga e
a participacdo no Programa de Iniciacdo Cientifica (PIBIC) investigando as contribui¢Ges das
tecnologias digitais > (TD) na educacio, bem como por meio da minha experiéncia
profissional no Ensino Fundamental com o apoio pedagdgico ofertado a estudantes em fase de
alfabetizacdo e letramento, no periodo de 2015 a 2017. Em meu fazer pedag6gico busquei
desenvolver estratégias de aprendizagem que possibilita-se aos estudantes criar experiéncias
de aprendizagem significativas, e enquanto pesquisadora busco aprofundar os conceitos e
continuar refletindo sobre esse cenario de mudancas sociais que permeiam a
habilidade/capacidade de leitura e a construcéo de textos no contexto da multimodalidade e da
mesma forma a implicagdo das TD no campo educacional, dessa maneira desenvolvendo
conhecimento cientifico e o socializando.

Outros motivos que me levaram a investigacdo sobre a pedagogia dos
multiletramentos e gamificagdo, foi o envolvimento com o Programa de Pos-Graduagdo em
Educacdo da Universidade Federal de Alagoas, acompanhando as reunifes do grupo de
pesquisa Comunidades Virtuais - UFAL e participando dos eventos cientificos promovido
pelo programa. Mas também, por interagir com 0s games em meus momentos de lazer.

Por conseguinte, nesta pesquisa compreende-se que os artefatos tecnoldgicos estdo
cada vez mais vinculados ao cotidiano para atender a demanda da sociedade em que vivemos,
desse modo fomentando novas formas de interagir, trabalhar, pensar, aprender e se
comunicar. Nesse sentido, a educacdo tem o desafio de preparar os estudantes para uma
sociedade mutavel e em constante transformacdo. Conforme Kalantzis e Cope (2010), estdo
ocorrendo transformacgdes na organizacdo da educacdo, ou ainda na concepc¢do do que seria
uma educacgdo adequada a sociedade contemporanea. Essas transformacdes sdo alimentadas
por mudancas nas relacdes humanas que envolvem aprendizagem em diversos contextos
sociais e em parte pelas TD, mas ainda essas mudancas Sd0 necessarias no contexto
educacional para acompanhar as transformagdes que ocorrem na sociedade contemporanea.

Trata-se de uma transformagdo no padrdo da sala de aula convencional, com seus
modos classicos de comunicacdo com base na exposi¢do oral do professor, em seu d@mago
com perguntas e respostas que envolviam um aluno por vez e a turma acompanham o

processo em conjunto unissono.

2 A partir deste momento as tecnologias digitais sera representada por TD.
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Kalantzis e Cope (2010) mencionam que na maior parte do tempo os alunos
permaneciam sentados e em siléncio, uma vez que, 0 meio de comunicacdo primario era a
escrita no livro. Nesse contexto, o professor foi fundamental para direcionar os estudantes
para o livro didatico e para manter a comunicacdo lateral. Diante deste panorama,
compreende-se por meio da pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGl, 2017), que a disseminacao
das TD promoveu mudangas na estrutura social e na organizacdo do trabalho e nesse sentido
os desafios apresentados ao sistema educacional exigem o rompimento com estruturas
tradicionais rigidas de transmissao e assimilacao de contetdos.

Do mesmo modo, criangas e jovens devem ser estimulados a adquirir competéncias
que os permitam selecionar, discernir, ler e atribuir sentido a quantidade de informacdes as
quais sdo expostos diariamente, e o desenvolvimento do pensamento critico para lidar com os
riscos e necessidades do mundo do trabalho ao qual ingressardo no futuro. Nessa conjuntura,
em conformidade com os dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil (CGI, 2017), Viera et al
(2012), esclarecem que as praticas de letramentos na sociedade permeada pelo digital
implicam em interlocutores criticos e conscientes dos processos discursivos de significacao.

Para Custodio (2012), em uma sociedade cada vez mais complexa tecnologicamente, a
escola tem o papel de formar cidaddos autbnomos e criticos sem ignorar a cultura local e
global. Isso significa que em uma sociedade permeada por mudangas sociais, com a
incorporacéo de artefatos digitais, fendbmenos como memes e remix, mensagens instantaneas,
redes sociais digitais e aplicativos, praticas convencionais de letramento ndo ddo mais conta
da complexividade e da multiplicidade que déo forma aos novos textos.

Diante deste contexto social repleto de desafios, surge uma demanda por uma
pedagogia que aborde a alfabetizacdo e a aprendizagem no contexto da TD, da economia
globalizada e na nova configuracdo textual centrada na multimodalidade (BOLSARIN, 2017).
Nesse sentido, se insere a pedagogia dos multiletramentos e a gamificacdo na educagdo como
eixos centrais desta pesquisa, do mesmo modo, 0s arcaboucos teéricos que fundamentam a
equidade de promover reflexdes sobre como o desenvolvimento dos multiletramentos na
perspectiva da gamificacdo para o desenvolvimento de habilidades e competéncias de leitura e
escrita, configuram as justificativas que ddo suporte a esta pesquisa, apresentadas a seguir:

Em primeiro lugar, o estudo integra a pedagogia dos multiletramentos por propor que
os contetidos escolares sejam contextualizados com 0s cendrios sociais e culturais, e por
considerar as TD como possibilidades para a construcdo de aprendizagem. Bem como, por
apresentar a hipotese de que ndo apenas a escola tem a funcdo de letrar, mas que coexistem

diversas agéncias de letramento (familia, igreja, o clube), das quais algumas constituem o
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ponto de partida para o espaco escolar e o rompimento de barreiras entre a escola e o contexto
social e cultural (MIGUEL, et al, 2013).

Em segundo lugar pela gamificacdo, que por sua vez, pode proporcionar um cenario
de desafios para o processo de aprendizagem dos estudantes, isto porque, 0 modo como as
criancas e os jovens aprendem no seculo XXI é semelhante a forma de funcionamento dos
jogos digitais. Posto que para Mattar (2010) os games utilizam fatores como: motivagédo como
gratificacdo, vitdria, prazer e diversdo e que podem ser incorporados aos desing instrucional.

Contudo, Aparici (2012) esclarece que os sistemas educacionais foram projetados para
a era industrial. Entretanto, os estudantes ndo sdo mais aqueles para 0s quais as institui¢coes
escolares foram projetadas, e devido a isto as escolas tém ensinado habilidades obsoletas. Por
meio da argumentacdo do autor € possivel compreender que a gamificacdo apresenta
elementos significativos para a aprendizagem que até entdo ndo faziam parte da sala de aula
convencional.

Mattar (2014) sugere incorporar em aulas, materiais didaticos e em cursos a mesma
combinacdo de objetos desejaveis, escolhas interessantes, feedback em tempo util e
oportunidades para passar de fases, para que o individuo perceba seu desenvolvimento,
aspectos que envolvem as criancas em seus jogos digitais favoritos. Isso significa que a
gamificagcdo pode ser uma possibilidade para encontrar novas formas de estruturar materiais
didaticos e pedagdgicos, nesse contexto, a gamificacdo surge como uma possibilidade de
aprender com mais interacdo e para o desenvolvimento de espacos de aprendizagem
condizentes com as demandas atuais da sociedade que requer uma maior participacao de seus
estudantes.

Kapp (2015), favoravelmente, a este pensamento, aponta que os jogos digitais e a
gamificacdo possibilitam um novo modo de ensinar e aprender com liberdade de falhar, de
experimentar, de tentar papéis diferentes e de auto-expressdo. Para Martins et al (2013, p.
1115), gamificar seria entdo, extrair dos jogos digitais seus elementos e introduzi-los a
tarefas cotidianas atribui como recompensa aos que a desempenham o divertimento
semelhante a envolver-se em uma brincadeira, sem que a aprendizagem sejam desconsiderada.

Pimentel (2017) corrobora com esse entendimento ao ponderar de que as criancas na
cultura digital aprendem com as TD por brincarem com estes artefatos digitais, e menciona
que para as criancas brincar é uma coisa séria. Isto é, as criancas possuem a peculiaridade de
aprendem brincando, sem deixar de perceber que o seu aprendizado possui valor concreto e
subjetivo.

Desse modo, o estudo possui 0 seguinte problema de pesquisa: como a gamificacédo, na
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perspectiva dos multiletramentos, modifica 0s processos de aprendizagem referente a
alfabetizacdo e letramento? A hipGtese desta pesquisa €: a gamificacdo, na perspectiva dos
multiletramentos, modifica os processos de alfabetizacdo e letramento, ao propor um ambiente
de desafios e engajamento. Para a formulacdo desta hipdtese apoiamos em autores como Kapp
(2012), Pimentel (2018) e ROJO (2009, 2013).

Diante do exposto, 0 objetivo geral deste estudo foi analisar como o desenvolvimento
da gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos, enquanto estratégia de aprendizagem nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, contribui para o desenvolvimento da alfabetizacdo e
letramento. Para atender a este propo6sito, os objetivos especificos foram:

o especificar a gamificagdo no contexto da educacdo e sua relagdo com os
multiletramentos;

« identificar os elementos de gamificacdo e as estratégias que serdo incorporadas as
aulas de alfabetizacdo e letramento, na perspectiva dos multiletramentos nos Anos
Iniciais;

e analisar como a gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos possibilita
desenvolver estratégias de leitura e escrita no contexto da cultura digital; e

e evidenciar as modificagdes estabelecidas pela gamificacdo nos Anos Iniciais, no

processo de alfabetizacéo e letramento.

Diante disto, o desenvolvimento deste estudo se insere dentro da abordagem
qualitativa. Para Sampieri et al (2013), a abordagem qualitativa avalia o percurso natural dos
acontecimentos, sem que haja estimulagdo e manipulagdo com relagdo a realidade, o que
confere credibilidade aos resultados da pesquisa. De natureza exploratorio-descritiva,
configura-se como pesquisa do tipo Intervencdo Pedagdgica (DAMIANI et al, 2013).

Por conseguinte, esta pesquisa teve seu espaco/locus em uma escola da rede privada de
educacdo em Maceid, Alagoas, que oferece Educacgdo Infantil e Ensino Fundamental I. Em
uma turma do segundo ano do Ensino Fundamental Anos Iniciais no periodo matutino, com
11 estudantes matriculados no ano letivo de 2019, sendo 5 do sexo feminino e 6 do sexo
masculino. Para tanto, foram planejados um total de oito encontros, foi realizado um por
semana com duracdo de 4 horas aulas de lingua portuguesa (ciclo alfabetizacéo).

Os instrumentos e procedimentos selecionados para coleta dos dados, da estratégia de
gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos foram: 1) estudo bibliografico para subsidiar
o referenciar as categorias de analise e analise documental; 2) Plano de aula da professora

para identificar elementos dos multiletramentos; 3) observacao diagnostica das aulas de lingua
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portuguesa para analisar o desenvolvimento das categorias; 4) Intervencdo Pedagogica; e 5)
registros em video e fotograficos (anotacdes) configurando o diario de campo.

A andlise e interpretacdo tiveram como base as categorias: 1) multiletramentos -
experienciando, conceituando, analisando e aplicando; 2) gamificacdo - Imersdo; 3) estratégia
de escrita; e 4) estratégia de leitura. A analise dos dados coletados foi realizada com base na
obeservacdo direta. Destaca-se que foram analisados - antes do desenvolvimento da estratégia
de gamificacdo, compreendida nesta pesquisa como intervencdo pedagogica - os planos de
aula da professora , como também a observacédo das aulas de lingua portuguesa, investigando
como as categorias de analise eram desenvolvidas no cenario escolar. Apds o
desenvolvimento e implementacdo da intervencdo pedagdgica foi coletado os dados por meio
do diario de bordo, com anotacdes e gravacdo em video, posteriormente foi confrontado os
dados coletados com o referencial teorico adotado e as categorias de analise.

Sobre a estrutura desta dissertacdo no primeiro capitulo, Da alfabetizacdo aos
Multiletramentos, refletimos sobre os processos de alfabetizagdo e letramento, analisando as
mudangas que ocorreram e avangamos para a compreensdo dos multiletramentos,
apresentando suas caracteristicas e particularidades que refletem diretamente na relacéo social
e de aprendizagem das criancas na cultura digital.

No segundo capitulo, Gamificacdo e Educacdo, apresenta-se a fundamentacdo da
gamificacdo e suas especificidades referente ao seu desenvolvimento em cenario de educacéao
formal. Bem como, os elementos de jogos digitais e como funcionam as dindmicas,
mecanicas e componentes em estratégias de gamificacéo.

O terceiro capitulo, Percurso Metodol6gico, aborda sobre o planejamento da estratégia
de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos desenvolvida no ensino fundamental I.
Apresenta também os procedimentos metodoldgicos realizados nesta pesquisa para coletar,
registrar e analisar os dados coletados durante o procedimento de investigacdo, visando
atender ao objetivo da pesquisa. Por tanto, destaca as categorias de analise, conforme o
referencial tedrico apresentado na pesquisa e tipifica os métodos da pesquisa, no que se refere
a pesquisa do tipo Intervencdo Pedagdgica, com abordagem em carater qualitativo e 0s
critérios de inclusdo e exclusdo, o campo de pesquisa, 0S sujeitos participantes, e 0S
instrumentos e procedimentos de coleta e analise de dados.

Dessa maneira, esta pesquisa pode contribuir para a area de gamificagdo na educacao
nos anos iniciais do Ensino Fundamental, com a literatura cientifica em lingua portuguesa
sobre 0 tema ao mensurar seu desenvolvimento nesta faixa etaria escolar e principalmente

para o desenvolvimento da alfabetizacao e letramento.
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2 DA ALFABETIZACAO AOS MULTILETRAMENTOS

Este capitulo tem como inicio as reflexdes acerca dos processos de alfabetizagdo que
durante muitas décadas subsidiaram as acdes didaticas e pedagodgicas para 0 ensino da
linguagem escrita e da leitura no pais por meio da decodificacdo do cddigo escrito, elemento
necessario para apropriacdo da leitura e da escrita, mas quando em associacdo com as préaticas
sociais em que a escrita se faz presente. Nesse sentido, adentramos também no conceito de
letramento, o que pode configurar-se como uma conquista para o cenario educacional
brasileiro, pois introduziu o pensamento de que ensinar a ler e escrever vai além de dominar a
relacdo grafema e fonema.

Ao longo do capitulo, a discussdo estd conjuntamente entrelacada ao sentido do
verbete Multiletramentos e o conceito da Pedagogia dos multiletramentos. Introduzem como
a presenca das TD em nossa cultura contemporanea, enquanto artefatos tecnoldgicos,
possibilitam a construgdo do conhecimento, e estabelece uma variedade de linguagem
presente na semiose e possibilita o transitar entre diversas culturas, do mesmo modo a
valorizagéo da cultura local, elementos que caracterizam os multiletramentos ressignificando
a cultura oral e escrita e o papel da escola no preparo dos estudantes para situacfes de
interacbes entre cultura local e global, o que demanda posturas mais contemporaneas de
leitura e escrita. O intuito do capitulo é compreender o percurso histérico que originou a
necessidade da Pedagogia dos multiletramentos, tema central desta pesquisa, para tanto fez-se

necessario depreender sobre alfabetizacao e letramentos.

2.1 Alfabetizagéo: a relacéo entre a representacdo da linguagem oral e a apropriagéo do

sistema de escrita

As reflexdes a cerca dos métodos de alfabetizacio *no Brasil questionam a associagao
entre alfabetizacdo e escolarizacdo, principalmente no que se refere a métodos considerados
convencionais, desse modo promove discussdes sobre a teméatica em funcdo do direito da

crianca de aprender a ler e escrever nos anos iniciais do ensino fundamental.

3 Os métodos: fonético ou sintético, global ou analitico e eclético determinou por décadas o ensino da leitura e
da escrita no pais. A diversidade de métodos configurou uma tentativa de resolucdo para dois significativos
problemas: a dificuldade das criangas de aprenderem a ler e a escrever e o fracasso escolar, especificamente na
escola publica (MORTATTI, 2011).
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A partir dessa contestacdao, conforme Mortatti (2011), a historia do ensino da lingua e
da literatura no Brasil, especificamente, o ensino da leitura e da escrita no inicio da
escolarizacdo das criancas passou a ser denominado por alfabetizacdo a partir do século XX e
designa, em sentido mais restrito, ensino e aprendizagem inicial de leitura e escrita
(MORTATTI, 2011) e o processo de aquisicdo do cddigo da lingua escrita, habilidades de
leitura e de escrita (SOARES, 1985).

Rojo (p. 30, 2009), ratifica essa definicdo ao conceituar alfabetizacdo como “acdo de
alfabetizar, de ensinar a ler e a escrever, que leva o aprendiz a conhecer o alfabeto, a
mecanica da escrita/leitura, e a se tornar alfabetizado”. Nesse ponto de vista, compreender o
funcionamento da escrita alfabética para desenvolver a leitura e a escrita significa despertar
para os fatos da linguagem, perceber as relagdes complexas que se estabelecem entre os sons
da fala (fonemas) e as letras da escrita (grafema), e compreender que essas relacbes sdo
construidas por convencéo.

Nesse contexto, segundo Soares (2003), ndo parece apropriado epistemologicamente e
pedagogicamente que o termo alfabetizacdo caracterize o processo de aquisi¢cdo da lingua
escrita e o seu desenvolvimento em contexto social, uma vez que o termo alfabetizacdo limita-
se ao sentido de levar a aquisicdo do alfabeto. Pedagogicamente, atribuir um significado
muito amplo ao processo de alfabetizagdo seria negar a especificidade de sua natureza, com
reflexos que vdo contra a configuracdo de sua natureza. Por consequéncia, para Ferreiro
(1985), pensar a alfabetizacdo tradicionalmente como aquisi¢do de codigo, sendo a escrita
uma transcri¢do da oralidade, é compreender a aprendizagem como dominio de duas técnicas
diferentes (codificar e decodoficar a lingua oral e escrita). Nesse sentido, a alfabetizacao
resume-se a associacdo de uma letra a um som (associalismo).

Na visdo associalista, de acordo com Rojo (2009), para aprender a ler e a escrever
basta a crianca ter desenvolvido acuidade visual e auditiva, e motricidade fina para grafar, e
associar um desenho a um som. Por consequéncia, a perspectiva associalista fez com que a
escola simplificasse 0 proceso em amostras de escritas do mais simples ao mais avancgado,
limitando as oportunidades de apropriagdo da lingua e reduzindo as oportunidades de
aprendizagem. No entanto, a crianca tem um papel ativo na construgdo néo de associagoes,
mas de representacdo da lingua pela escrita, e nesse contexto, somente decodificar os sinais
graficos ndo torna o sujeito um leitor (SOARES, 2003; ROJO, 2009).

Do mesmo modo, Soares (2003) menciona que os debates em torno do termo estéo

relacionados aos significados que os verbos ler e escrever possuem. Nesse prisma,
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alfabetizacdo refere a habilidade de codificar a lingua oral em lingua escrita (escrever) e de
decodificar a lingua escrita em lingua oral (ler). Essa perpsectiva retrata a alfabetizacdo como
processo de representacdo de fonemas e grafemas (escrever) e de grafemas em fonemas (ler),
isto é, a relagdo entre sons e letras e de uma lingua.

O segundo conceito de ler e escrever esta relacionado a compreensao/apreensao de
significados por meio do cddigo escrito. Nessa acep¢do ndo pode ser considerada alfabetizada
um individuo capaz apenas de decodificar simbolos visuais em simbolos sonoros,
decodificando silabas isoladas ou palavras isoladas, bem como, um individuo incapaz de fazer
0 uso adequado do sistema ortografico de sua lingua materna ao expressar-se por escrito ou
oralmente.

Soares (2003) ressalta que os dois conceitos mencionados possuem fragilidades. O
primeiro por fazer supor que a lingua escrita € uma mera ilustragcdo da linguagem oral. Apenas
em alguns casos haver total correspondéncia entre grafemas e fonemas, em razéo disso a
lingua escrita ndo é a representacdo fiel dos fonemas da lingua oral. Ademais, ha
especificidades morfoldgicas, sintatica e semantica da lingua escrita que ndo sdo levadas em
consideracdo no primeiro conceito que é o fato de que nao se escreve como se fala. Mesmo
em situacdes formais e ndo se fala como se escreve, conforme Rojo (2009), as letras da escrita
nédo sdo representacdes concretas desses sons da fala.

O segundo conceito, por sua vez, ignora que os problemas de entendimento da lingua
escrita sdo diferentes das dificuldades de apreensdo da lingua oral. Isso porque 0s discursos
escritos e orais sdo contruidos/organizados de modos diferentes, enquanto no primeiro €
preciso explicitar significados que na lingua oral sdo expressos por formas ndo verbais (gestos
e aspectos prosédicos entre outros), segundo termo, por sua vez, a compreensao acompanha a
expressao. Nesse sentido nem sempre é possivel refazer o caminho em busca de uma
compreensdo mais adequada como os casos de redundancia da lingua oral (SOARES, 2003).

Por conseguinte, em conformidade com Weinz (1985), acreditar que o processo de
alfabetizacdo tem inicio e fim nas quatro paredes da sala de aula e que a aplicagdo do método
correto garantiria por si s6 o processo de alfabetizacdo de cada aluno ignora as experiéncias de
mundo que as criangas possuem. Ancorar-se na ideia de que a leitura é apenas uma habilidade,
coloca a margem o que a crianca pensa e o conhecimento que ela constrdi ao interagir com 0s
espacos sociais que frenquenta.

Diante dessa realidade, conforme Lorenzi e Padua (2012), isso faz com que a crianca
ao entrar na escola, na maioria das vezes, depare-se com experiéncias de alfabetizacdo, com a

leitura de textos que foram especificamente selecionados com o intuito de avaliar a
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construcdo do sistema alfabético, transformando a leitura em um ato escolar pouco prazeroso.

Esse entendimento, vai ao encontro da reflexdo proposta por Ferreiro (2011), que
reitera que nenhuma criancga ingressa na escola desconhecendo totalmente a lingua escrita em
razdo de nao aprenderem por simplismente escutar, segurar o lapis e ter acesso ao papel, mas
por trabalhar cognitivamente com o que lhe for apresentado®. O que também concorda com o
pensamento de Vygotsky (2011) que indica que a aprendizagem ocorre por meio da relagéo
entre cognicdo com o meio social.

Outro ponto que merece questionamento é o aspecto social. Para Soares (2003) isso
significa que o conceito de alfabetizacdo ndo € 0 mesmo em todas as sociedades e dependem
das fungdes que cada uma atribui a lingua escrita. Por exemplo, afirmar que uma crianca de 6
anos de idade é analfabeta tem sentido em algumas sociedades, cujas criangcas Ssdo
alfabetizadas aos 4 ou 5 anos de idade, mas ndo tem sentido em uma sociedade na qual as
criangas devem estar alfabetizadas aos 8 anos de idade, como ocorre no Brasil. Considerando
0s aspectos sociais, € inegavel que o conceito de alfabetizacdo varia conforme as caracteriticas
sociais, culturais, econémicas e tecnoldgicas.

Todavia, Rojo (2009) enfatiza que estabelecer relagbes complexas envolvendo a
ortografia da lingua € um processo dificil e longo que se estende por todo o ensino
fundamental e continua por toda a vida, quando se depara com novos vocabularios. Além
disso, outra questdo significativa, conforme Rojo (2009), € a crenga de que se escreve como
se fala e que se fala de uma Unica maneira, cabe, por tanto, compreender que ha muitos falares
(dialetais e sociais), e dependendo da regido, da classe e grupo social do falante, a lingua
escrita estara muito distante de seu modo de falar e comunicar-se em seu contexto social.
Logo, é significativo analisar as diferencas sociolinguisticas ao invés de desvalorizar o falar
do estudante em favor da lingua padréo.

Uma questdo fundamental desta perspectiva é que no Brasil a apartir de 1980 e 1990, o
despertar para a importancia de desenvolver e relacionar praticas sociais com o ensino de
linguas passa a emergir no cendrio nacional (MORTATTI, 2011). A partir de entdo constata-

se que o embricamento da cultura oral para a cultura escrita ndo resume-se somente a adquirir

4 Ferreiro (1985, 2011) compreende os preceitos de aprendizagem na relagéo entre cognigéo e desenvolvimento
(PIAGET, 1971), contudo nesta pesquisa assumimos um conceito de aprendizagem mais profundo por
compreender a relacdo entre cognicdo e fatores sociais na construcdo da aprendizagem, conforme Vygotsky
(2011).
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uma técnica, mas esta relacionado a mudar o modo de pensar: do saber ler e escrever ao ser capaz de usar a leitura e a escrita no contexto social
(FERREIRO, 2011; SOARES, 2003; MORTATTI, 2011). Para Cagliari (1998, p. 164) “o secredo da alfabetizacéo ¢ a leitura, € ensinar ao aluno

como decifrar a escrita”, nesse contexto, nos proximos topicos abordaremos sobre as estratégias de leitura e escrita.

2.2 Estratégias de leitura

Para Kleiman (1989) a leitura é um processo cognitivo, refere-se aos elementos que relacionam o sujeito leitor e o texto, do mesmo modo,
acerca do elo entre a linguagem escrita e compreensdo, memoria, inferéncia e pensamento. Mas também como apontado por Neves (2007)
envolve percepgdo e produgdo de inferéncias, dedugdo. Nessa conjuntura, envolve estratégias e procedimentos antes, durante e depois como
apontado na figura 1.

Figura 1: Sintese dos procedimentos (estratégias) de leitura.
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Fonte: Pressley e Afflerbach (1995).
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A figura 1 permite perceber que a leitura é um processo que ocorre antes, durante e apos
a interacdo com o texto. Apesar disso, Cordeiro (2005) compreende que o texto faz parte de
um processo, portanto, ndo é pronto e acabado. Este processo complementa-se na interacao
leitor-autor, autor e palavras. Envolve o préprio texto, as reticéncias, o tamanho da letra, a
repeti¢do, o uso do italico e a propria memoria do leitor e do autor.

Como também o objetivo da leitura e o leitor (relacionado aos seus conhecimentos
prévios). Isso significa que os leitores desenvolvem estratégias de leitura que estdo
relacionadas a escolha de processos eficientes para abordar o texto. Essas estratégias podem
ser cognitivas ou metacognitivas (KLEIMAN, 1989).

Pereira e Santos (2017) definem as estratégias cognitivas pelas impressdes intuitivas,
como a compreensdo de que em nossa cultura, as determinacdes e ordenacdes do texto
ocorrem da esquerda para a direita. Nesse exemplo, ler o texto da direita para a esquerda
torné-lo-ia incoerente, o que ndo ocorre nas leituras de Manga japonés.

Enquanto as metacognitivas sdo estabelecidas pela consciéncia, pela intengdo de
andlise do proprio processo, autorregulacéo do processo de leitor para garantir a compreensao.
Como exemplos de metacognicdo temos: identificar pontos importantes no texto, analisar a
qualidade da compreensdo e a realizacdo de medidas para sanar dificuldades na fluéncia da
leitura ou na compreensdo do texto em seus aspectos da lingua- fénico, mérfico, sintatico,
semantico, pragmatico e textual.

Neves (2007) defende essa perspectiva ao enfatizar que a leitura é uma atividade
cognitiva que demanda esfor¢co mental, mas também é um processo interativo no qual ha uma
relacdo matua entre leitor e autor, em que o texto é o intermediario deste vinculo. Em funcgéo
disso, ao escrever um texto o autor estabelece uma coeréncia textual que é percebida durante a
leitura do texto, esta é reconstituida conforme os processos cognitivos construidos pelo leitor
para sua compreensédo do texto.

Nesse ponto, Kleiman (1989) compartilha que a leitura implica um processo de
procura e investigacdo realizada pelo leitor, no seu passado de lembrangas e conhecimentos,
gue vem a fornecer pistas e sugere caminhos que podem ser relevantes a compreensdao de um
texto, mas que ao mesmo tempo ndo explicita tudo o que deve explicitar.

Neves (2007) acrescenta que apesar de algumas estratégias de leitura serem
identificaveis, como e leitura em voz alta, o ato de ler é em si instauracdo de um processo
progressivo de percepcdo, processamento e transformacdo de um conhecimento que daré
origem a leitura, mas é um movimento € um momento Unico, impar e particular de cada

individuo, uma vez que, depende das experiéncias de cada sujeito e de seu conhecimento de
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mundo. Rojo (2009), por sua vez, ratifica que as estratégias de leitura configuram-se como:

ativacdo do conhecimento prévio: antes da leitura ou durante o ato de ler, o leitor
coloca em relagéo seu conhecimento de mundo em conexdo com o exigido e usado
pelo autor;

antecipacdo ou predicdo de conteudos ou de propriedade dos textos: para realizar a
leitura de um texto, o leitor o aborda a partir da situacdo de leitura, de sua
finalidade, do veiculo de comunicacgdo ao qual esta vinculado, do seu suporte, da sua
disposicdo na pagina, de seu titulo, de fotos, legendas e ilustracdes. O leitor levanta
hipdteses sobre seu conteudo e sobre o trecho seguinte. Estratégia que é exercida
durante toda leitura;

localizacdo e/ou retomada de informac6es: o leitor busca e localiza informagGes
relevantes para posteriormente reorganiza-la;

comparagdo de informagdes: para construir o sentido do texto que esté lendo o leitor
compara constantemente informagdes advindas do proprio texto, de outros textos e
de seu conhecimento de mundo para medir;

producédo de inferéncias locais: exerce-se estratégias de inferéncias locais, isto &,
para casos em que lacunas de compreensdo possam aparecer, provocadas, por
exemplo, por um vocabulo ou estrutura desconhecidas, ou seja, por meio do
contexto do texto e pelo significado anteriormente j& construido para esse termo, até
entdo desconhecido; e

producdo de inferéncias globais: nessa estratégia o leitor faz uso de pistas deixadas
pelo autor em conjunto com significacBes ja construidas e de seus conhecimentos de
mundo, inclusive légicos, para compreender o que esta implicito ou pressupostos

presente no texto para realizar uma leitura de forma efetiva.

A partir desse cenario, entende-se que leitura envolve colocar-se em rela¢do a um texto,

ou outros textos ligados a ele, mas que configura-se também como um processo Unico de

capacidade mental de leitura, isto €, por meio de estratégias cognitivas e metacognitivas o

leitor capta as intencdes e sentidos do texto, envolve, por tanto, interacdo entre texto e leitor
(ROJO, 2009).
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2.3 Estratégias de escrita

De acordo com Mota (2009) as criancas sdo capazes de usar a linguagem para
comunicar-se desde muito pequenas e conhecem aspectos fonologicos, morfoldgicos e
sintaticos da lingua. No entanto, apresentam dificuldades em explicitarem esses conceitos,
pois o conhecimento linguistico envolve a manipulacdo intencional da lingua.

Sob o ponto de vista de Soares (1985), associar letras e sons ndo € o bastante para que
a crianca compreenda e domine o sistema de escrita em lingua portuguesa de modo adequado
aos padrbes da norma culta. Para que ocorra a aprendizagem da lingua escrita de modo
consistente, € necessario conhecer os aspectos ortograficos da lingua e saber utiliza-los de
modo complexo.

O desenvolvimento da escrita implica conhecer as funcGes desempenhadas pela
diversidade de textos na comunidade local e em contexto global, o que significa ir além de
escrever sem um significado, mas escrever com sentido. Pinheiro (2011) afirma que entre as
praticas de escrita a pratica colaborativa, diante dos processos globais ganhou destaque, posto
que as TD mediam configuragfes que permitem aos individuos escrever em conjunto mesmo
em distancias geografias.

Mota e Silva (2007), ao investigar sobre a aprendizagem da lingua escrita salientam
que com relacdo ao desempenho ortogréfico as criangas do terceiro ano obtiveram um
desempenho melhor quanto as criancas do segundo ano nas tarefas de escrita, isso porque €
por volta do terceiro ano que as criangas passam a dominar o conhecimento das regras de
correspondéncia entre os sons da lingua e a letra (MOTA; MIRANDA, 2011, NUNES;
BINDMAN; BRYANT, 1997).

Nesse sentido, Barbeiro e Pereira (2007) tratam das estratégias de escrita sob vertentes
que elucidam uma relacdo ativa, de movimento cognitivo, rompendo com a concepc¢do de
leitura como vinculo passivo, no qual o leitor ndo elabora suas hipoteses e ndo apresenta
conhecimento de mundo. A figura 2 explicita as acfes para o desenvolvimento de estratégias
de aprendizagem.
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Figura 2: Estratégias de Escrita.

Acgdo sobre o processo Accdo sobre o contexto
Facilitagdo Escrita Reflexdo sobre Integracdo de Realizacéio de
processual colaborativa a escrita saberes fungdes

Fonte: Barbeiro e Pereira (2007, p. 9).

O ato de escrever passa pelas vertentes da acdo sobre processo de escrita e da acao
sobre contexto de escrita. A acdo sobre o processo de escrita inclui, conforme Barbeiro e
Pereira (2007) a facilitacdo processual, cujo sentido refere-se a capacidade de tomar decisdes
acerca do conteldo que ird colocar em seu texto e de qual linguagem utilizar para se
expressar, isto &, dominar o processo de escrita (BARBEIRO; PEREIRA, 2007).

A acdo sobre o processo, engloba a escrita colaborativa, na qual escreve em conjunto
para aprender a escrever, a interacdo € um elemento que ocorre na escrita colaborativa, na
qual possibilita compartilhar propostas, obter reacfes, confrontar e expor opinides e tomar
decisbes em conjunto. Outro elemento é a colaboracdo que envolve o sentimento de
participacdo, e que a colaboracdo pode ocorrer entre 0s alunos ou entre alunos e professor
(BARBEIRO; PEREIRA, 2007).

Para Barbeiro e Pereira (2007) a reflexdo sobre a escrita esta relacionada ao falar ou
escrever sobre a escrita, que significa uma reflexdo e explicitacdo sobre a propria escrita,
envolve falar e refletir sobre o préprio texto e 0 processo que conduziu sua construcdo. A
explicitacdo € um processo de conscientizacdo das caracteristicas dos textos desenvolvidos.

Barbeiro e Pereira (2007) complementam que a agdo sobre o contexto compreende
construir e expressar conhecimento por meio da representacdo que se tem do mundo. Nesse
sentido, a integracdo de saberes tem relacdo com dois fatores: (1) a compreensdo de que 0
processo de desenvolvimento de um texto permite pensar, refletir, procurar novos elementos,

experimentar, colher informacdes e opinides, (2) mas que a escrita da origem a um produto
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autdbnomo (texto) que registra o conhecimento que vai além da situacdo na qual foi escrita,
inclusive, pode gerar consultas e novas etapas de reescrita.

Realizacdo de fungdes diz respeito, conforme Barbeiro e Pereira (2007), a aprender a
escrita para realizacdo de fungdes. A aprendizagem da lingua escrita esté ligada a funcéo de
registrar, de expressar ou organizar conhecimento, isto é a propria aprendizagem e podem ser
intrapessoais ou interpessoais. Mas, ainda a de comunicar e produzir conhecimento.

A escrita esta entrelacada a aspectos como: quem escreve? Um ou mais autores, sobre
0 que escreve? Qual tematica ou assunto, qual veiculo ou suporte? Caderno, jornal, internet ou
outro, para quem escreve? Relaciona-se ao destinatario, qual o objetivo da escrita? A funcéo
que a escrita pde em pratica, como escreve? Em colaboracdo, individualmente, com o uso de
qual recurso: caneta, lapis, recurso digital, e qual resposta deseja obter? Comentarios e
reflexdes que o texto deseja obter. Nesse contexto, as criangas realizam estratégias de escrita
ao desenvolverem seus textos. Conforme Rojo (2009) as estratégias de escrita compreendem:

e comunicar: adequar o texto a situacdo de producdo, a seu interlocutor-leitor, a seu
suporte e veiculo, de modo a atingir a sua finalidade;
e textualizar: organizar as informacbes e temas de texto de maneira progressiva,

atribuindo-lhe coeréncia e coeséo; e

e intertextualizar: levar em conta outros textos e discursos sobre 0 mesmo tema para
concordar, discordar e para atrelacar um didlogo.

Nesse sentido, escrever envolve mais do que capacidades de grafar ou codificar,
relaciona-se com o contexto social e as experiéncias de mundo, como as vivéncias desse
sujeito influéncia na producdo dos textos que surgirdo em sua vida conforme as demandas
sociais e dialdgicas (ROJO, 2009). Seja a partir de uma necessidade social ou da necessidade
gue 0 sujeito possa ter em expressar-se como sujeito inacabado (CORDEIRO, 2005). Esta
visdo social da escrita e da leitura e da escrita € denominada como letramento e € sobre este

termo que decorreremos no préximo topico.

2.4 Letramento: praticas sociais de leitura e escrita

Conforme Garcia, Silva e Felicio (2012) o termo letramento tarda a entrar no Brasil,
sendo inaugurado no pais em 1986 por Mary A. Kato em sua obra No Mundo da Escrita.
Desde entdo, confusdes conceituais emergiram devido ao sentido da palavra letramento ser
associado a alfabetizagédo e confudido com o conceito de alfabetismo (capacidade individual

de codificar, decodificar, compreender, interpretar, replicar e intertectualizar). Apesar de
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haver perspectivas que consideram alfabetizacéo e letramento como vertentes iguais, embora
frontericos, a alfabetizacdo como ja mencionado relaciona-se a processos técnicos de
codificacdo e decodificacao e o letramento refere-se as praticas sociais da leitura e da escrita.

O termo passa a ser inserido no cenario nacional, de acordo com Soares (2014), por
uma demanda social da época. Ocorre que conforme o analfabetismo ia sendo superado, um
novo fenbmeno emergiu: a sociedade passou a se tornar cada vez mais centrada na escrita
(grafocéntrica) e no espacgo escolar os estudantes aprendiam a ler e a escrever, mas nao se
apropriavam da escrita e de suas praticas sociais e o inverso também ocorria. Individuos que
ndo dominavam a leitura e escrita conseguiam estabelecer praticas sociais do uso da
linguagem.

Isso significa que o letramento vai muito além de alfabetizacdo, pois refere-se a
interagir com diferentes tipos de portadores de leitura e de escrita, com diferentes tipos e
géneros textuais, com as diferentes fun¢bes que a leitura e escrita estabelecem na vida dos
individuos. Da mesma maneira existem diversos niveis e tipos de letramento, que variam
conforme a demanda individual, necessidade social e do contexto socio-cultural (SOARES,
2014).

De forma analogica, identifica-se que em virtude de o contato com o mundo letrado
acontece muito antes do contato com as letras, uma criangca mesmo que nao alfabetizada ja esta
inserida em processos de letramento, pois faz a leitura de elementos do seu cotidiano como
interpretacdo de rétulos, gestos, emocdes e imagens. Por consequéncia, o letramento
possibilita compreender os contextos sociais e sua relacdo com as praticas sistematicas de
ensino e aprendizagem. Dessa forma, o letramento reflete na relacdo entre praticas nédo
escolares e o aprendizado da leitura e da escrita em cenario escolar (LORENZI; PADUA,
2012).

Nesse sentido, € interessante notar que dissociar alfabetizacdo e letramento é um
equivoco, dado que embora conceitualmente tenham significados diferentes, a entrada da
crianca (e também do adulto analfabeto) no mundo da escrita, conforme Soares (2003), ocorre
transversalmente por esses dois processos, pela aquisisdo do sistema convencional de escrita
(alfabetizacdo), e pelo letramento no desenvolvimento de habilidade e competéncias para o
uso desse sistema em praticas sociais que envolvem a a lingua.

Desse modo, alfabetizacdo e letramento sdo integrados sem perder a especificidade de
cada um desses processos. Nesse sentido é fundamental compreender que alfabetizacdo e
letramento sdo terminologias distintas, mas intrinsecas, ou seja, ensinar a ler e a escrever no

contexto das praticas sociais de leitura e escrita, em outras palavras, alfabetizar letrando o
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individuo de modo concomitante.

Nesse prisma, Soares (2014) faz uma analise sobre o conceito de letramento e introduz
a compreensao de que um individuo pode ndo saber ler e escrever, mas a0 mesmo tempo ser
letrado, isso ocorre quando apesar de analfabeto, por ser marginalizado social e
economicamente, vive em uma sociedade na qual a leitura e escrita tem presenca forte, do
mesmo modo, a crianca que ndo sabe ler e escrever, mas folheia livros, finge 1é-los, brinca de
escrever, participa de contacdo de historias, faz reconto, esta rodeada por situacdes sociais que
envolvem a lingua escrita e percebe que possui uma funcdo social. De igual modo, salienta
que aprender a ler e a escrever, e conceber a funcédo social da leitura e da escrita, transformam
0 sujeito sob varios aspectos: social, cognitivo, emocional, cultural e linguistico.

No entanto, Rojo (2009) menciona que o letramento escolar direcionado para praticas
de leitura e escrita voltadas para géneros escolares (anotagdes, resumos, instrucoes,
questionarios) ndo sdo suficientes para abarcar as mdultiplas exigéncias que o mundo
contemporaneo apresenta a escola, uma vez que, multiplicam as praticas e textos que devem
circular nela. Nesse cenario adentramos na Pedagogia dos multiletramentos, que ao invés de
ignorar os letramentos locais e globais, coloca-os em conexdo com o0s letramentos

institucionais.

2.5 Do letramento aos multiletramentos: a aprendizagem da lingua e a cultura digital

As praticas de letramento na escola, ha algumas décadas, alicercavam-se em atividades
de leitura e escrita nas quais se recorriam ao uso do quadro negro, do giz e a linguagem
escrita, muitas vezes representada pela voz do professor, como tecnologias para o ensino de
lingua materna (DIAS et al, 2012). Por outro lado, as praticas de letramento vem passando
por modificagdes com a insercdo e a ampliacdo do acesso as TD no ambiente educacional.

Esse ponto de vista, relaciona-se com a vertente de Cope e Kalantzis (2009, p. 07) ao
considerarem que “the school was a place that inculcated rudimentary “basics”. Literacy, in
fact, was two of the “three R’s”: reading and writing (the third “R” being “’rithmetic”).
Children memorized spelling lists and learnt parts of speech and correct grammar”. °

Nesse momento historico, saber ler, escrever, conhecer a gramética padrdo e dominar

as operagdes matematicas eram suficiente para atender as demandas sociais da época. Nesse

® A escola era um lugar para célculos “basicos” e rudimentares. Alfabetizagdo focava na leitura e escrita e da
aritmética. Criancas memorizavam listas de ortografia e aprendiam partes do discurso e corrigiam a gramatica.
Traducdo nossa
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sentido, Pimentel (2018) ao dissertar sobre a disseminacdo de artefatos tecnoldgicos no
ambiente escolar, reconhece que as TD modificam este cenario ao agregar novas formas de
aprender ou de interagir com o conteido. O autor considera que a funcdo social da escola
frente a cultura digital implica diretamente na revisdo do curriculo escolar e indica a
necessidade de abordagens e métodos de ensino para construir um processo de formacéo que
dé suporte as habilidades necessarias para atender as demandas da cultura digital.

Este pensamento esta alinhado a Rojo (2009), ao indicar cinco grandes mudancas que
sdo significativas nas reflexdes sobre letramento ao mencionar questdes ndo contempladas
pelo o termo letramento: 1°) a vertiginosa intensificacdo e a diversificacdo da circulacdo da
informacdo nos meios de comunicacdo analogicos e digitais; 2°) a diminuicdo das distancias
espaciais; 3°) diminuicdo das distancias temporais ou contracdo do tempo; 4°) a
multissemiose e 5°) a multiplicidade de modos de significar e a multimodalidade.

Tais mudancgas sdo significativas na pedagogia dos multiletramentos e na sua relagédo
com a cultura digital, apesar de ndo configurar as categorias de andlise, sdo significativas na
compreensdo do que seria a pedagogia dos multiletramentos e por isso sdo contempladas aqui:

1°) A vertiginosa intensificacdo e a diversificacdo da circulacdo da informacdo nos

meios de comunicacdo analdgicos e digitais: que implica em mudangas significativas na

maneira de ler, de produzir e fazer circular os textos na sociedade.

Exige do leitor a aquisicdo e desenvolvimento de habilidades e competéncias de leitura
e escrita, que variam conforme a modalidadede de linguagem presente nas diversas semioses
(visual, sonoro, verbal), e que multiplicaram novos géneros do discurso como o podcast, 0
blog, as redes sociais digitais, os foruns etc.

2°) A diminuicdo das distancias espaciais: tanto no que se refere a distancias

geogréficas, quanto culturais e informacionais. Pimentel (2018) ao corroborar com Rojo
(2009) pode auxiliar nessa compreensdo ao mencionar que o processo de globalizacdo tem
permitido que grupos sociais possam se registrar e fortalecer suas préprias culturas, o que
implica em possibilidades comunicacionais e demanda habilidades para usufruir das
potencialidades das TD.

Tendo em vista este processo, a descontinuidade espaco-temporal, oportuniza que as
pessoas possam se comunicar e “estar” em multiplos ambientes € em momentos diversos

configurando um diferencial em contexto educacional._

3°) A diminuicdo das distancias temporais ou contragdo do tempo: determinadas pela
velocidade de acesso e circulagdo da informacgdo, dos produtos culturais das midias. As

pessoas podem buscar informagGes de seu interesse na internet a qualquer hora e lugar.
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Ferramentas interativas garantem a comunicacdo entre sujeitos do mundo inteiro,
caracterizando a comunicacgdo sincrona e assincrona. Smartphones, tablets e notebook e outros
artefatos tecnologicos, por sua vez, garantem a mobilidade. A sociedade contemporanea tem a
possibilidade de processar, armazenar, e comunicar-se sem que o tempo configure como uma
limitacdo, particularidades que colaboram para mudancas nas préaticas de letramento (ROJO<
2009).

Diante desta reflexdo, Pimentel (2018) vai ao encontro de Rojo (2009) ao mencionar
que a cultura digital potencializa as agdes e relacfes entre as pessoas, portanto, permite que a
crianca possa se relacionar com alguém de outra cultura por meio das conexdes em rede.
Nesse sentido, a comunicagao e a escrita para as criangas sdo concebidas de forma diferente
das geracdes anteriores, uma vez que, desenvolvem habilidades multidimensionais e uma
I6gica auditiva agucada, apesar de apresentarem atencdo difusa.

4°) A multissemiose ou a multiplicidade de modos de significar: de forma resumida,

existe uma linguagem verbal, constituida por linguagem de sons que apresentam conceitos,
sons estes que perpassam o aparelho fonador e sdo representados pela linguagem escrita,
porém coexistem uma variedade de outras linguagens que formam sistemas sociais e
histdricos de representar o mundo.

De acordo com Santaella (2003) reintera esta concepgdo, ao ponderar o convivio social
em nivel local e global é mediado por uma rede intrincada e plural de linguagem, e como seres
sociais nos comunicamos por meio da leitura/e producdo de formas, volumes, massas,
interagfes, movimentos, dimensdes e direcdes de linhas, tragos, setas, numeros, luzes, atraves
de objetos, sinais, gestos, expressdes, cheiros, sentir, do olhar e do tatear, com a cultura digital
surge a arte digital, remix, imagens, graficos, memes, imotions etc. Isto é, somos seres
simbolicos e plurais de linguagem.

5°) A multimodalidade: possibilita repensar a nocao tradicional de leitura e escrita, e

por consequéncia, novos e diferentes sentidos podem ser atribuidos ao texto, proporcionando
0 desenvolvimento de novos significados e a percepcdo de que estamos cercados
cotidianamente por diversos géneros de textos multimodais e os indmeros modos de
representacdo, uma vez que, uma das caracteriticas dos sistemas midiaticos, principalmente os
digitais, aceitam um conjunto de semioses possiveis e por meio da multimodalidade um
mesmo conteudo pode ser configurado em diferentes representagdes (ROJO, 2009).

Essa reconfiguracdo tem reflexos no modo de viver e conviver, pois viabiliza que as
pessoas, 0s lugares e 0s objetos possam estar interligados por redes de comunicacdo em que

diferentes tecnologias analdgicas e digitais integram espagos presenciais fisicos e online na
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perspectiva da coexisténcia, a0 mesmo tempo em que fomenta novos espagos para a
aprendizagem. Por conseguinte, o trafego de informacdes e dados de modo que a computacgéo
se torna praticamente invisivel ao trafegar por dispositivos e redes espalhadas por prédios,
ruas, carros, e nos demais espagos sociais, 0 que promove a comunicacao e a interacao entre
os diferentes atores (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010.

Interessante notar, como aponta Rojo (2009, p. 106), que por essa razao “ja nao basta
mais a leitura do texto verbal escrito, surge a necessidade de relaciona-lo com um conjunto de
signos de outras modalidades de linguagens”. Por consequéncia, podemos considerar que o
didlogo entre as multiplas linguagem, incluindo a tecnoldgica, e o processo de ensino
aprendizagem para a lingua materna, extrapolam os limites do ambiente digital e estdo
presentes no cotidiano dos sujeitos conectados em rede ou ndo, alcancando também o0s
impressos (jornais, revistas, livros didaticos etc), posto que os textos multissemioticos
permitem representar a informac&o por meio de outros recursos visuais além da letra.

Ao considerar 0s quatro pontos mencionados por Rojo (2009), inferem-se premissas
que possibilitam pensar a educacdo linguistica na vertente da pedagogia dos multiletramentos
ao ponderar sua articulacdo e embricamento com a cultura digital. Ao passo que na cultura
digital, de acordo com Pimentel (2018), a comunicacdo ¢ multidirecional e em sintonia com
diversos olhares e sentidos, em variadas dire¢cOes e promove a integragédo de elementos de
culturas diferentes, tal como ocorre com os multiletramentos (COPE; KALANTZIS, 2009).
Além disso, a cultura digital proporcionou uma maneira peculiar de interagir com a linguagem
e de comunicar-se por meio da conexdo com a multimodalidade presente nos artefatos
tecnologicos.

Nesse sentido, Pimentel (2018) menciona que as criangas na cultura digital fazem uso
concomitante de diversas TD para interagir com 0s outros. Entre os artefatos tecnol6gicos
estdo os jogos digitais, internet, smartphones, laptops e tablets tomando lugar do lapis e o
papel nas atividades cotidianas, inclusive as tarefas extra-escolar. Tendo isso em vista, 0S
multiletramentos a fim de atender as necessidades do aluno contemporaneo, enfatiza
modalidades de representacdes da linguagem mais amplas do que somente a lingua em
relacdo ao letramento convencional que tem como foco principal os géneros textuais
impressos (ROJO, 2009; COPE; KALANTZIS, 2005).

De acordo com Rojo (2009, p. 107), um dos objetivos da escola na pedagogia dos
multiletramentos € “possibilitar que seus alunos possam participar das varias praticas sociais
que se utilizam da leitura e da escrita (letramentos) na vida da cidade, de maneira ética, critica

¢ democratica”. Nesse prisma, requer uma alfabetizacdo que va muito além do basico
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tradicional de ler e escrever na lingua nacional. 1sso posto, uma educacédo centrada nos alunos
como agentes em seus proprios processos de aquisicdo de conhecimento, capazes de
contribuir com seu préprio bem e interagir com as diferencas entre as comunidades locais e
globais (COPE; KALANTZIS, 2009).

2.6 Definigdes e perspectiva dos multiletramentos

O termo multiletramentos surgiu no manifesto denominado A pedagogy of
multiliteracies: designing social futures ®divulgado em 1996, articulado por pesquisadores do
The New London Group (NLG). ‘O grupo dialogava sobre o que as transformacdes que
estavam ocorrendo no mundo das comunicacGes por meio da disseminacdo dos artefatos
tecnoldgicos, e referente as mudangas que estavam sucedendo ou ndo, mas deveriam
transcorrer no ensino da lingua e na alfabetizacdo nas escolas (COPE; KALANTZIS, 2009).

Do mesmo modo, o grupo tinha como alvo central o seguinte questionamento:

What is appropriate education for women, for indigenous peoples, for
immigrants who do not speak the national language, for speakers of
non-standard dialects? What is appropriate for all in the context of the
ever more critical factors of local diversity and global connectedness?
(NEW LONDON GROUP,1996, p. 61).¢

Assim o NGL (1996), questionava sobre o papel da escola em um mundo globalizado,
ao ponderar sobre qual seria a educacdo adequada a todos em um contexto de diversidade
cultural e conexao global.

O grupo reforgava, como resposta a este questionamento a ideia de que na
contemporaneidade ha uma mudanca nos individuos que frequentam a escola, como também
uma ampliacdo dos canais e meios de comunicagdo e transversalmente o0s sujeitos estdo em
um determinado local e em todos ao mesmo tempo, fazendo com que haja uma diversidade
linguistica e cultural.

Desse modo, propagando significativamente o didlogo entre os sujeitos com uma
diversidade de textos orais e escritos que circulam na sociedade. O NLG (2006 [1996]), ao

chamar atencéo para o fato de que as vivéncias dos alunos estdo cada vez mais globalizadas,

® “Uma pedagogia dos multiletramentos: designer social para o futuro”. Tradugio nossa.

7 O New London Group era composto pelos seguintes pesquisadores: Allan Luke, Bill Cope, Carmen Luke,
Courtney Cazden, Charles Eliot, Gunther kress, Jim Gee, Martin Nakata, Mary Kalantzis, Norman Faircluogh,
Sarah Michaels fruto de um projeto iniciado em 1994. A partir de entdo Mary Kalantzis e Bill Cope tornaram-se
grandes referéncias na area com o langamento de seu livro em 2000 e ao revisar o manifesto em 2009.

8 “O que ¢ educacio apropriada para mulheres, para povos indigenas, para imigrantes que ndo falam a lingua
nacional, para falantes de dialetos ndo-padrdo? O que é apropriado para todos no contexto dos fatores cada vez
mais criticos da diversidade local e da conectividade global?” Traducdo nossa.
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motivo que os levam a lidar e interagir com uma diversidade linguistica e cultural, defende a
pedagogia dos multiletramentos como uma educacéo linguistica contemporanea adequada ao
alunado multicultural.

Do mesmo modo, defende que no espago escolar os sujeitos tém a oportunidade de
ampliar conhecimentos e romper as barreiras das diferencas e da rapidez com a qual as
mudancgas se processam. Contudo, a pedagogia dos multiletramentos fundamenta-se na
perspectiva de que ha uma heterogeneidade das praticas sociais de leitura e escrita, e do uso da
linguagem, isto é, coexistem varias agéncias de letramentos além da escolar (ROJO, 2013).

Nessa acepgdo, depreende-se que coexistem diversas etnias, culturais e formas de
pensar no ambiente escolar, em suma, a pedagogia dos multiletramentos propde um design de
curriculo pluralista, na qual as diferencas entre 0s sujeitos sdo significativas para a
aprendizagem dos estudantes. Isso quer dizer que as culturas e identidades dos estudantes
devem ser levadas em conta na construgdo do conhecimento (NETO et al, 2013).

A aprendizagem na perspectiva dos multiletramentos tem como objetivo desenvolver
ambientes escolares que incentivem os estudantes a serem envolvidos em sua aprendizagem,
para resolver os problemas do mundo real ou problemas que simulam situacGes reais, de
modo igual, a explorar midias e espagos na internet, reunindo imagem, escrita, som e video e
usufruindo da gama de artefatos tecnoldgicos disponiveis ao invés de uma Unica fonte. Da
mesma maneira, 0 incentivo a projetos colaborativos fomenta em conhecimento
compartilhado. A vista disso, os multiletramentos propdem que os estudantes aprendem e v&o
continuar aprendendo para além da sala de aula e se auto-avaliar (NETO et al, 2013).

Na busca por compreender como os multiletramentos refletem na organizagdo da
escola, Kalantzis e Cope (2010), para mencionar a redefinicdo do perfil do estudante e do
professor frente a esta pedagogia, mostram que diferentemente dos estudantes do passado, que
eram acostumados a serem observadores passivos em historias de cinema e TV, ouvirem a
playlist de musicas selecionadas pela estacdo de radio, tornaram-se acostumados a ser um
personagem em um game desempenhando um papel na historia, os estudantes na
contemporaneidade em sua maioria, criam suas proprias playslist, assistem programas
midiaticos, mas também criam seus proprios videos no Youtube, igualmente alfabetizam-se
além dos muros da escola ao ler e escrever nas redes sociais, blogs e nas mensagens de textos
em recursos digitais.

A pedagogia dos multiletramentos reconfiguram também o papel do professor e do
estudante frente os desafios da cultura digital. Nesse ponto de vista, o professor sera o

designer de ambientes de aprendizagem ao invés de um aplicador de conteudo.
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De acordo com Rojo (2009, p. 107), um dos principais objetivos da escola €
“possibilitar que seus alunos possam participar das varias praticas sociais que se utilizam da
leitura e da escrita (letramentos) na vida da cidade, de maneira ética, critica e democratica”.
Nesse prisma, requer uma alfabetizacdo que va muito além do bésico tradicional de ler e
escrever na lingua nacional, por meio de uma educacdo centrada nos alunos como agentes em
seus proprios processos de aquisi¢do de conhecimento, capazes de contribuir com seu proprio
bem e interagir com as diferencas entre as comunidades locais e globais (COPE;
KALANTZIS, 2009).

Por consequéncia, o manifesto do NLG tinha como interesse discutir uma pedagogia
direcionada para os multiletramentos a partir de uma redefinicdo de textos e préticas de
letramento, passando do campo do letramento (no singular) aos letramentos (no plural). O
objetivo é estabelecer o reconhecimento de multiplas formas de comunicacao e construcéo de
sentidos, a partir de diferentes modos como os gestos, fala, objetos, imagens, olhares,
posturas, e acles, isto &, os modos visual, auditivo, espacial, comportamental e gestual
(ROJO, 2013; NLG, 1996).

Logo, conforme Lima e Grande (2013), se os textos da contemporaneidade mudaram,
as competéncias, capacidades de leitura e producédo de textos, necessarias para a participacao
em praticas de letramento condizentes com esta nova realidade ndo podem ser as mesmas
desenvolvida em um tempo historico sem a presenca da multimodalidade e integracdo de
semioses. E significativo tratar da relagdo entre a hipertextualidade e as diversas linguagens
que configuram um texto.

As propostas de trabalho do NLG voltam-se, por tanto, por meio do prefixo “multi”,
para dois tipos de maultiplos que as praticas contemporaneas de letramentos envolvem: a
multiplicidade de linguagens, semioses e midias que atribuem significado aos textos
multimodais, e a pluralidade e diversidade cultural que envolve os autores/leitores
contemporaneos na criagdo desse significado (ROJO, 2013).

Por conseguinte, 0 manifesto salienta para préaticas de letramentos perante uma ordem
global, cultural e institucional emergente influenciada por mudancas constantes na sociedade
tanto em nivel local quanto global (PINHEIRO, 2017). Diante de diferencas linguisticas e
culturais, que se enquadram em uma multiplicidade de canais, meios de comunicacao e na
interacdo entre diferentes culturas (NLG, 1996), por meio da capacidade do digital de conectar
e agregar diferentes midias.

Encontram-se ai, por tanto, uma proposicao, acerca dos estudos semioticos dos textos,

que refletem sobre os diferentes modos de produzir, veicular e consumir textos na cultura
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digital, a qual salienta que “in a profound sense meaning-making is multimodal” °(NLG, 2000,
p. 29).

Essa construcdo advém da conexdo em rede, da multimidia, dos textos impressos
presentes no cotidiano, das demais manifestacdes e representacGes linguisticas (NLG, 1996).
Contudo, Cope e Kalantzis (2007b) salientam que as novas praticas de leitura e escrita de
textos multimodais imbricam outras linguagens, como também novas praticas de
comunicacdo e interacdo como ocorre nas redes sociais. Possibilita novos modos de significar
e de fazer sentido de circulagdo dos discursos na sociedade contemporanea, o que estabelece a
necessidade dos multiletramentos.

Nesse cenario, conforme Lorenzi e Padua (2012), para trabalhar com a perspectiva dos
multiletramentos é necessario tracar estratégias que levam as criangcas a engajarem-se no
processo, para que elas caminhem do conhecimento préevio a criacdo. No processo de criagcao
seré possivel abordar ndo so o sistema de escrita, mas também o desenvolvimento da leitura, a
ampliacdo de repertdrios e durante o percurso a crianca ira transitar pelas maultiplas
modalidades e diversas culturas.

Uma questdo que merece reflexdo a cerca dos multiletramentos é o fato de que o NGL
propagado em 1996 e fruto de discussdes que se iniciaram em 1994, devido a isso, conta com
a passagem de alguns anos de sua elaboracdo. Conforme Cope e Kalantzis (2009), muita coisa
aconteceu desde entdo. Em 1994 o e-mail era uma novidade, a possibilidade de navegar pela
web era algo pouco conhecido, ndo se tinha ideia da dimensdo e impacto social a internet
propagaria com o passar dos anos.

Quase ninguém tinha telefone movel e utiliza-lo para enviar mensagens e tirar fotos
era algo inimaginavel. Atualmente wikis, blogs, SMS e redes sociais digitais sdo apenas
alguns dos espacos de representacdo. Por essa razdo os autores sentem a necessidade de
revisar o manifesto de 1996.

No manifesto publicado em 1996, como menciona Felicio (2017), o grupo dialogava
sobre a necessidade da escola de formar individuos capazes de exercer a cidadania, em uma
sociedade marcada pelo surgimento de novas linguagens e diversidade cultural. Isso
significou que o grupo analisava as mudancas de paradigma social, o cerne era a globalizacdo
e 0 processo de imigracdo que passou a ter forte influéncia nos sistemas educacionais de
paises como os Estados Unidos, Australia e Grd-Bretanha e na forma como a lingua materna

refletiam nas praticas de letramento em um novo pais.

% “Em um sentido profundo, a construgio de significado ¢ multimodal”. Tradugio nossa
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Felicio (2017) situa que a partir de entdo, os debates e pesquisas passam a considerar
também o papel das TD na producdo e na movimentacdo de textos de carater multimodal que
circulam na sociedade. Nao se limitando apenas ao digital, mas também as midias impressas.
De outro modo, Felicio (2017) fomentou uma reflexdo sobre o papel das TD no processo de
mudanca de paradigma social frente a globalizacdo, que permitiu aproximar diferentes
culturas e o intercambio entre pessoas de localizacdo geogréafica diversas, valorizando culturas
locais. Culturas que ganham espaco na rede mundial de computadores.

Diante dos desdobramentos do NGL (1996), compreende-se que nenhum individuo
constitui-se membro de uma comunidade no singular. Os individuos fazem parte de multiplas
comunidades: de trabalho, de interesse, de etnia, de identidade sexual e outras. A luz desta
perspectiva, a pedagogia dos multiletramentos apresenta-se como oposicdo a globalizacdo de
massa, padronizada, monofénica e homogénea (ROJO, 2009), mas vai ao encontro do que as
TD e a multimodalidade possibilitam como espacos virtuais em que os individuos encontram
suas proprias vozes e a0 mesmo tempo transitam/engajam-se entre diferentes culturas.

Rojo (2013, p.17) amplia este pensamento ao compreender que “as culturas sdo
hibridas, dindmicas e abertas a perpétua transformacdo em movimento. Ndo sdo, portanto,
definidas e categorizaveis por marcas essencializadas”. Isso significa que € necessaria uma
interacdo entre as diversas culturas e linguagens extra-escolares e as praticas letradas
valorizadas pela escola (FELICIO, 2017).

A partir dessa concepcdo, 0 NGL integra quatro dimensdes ou principios pedagdgicos
para encaminhar a pedagogia dos multiletramentos e nortear 0s processos de conhecimento,
principios que estdo em movimento e se entrelacam por meio do termo (weaving) que

caracteriza esse movimento. S&o eles: experienciando, conceituando, analisando e aplicando,

conforme Kalantzis e Cope (2010):

Experienciando: a cognicdo humana é situada e contextual. Nesse sentido, esta

relacionado as experiéncias do mundo real, com o contexto em que 0s estudantes estdo
inseridos, o que lhes é significativo. Dividi-se em Experienciando o conhecido, que possibilita
aos alunos refletir sobre suas préoprias experiéncias, interesses e perspectivas, refere-se ao
conhecimento e formas de expressdo familiar de representar o mundo, por meio do qual, 0s
estudantes introduzem conhecimentos prévios, experiéncias e interesse em sala de aula, e
Experienciando o novo, que compreende a imersédo em novas situagcdes como observar ou ler
aquilo que ndo é familiar. Isso significa que os estudantes sdo apresentados a novas
informacdes, experiéncias e textos, em um contexto em que suas experiéncias de vida

conferem uma zona de seguranca e inteligibilidade para que se possa haver um potencial
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transformador.

O weaving (entrelacamento) serd caracterizado pelas experiéncias escolares e extra-
escolares ou ainda pelas experiéncias conhecidas ou novas.

Conceituando: envolve o0s conhecimentos desenvolvidos por especialistas e a
participacdo ativa do estudante por meio do processo de aprender a explicar o que estd
implicito e a generalizar a partir das particularidades. Apresenta-se em duas modalidades:
conceituando por nome, que se refere a desenvolver conceitos, distingfes, similaridades,
categorias e nomes abstratos. E conceituando com teoria significa construir modelos
cognitivos ou representacdes de conhecimento.

O entrelacamento ocorre entre 0 mundo da ciéncia, o conhecimento cientifico e o
espontaneo que adquirimos no cotidiano.

Analisando: refere-se ao desenvolvimento da capacidade analitica e tem dois
significados: o primeiro analisar estruturas, funcdes, causa e efeitos e 0 segundo avaliar as
relacBes, interesses humanos e interesses por trds de uma mensagem. Por sua vez, se divide
em Analisando funcionalmente o que inclui processos de raciocinio, analise de conexdes
l6gicas, deduzir, inferir informacdes, fatos para estabelecer relacdes funcionais de causa e
efeito, analisando criticamente que envolve a avaliacdo das perspectivas, dos interesses
motivagOes dos sujeitos envolvidos na criagdo cultural, de comunicagdo, na tomada de deciséo
ou de conhecimento.

Por meio disso, os estudantes devem se perguntar o que ha por tras de um significado
ou de uma acdo e refletir sobre seus proprios processos de pensamento. O entrelacamento se
processara entre as experiéncias novas, conhecidas e entre 0s conceitos anteriores e novos.

Aplicando: envolve o processo de apoderar-se do conhecimento em situa¢ées do mundo
real para validar sua aplicacdo. Tem dois sentidos, aplicando apropriadamente, que implica no
estudante aplicar o conhecimento de modo esperado e ja previsivel em seu cotidiano,
incluindo no espaco escolar e aplicando criticamente que envolve a aplicagdo criativa e
inovadora do conhecimento conforme os interesses, experiéncias e aspira¢cdes dos estudantes,
por meio da percepcdo e de outros tipos de expressdo, incluindo a oral, em um contexto
diferente ou de modo resumido transferir seu conhecimento para um novo cenario. O
entrelacamento acontece entre 0s conhecimentos e experiéncias para embasar o processo de
aplicacdo pratica.

Os quatro processos de conhecimentos ou principios pedagdgicos ndao configuram uma
sequéncia linear, mas dimensbes para atender as particularidades da pedagogia dos

multiletramentos, elementos que traduzem préaticas sociais e as integram no espaco escolar em
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um contexto significativo para a construcdo de praticas de linguagem. Gomes e Pinheiro
(2015) mostram a visdo de que dessa perspectiva a intencao é que o aluno passe a reconhecer-
se no processo de aprendizagem, capaz de agregar aspectos de sua prépria identidade.

Nesse cenario, conforme Lorenzi e Padua (2012), para trabalhar com a pedagogia dos
multiletramentos é necessario tracar estratégias que levam as crian¢as a engajarem-se no
processo, para que elas caminhem do conhecimento prévio a criagdo. No processo de criacao
sera possivel abordar ndo so6 o sistema de escrita, mas também o desenvolvimento da leitura, a
ampliacdo de repertérios e durante o percurso a crianga ira transitar pelas mdaltiplas
modalidades e diversas culturas.

Conforme Cope ¢ Kalantzis (2009, p. 173), criangas e jovens “are content with being no
less than actors rather than audiences, players rather than spectators, agents rather than
voyeurs and users rather than readers of narrative°. Por meio da citagio podemos perceber
que parte das criancas na cultura digital expressam-se de forma ativa.

Schlemmer (2014) afirma que a gamificacdo pode ser pensada por meio de duas
premissas: a persuasdao, cujo enfoque epistemoldgico empirista através de sistemas de
pontuacdo, recompensas, premiacdes, entre outros. Enquanto a outra premissa envolve a
construcdo colaborativa e cooperativa, por meio de: desafios, missfes, descobertas,
empoderamento em grupo; numa Vvisdo epistemoldgica interacionista-construtivista-sistémica.
Acreditamos que o desenvolvimento dessa ultima perspectiva contribui para a Educacdo em
tempos cultura digital.

Por isso, a partir da teoria dos multiletramentos, a gamificacdo pode considerar 0s
beneficios, que subjazem ao uso dos jogos digitais, como desafio, gratificacdo, engajamento,
colaboracdo e interacdo para proporcionar 0 protagonismo em sala de aula. Ndo somente
porque a linguagem dos jogos digitais € multissemiotica, mas porque o seu desenvolvimento
em sala de aula cumpre com as demandas da vida contemporanea, trataremos da gamificacao
na educacdo, dos elementos de jogos digitais que podem subsidiar estratégias de gamificacéo

na aprendizagem e o modo como eles se relacionam no préximo capitulo.

10 ““Contentam- se em ndo ser menos do que atores ao invés de audiéncia, jogadores em vez de espectadores,
agentes em vez de observadores e usuarios, ao invés de leitores de narrativa.” Tradug@o nossa.
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3  GAMIFICACAO NA EDUCACAO

Este capitulo discorre sobre o conceito de gamificacdo na educacgéo e 0s seus aspectos
essenciais para promover a construcdo de espacos de aprendizagem gamificados com foco na
interacdo entre os pares de modo colaborativo. Retrata também as especificidades da
gamificagdo na educagdo. Aborda os elementos de jogos digitais que podem subsidiar
estratégias de gamificagdo na aprendizagem e o modo como eles se relacionam do mesmo
modo propde-se uma reflexdo sobre a necessidade de um contexto bem planejado para

proporcionar o engajamento dos estudantes na aquisicdo de sua aprendizagem.

3.1 Conceito de gamificagdo na educacao

A gamificacdo na educacdo é capaz de aproximar e incluir situacGes do cotidiano dos
estudantes no espago escolar. Conforme Kapp (2012, p. 12): “gamification is using game-
based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote
learning and solve problems!”. Esta defini¢do aproxima a gamificacdo de questdes que sdo
significativas para a educacdo como: motivagédo, aprendizagem e resolucéo de problemas.

Entretanto, nesta pesquisa nos apropriamos da compreensdao de gamificacdo na
educacdo na concepc¢do de Pimentel (2018, p. 78), que a conceitua como “o processo de
utilizacdo da mecanica, estilo e 0 pensamento de games, em contexto ndo game, COmo meio
para engajar e motivar pessoas, objetivando a aprendizagem por meio da interagdo entre
pessoas, com as tecnologias e com o meio”. O autor evidéncia um objetivo maior para a
gamificacdo que vai além da motivacdo e engajamento, ao focar no contato humano, no
esforco conjunto, na interagdo com a TD e a aprendizagem.

Nessa vertente, a gamificacdo em sala de aula pode contribuir com a aprendizagem do
estudante, uma vez que, a esséncia da gamificacdo para Kapp (2012) estd em promover a
diversidade de caminhos para a aprendizagem ao fomentar diversdo e motivacdo. Mais uma
vez a gamificacdo pode colaborar para que a perspectiva de uma educagdo centrada no aluno
esteja presente em sala de aula ao convergir aprendizagem e diversdo, dado a gamificacéo

adotada na educacao:

1 “A gamificagdo esta utilizando mecanismos baseados em jogos, estética e raciocinio de jogos para envolver as
pessoas, motivar a agdo, promover o aprendizado e resolver problemas”. Tradugdo nossa.
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visa aumentar o0 engajamento e a autonomia dos estudantes e
profissionais, o senso de responsabilidade pela propria aprendizagem e
a aquisicdo de conhecimentos. Com isso, tem por objetivo estimular o
pensamento criativo, o potencial de inovacdo e habilidades de

lideranca, colaboracdo e cooperacdo de aprendizagem (FILATRO;
CAVALCANTI, 2018, p. 164).

Essa reflexdo possibilita perceber que a gamificacdo incentiva o estudante a buscar
informacdes e a estudar, a participar da aula e a trabalhar em conjunto. A gamificacdo diante
dos processos educacionais estd cada vez mais proxima das transformacdes ocorridas na
sociedade por meio da apropriacdo das TD (DINIZ, 2018) e por trabalhar com uma linguagem
préxima do cotidiano dos estudantes, que inseridos na cultura digital detém uma sabedoria
digital caracteristica dos atores da sociedade contemporanea (BARROS, 2018).

Outro valor que a gamificagdo pode mobilizar é a colaboracdo. Dentro desse cenério,
os autores Pimenta e Teles (2015), ao analisarem experiéncias de gamificacdo em diversas
empresas; perceberam ser possivel o desenvolvimento da gamificagdo em contextos de
aprendizagem formal para estimular os estudantes a pensar e atuar de forma colaborativa. Nas

palavras das autoras:

As atividades propostas com a gamificacdo podem ir além da retencédo
dos conteludos previstos. Com o desenvolvimento de préticas
educacionais criativas e colaborativas espera-se promover valores
como conhecimento critico, autonomia do pensamento, flexibilidade,
criatividade e habilidade para o desempenho de fungdes diversas
(PIMENTA; TELES, 2015, p. 121).

Isso significa que nesse ambiente de educagdo formal os elementos de jogos no
processo de ensino e aprendizagem devem apresentar em seu processo de desenvolvimento a
colaboracdo. Conforme Fardo (2013) caracteristicas como encorajar a colaboragdo constituem
metas de muitos planejamentos pedagdgicos.

A gamificagdo em contraponto ao ensino convencional propicia uma camada mais
explicita de interesse e um método que interliga a colaboracdo, sistema de pontuacdes e
feedback de modo a alcancar a similaridade com uma das linguagens da semiotica que 0s
individuos inseridos na cultura digital estdo acostumados, a linguagem dos jogos digitais.
Como resultado consegue alcancar metas de aprendizagem de forma aparentemente mais
eficaz e aprazivel.

A mesma perspectiva € ressaltada por Chou (2015), a0 mencionar que 0s jogos tém a
capacidade de manter as pessoas envolvidas, construir relacionamentos, comunidade e
fomentar a criatividade. McGonigal (2011) também corrobora com este conceito ao afirmar

gue os jogos tém a capacidade de mobilizar; unir as pessoas em prol de um objetivo comum
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e por isso podem ser utilizados para levar as pessoas a interagir e colaborar, agdes necessarias
no processo de ensino e aprendizagem devem compor estratégias de gamificacdo. Tal prisma
evidéncia que a os elementos de games em contexto educacional vai além de uma moda

superficial.

3.2 Caracteristicas e especificidades da gamificagdo em processos de ensino e

aprendizagem

Conforme Chou (2015) a gamificacdo tem-se se popularizado em diversos setores da
sociedade. Porém, o autor destaca que apesar dos estudos de caso que surgiram deste entdo,
que atribuem a gamificacdo um grande impacto no mundo dos negdcios; no campo
educacional; vislumbram-se exemplos de tentativas falhas e numerosos equivocos que
resultam em programas de gamificacdo superficiais. A generalidade de exemplos que se
restringem a aplicacdo da gamificagdo na forma de emblemas, pontos, tabelas de lideres *? a
contextos que se pretende gamificar, inclusive o educacional, limitam-se a aspectos que por si
s0 ndo transformam a experiéncia em algo emocionante, ndo proporcionam um mergulho
profundo no que a gamificacdo pode oferecer e ndo se traduzem em experiéncias concretas de
aprendizagem.

Outro ponto que inquieta Chou (2015) € a consequéncia deste cenério que reforca o
senso comum de que o desenvolvimento da gamificacdo baseia-se na adicdo de pontos,
emblemas, insignias e legitimam os que acreditam que a gamificacdo é um modismo
superficial e a perversdo dos jogos digitais, 0 que ameaga sua visibilidade a longo prazo.
Nesse sentido, Burke (2015) esclarece que as instituigdes estdo esquecendo que as pessoas
ndo sdo fantoches e passiveis de serem manipuladas que a gamificacdo nao constitui designer
de recompensas (WERBACH; HUNTER, 2012).

Chou (2015) esclarece que o PBL tém lugar em um bom designer de jogos digitais,
mas que a filosofia da gamificagdo néo se reduz apenas em pontos e emblemas, mas apodera-
se de desafios, estratégias, missdes, em narrativa, interacdo e colaboragcdo, da mesma forma
deve considerar o estado de flow. O que consiste na diferenca entre motivacédo intrinseca (ha
qual a atividade em si € emocionante e desafiadora) e extrinseca (na qual o envolvimento é

devido a uma recompensa).

12 points, badges, and leaderboards (PBL) é uma estratégia de gamificagdo muito comum em sistema mais
basico, baseado em recompensas extrinsecas extraidas dos jogos digitais.



44

Isto &, os principios que intensificam a motivacdo humana tornam-se um padréo para
estratégias de gamificacdo que vao além da perspectiva de recompensas. Contudo, 0s
elementos e pensamento do jogo constituem-se em principios cujo conhecimento e dominio
sdo requeridos por seus desenvolvedores (CHOU, 2015).

Além disso, Chou (2015) destaca oito pontos centrais” que devem ser combinados aos
elementos dos jogos digitais que justificam o motivo pelo qual fazemos o que fazemos. Assim
como subsidiar a forma como se pensar estratégias de gamificacdo com a finalidade de obter o
mesmo grau de desafio, sentimento de engajamento e motivagdo que geralmente s&o
encontrados no jogos digitais, especificam-se:

a) significado épico e o chamado: as a¢des dos jogadores tém um significado grandioso;

b) desenvolvimento e realizacdo: desenvolvimento de habilidades e progressdo dos
jogadores;

c) empoderamento da criatividade e feedback: envolver-se em um processo criativo e
receber feedback de suas acgoes;

d) propriedade eposse: desejo de acumular riquezas e a sensacao de
pertencimento;

e) influéncia social e relacionamentos: dindmica social que ocorre em ambiente de
gamificacao;

f) escassez e impaciéncia: recompensas raras e que exigem paciéncia para conseguir
conquistar;

g) imprevisibilidade e curiosidade: aspectos que ndo se pode prever e que por essa razao
despertam a curiosidade do individuo;

h) perda e ato de evitar: evitar perder oportunidades durante o desenvolvimento
da gamificacao.

O primeiro: significado épico e o chamado atribuem um significado especial as a¢oes
dos participantes, ao fazé-lo acreditar que suas a¢fes possuem grande potencial social na
experiéncia com gamificacdo, em prol de um ato herdico que ira beneficiar outras pessoas e
torna-lo especial ou quando o participante foi escolhido para fazer algo que ninguém mais

pode fazer além dele.

13 Os oito pontos centrais fazem parte das unidades propostas no modelo de Framework Octalysis criado por Yu-
Kai Chou que pode contribuir no desenvolvimento de estratégias de gamificacéo.
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O significado épico e o chamado estdo interligados a narrativa que ira introduzir uma
historia que atribui um contexto e envolver o participante, levando-o a interacdo com as
pessoas e com 0 meio.

Para Chou (2015) o desenvolvimento e realizacdo € a unidade interna na qual se
concentra a maioria dos pontos, emblemas e tabelas de classificagdo. Diz respeito ao
desenvolvimento de habilidades e ao progresso do usuério no sistema de gamificacdo. Em
outras palavras, compreende a superacdo de desafios. Enfatiza-se que receber emblemas e
troféus sem a superacdo de um desafio ndo é significativo para o usuario, posto que nao
reflete a sensacéo de vitoria e de dever comprido.

O empoderamento da criatividade e feedback baseiam-se em ter liberdade para usar a
imaginacdo. Remete aos momentos em que 0S USUArios estdo imersos em um processo criativo
que possibilita descobrir coisas novas e experimentar diferentes combinacdes e receber o
feedback sobre o que realizou. E recomendado que estratégias de gamificagdo incentivem a
capacidade criativa.

A propriedade e posse, para 0 autor, fundamentam-se na sensacao de pertencimento ou
quando o participante considera que possui propriedade sobre um processo, a respeito de suas
acoes ou com relacéo a algo no ambiente gamificado, por isso, intrinsecamente quer melhorar
0 que possui ou sua experiéncia. O que pode ser percebido quando o participante personaliza
durante muito tempo seu avatar e espontaneamente obtém maior propriedade sobre ele.
Propriedade e posse também podem ser expressas pelo desejo de acumular riquezas ou bens
virtuais.

A influéncia social e relacionamentos abrangem a construcdo de lagos sociais dentro
do contexto da gamificacdo, os principios sociais que motivam as pessoas a conviver e
interagir como: a aceitagdo social, o feedback, companheirismo, orientagdo, colaboragédo e
competicéo.

A escassez e impaciéncia referem-se aquelas recompensas raras e inatingiveis de
imediato que séo objetos de desejo do participante. Para conquistar tais recompensas € preciso
primeiro superar um grande desafio e esperar 0 momento certo. Devido a isso podem
fomentar uma sensacao de realizacdo (CHOU, 2015).

A imprevisibilidade e curiosidade, por sua vez, demonstram o fato do participante ndo
saber 0 que vai acontecer em momentos futuros, o que requer a atengao para o inesperado e

incentiva sua curiosidade. Processo muito presente em sorteios e loterias, em espagos de
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aprendizagem sdo vislumbrados em missOes surpresas.

O dultimo ponto, perda e ato de evitar, como mencionado por Chou (2015) esta
intimamente conectado a imprevisibilidade e curiosidade. E a motivacéo para evitar que algo
limitativo aconteca como a perda de uma fase anterior, perder a oportunidade de agir e
envolver-se em uma missdo. Por exemplo, os participantes que ndo realizam as atividades
surpresas perdem os bénus e o sentimento de bem-estar ao ter realizado uma missdo que
acarretou em aprendizagem e colaboracéo.

Os elementos dos jogos digitais podem ser combinados aos oitos pontos centrais
mencionados por Chou (2015), e apesar de ndo constituir um modelo especifico para
estratégias de gamificacdo na educacdo, pode ressignificar o desenvolvimento da gamificacdo
em processo de ensino e aprendizagem, ao focar no sujeito e no contexto que ele se encontra e
por se opor ao modelo de realizacdo de tarefas em menos tempo com a atribuicdo de aquisicao
de recompensas, mas a partir das motivacOes intrinsecas e das limitacBes extrinsecas do
sujeito.

Por conseguinte, segundo Kim et. al (2018), pensar na gamificacdo enquanto estratégia
de aprendizagem envolve pensar em questdes de ordem legal sdo previsiveis e solucionaveis,
mas que podem surgir como entraves ao seu desenvolvimento. A vista disso, desenvolver a
gamificacdo em cenarios de aprendizagem envolve andlise e aprofundamento tedrico e
empirico para evitar possiveis impasses.

Para Thorpe e Roper (2017) as questdes de ordem legal relacionadas a gamificacao na
educacdo estdo relacionadas a privacidade, propriedade, direitos do autor e competem as
regras que podem vir a sofrer penalidades quando descumpridas. As penalidades podem ser
relacionadas a descumprimento de legislagdo ou a ocasionar constrangimentos aos envolvidos
no sistema gamificado. A respeito dos pressuspostos apresentados pelos autores, alguns
pontos sdo elencados por Kim et. al (2018), como questfes que devem ser consideradas no
desenvolvimento de estratégias de gamificacdo na educacéo:

Privacidade: problemas relacionados a privacidade podem ocorrer, principalmente, em
estratégias de gamificacdo com o uso das Tecnologias Digitais (TD), pois ha maior
possibilidade de invasdo de intimidade e da vida privada por terceiros, mas também podem
ocorrer em menor probabilidade em programas de gamificacdo sem o uso de artefatos
tecnoldgico.

N&o obstante, para preservar os envolvidos no sistema de gamificacdo é significativo
que “educators should notassume that they have the right to use the information even though

they may have access to it. When personal information is used for different purposes than
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originally intended, educators must acquire permission” *(KIM et. al, 2018). Para evitar
problemas deste tipo é significativo pensar em um meio seguro para proteger 0s documentos
que serdo gerados no desenvolvimento da estratégia de gamificacdo e a autorizacdo oficial,
caso seja necessario o acesso a informagdes de cunho pessoal.

Outro aspecto relativo a privacidade em contexto de gamificacdo esta relacionado a
utilizacdo de tabelas de liderangas. Nessa conjuntura € relevante considerar como as
classificagcbes serdo compartilhadas e quais as informacdes que serdo inclusas, alguns
participantes com pontuacdes abaixo da média podem ndo querer mostrar seus nomes reais na
tabela classificativa, motivo pelo qual determinado rankings s6 apresentam os primeiros
colocados.

Direitos do autor: é um direito legal concedido ao criador de uma obra original em
relacdo ao uso de seu trabalho por um terceiro. Pode promover obras criativas em varios
campos e concede ao autor direito exclusivo para determinar se sua obra pode ser utilizada
por outras pessoas. Em processo de desenvolvimento de estratégias de gamificagdo é preciso
cuidado com o uso ilegal de avatares, itens virtuais e emblemas existentes que séo protegidos
por direitos autorais.

Destaca-se a necessidade de criacdo dos seus proprios avatares, itens virtuais e
dispositivos, 0 que torna o desenvolvimento da gamificacdo personalizado e adaptado aos
objetivos de aprendizagem ou adquirir a permissdo da obra existente e verificar a
compensacao monetaria ao autor da obra original.

Da mesma forma, destacam-se os direitos autorais do material desenvolvido pelos
participantes da estratégia de gamificacdo de modo que a comercializagdo e divulgagdo de tais
materiais, que venham a possuir valor comercial ou emocional, ficam restritas aos
participantes ou conforme acordo preestabelecido em outros contextos.

Propriedade: em projetos envolvendo TD o direito a propriedade tem relacdo direta
com o direito do autor, pois pode acarretar em problemas quando os itens virtuais ou dados do
sistema de gamificacdo possuem valor no mundo real. Nesse sentido, os professores e 0s
responsaveis pelo desenvolvimento de estratégias de gamificacdo devem fornecer
informacdes e detalhes aos estudantes e suas familias (caso o desenvolvimento da
gamificacdo envolva criangas na educacdo infantil e nos anos iniciais do ensino fundamental)

sobre o0 que os participantes irdo vivenciar em uma experiéncia de educacdo gamificada.

14 “Educadores ndo deveriam assumir que eles tem o direito de usar a informagio apesar deles poderem ter
acesso a ela. Quando a informacdo pessoal é usada numa proposta diferente da originalmente pretendida,
educadores devem solicitar a permissdo”. Tradugdo nossa.
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Desse modo, devem informar aos participantes sobre possiveis situacfes e riscos que
podem surgir durante o processo (KIM et al., 2018). O consentimento estd relacionado a
participacdo voluntaria, requesito necessario para que a interacdo entre o individuo e a
gamificagéo aconteca.

De forma geral, compreende-se que a gamificacdo pode provocar mudangas na
educacdo ao estabelecer as caracteristicas, desafios, estilo e 0 pensamento de jogos para

promover diferentes caminhos para que a aprendizagem ocorra (KAPP, 2012).

3.3 Elementos dos jogos digitais: dindmica, mecanicas e componentes

Desenvolver estratégias de gamificacdo na educacdo € transpor os principios dos jogos
digitais e aplica-los em situacdes de aprendizagem. Isso significa que para desenvolver um
projeto de gamificacdo em contexto educacional é fundamental conhecer os elementos que
sdo utilizados nesse processo. Nesse contexto, os elementos dos jogos digitais podem ser
compreendidos como um conjunto dos fundamentos culturais proprios que possibilitam
desenvolver um projeto de gamificacdo. A gamificacdo ndo é um produto, mas um processo
que permite aos participantes criarem experiéncias de aprendizagem, uma mistura de arte e
ciéncia que se apropria das dindmicas, mecanismos e componentes dos proprios dos games
(KRAJDEN, 2017).

Em termo de educagdo, a gamificacdo busca permitir que o estudante construa
experiéncias de aprendizagens colaborativas ° por meio da interagdo com TD e com 0 meio,
e nas quais queiram envolver-se com foco na aprendizagem (PIMENTEL, 2018). Nessa
perspectiva Werbach e Hunter (2012) apresentam o modelo dos elementos dos jogos digitais
e as correlagdes entre existem entre eles e evidenciam que “this framework involves three
types of elements, which we labeled Dynamics, Mechanics, and Components [...]” 16(2012,
p.15).

Em consequéncia, os elementos apontados pelos autores sdo apresentados em diferentes
niveis de abstracdo, cada nivel possui um conjunto de elementos e todos os elementos tém

uma funcdo especifica, sdo elas:

15 Dillenbourg (1999) indica que aprendizagem colaborativa é um contexto ou situacdo em que duas ou mais
pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas.

16 “Este framework envolve trés tipos de elementos, os quais foram nomeados de Dinamicas, Mecénicas e
Componentes [...]”. Tradugdo nossa.
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e Dindmicas: com base em elementos como narrativa ou interagdo social, fornece os

fundamentos necessarios para semear motivacgdes, envolve a forma como a historia é

contada e as possibilidades de interacéo.

e Mecanica: caracteriza-se como 0s elementos que impulsionam e encorajam 0

envolvimento do jogador, integram aspectos como possibilidade, feedback, ou

recompensas, isto é, descreve os procedimentos e regras do jogo, define os objetivos

e as penalidades para caso as regras sejam desrespeitadas.

e Componentes: sdo as peculiaridades de um jogos digitais, 0S aspectos mais

superficiais e evidentes. Elementos como pontos, bens virtuais ou missdes fazem

parte dos componentes.

As dinamicas (quadro 1) apresentadas por Werbach e Hunter (2012) séo os fatores mais

abstratos e relevantes encontrados nos jogos digitais para se construir uma estratégia de

gamificacdo. Sdo constituidas pelos elementos que irdo direcionar a experiéncia pautada na

gamificacdo e configura-se, por tanto, como a estrutura que concebe coeréncia e sentido aos

padrdes desta experiéncia.

Quadro 1: Dindmicas dos jogos digitais e seus fundamentos

DINAMICA

FUNDAMENTOS

RestricGes

Um dos principais modos de envolver os jogadores em jogos ou projetos de
gamificacdo é por meio das restricdes. Sao as restricdes que limitam e atribuem
sentido as escolhas que o0s jogadores fazem para embasam suas acdes e
interacdes no jogos digitais ou projeto gamificado.

Desse modo, as restricdes tém por objetivo limitar as escolhas dos jogadores
com a intencdo de desenvolver o pensamento estratégico e impossibilitar que o
mesmo alcance os objetivos propostos pelo caminho mais 6bvio, mas que nao
apresenta um desafio interessante ou uma recompensa, esta recompensa pode
ser representada pelo sentimento de felicidade (emocéo) de ter superado um
grande desafio.

Emocoes

Os jogos digitais sdo artefatos culturais com capacidade para despertar emogdes,
inclusive emogdes negativas como frustracdo diante de um desafio dificil de ser
realizado. Contudo, emogdes negativas quando usadas adequadamente podem
envolver e motivar os participantes. A frustragcdo, por exemplo, diante de um
desafio pode representar um convite a tentar novamente; a desenvolver outras
estratégias para soluciona-lo e no final o jogador ira experimentar a sensacao de
té-lo vencido. A emocdo é um fator importante em contexto de educagéo
formal, pois conduzem as motivacOes intrinsecas, visto que levam 0s
estudantes a sentir; compreender as atividades propostas, por meio de um
encadeamento de emocgles, que podem vim a compor a estratégia de
gamificagdo como, por exemplo, a competitividade, curiosidade, criatividade,
frustracdo e a alegria.
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Narrativa

A base que respalda e fundamenta as acOes dos jogadores. A narrativa
concebe coeréncia a uma experiéncia de gamificacdo, para que a
estratégia tenha um sentido completo e uma logica interna que conecte as
experiéncias individuais dos jogadores a uma histéria maior ou enredo,
correlacionada aos objetivos pretendidos. Engloba as tecnologias e
materiais utilizados (SCHELL, 2012).

Progresséo

Os individuos tendem a ficar entediados quando expostos a um mesmo
tipo de atividade ou experiéncia constantemente, por esse motivo
conforme Werbach e Hunter (2012, p. 23): “Games aren’t static. If they
were, they wouldn’t be much fun. This is especially true of digital games,
because the contours of the game can easily change and expand”. *’

Em funcéo disso, os jogos digitais proporcionam a progressao entre um
ponto e outro por meio da conexdo com diferentes tipos de desafios e
missdes. Diante deste pensamento, a progressdo € o0 que assegura ao
jogador a oportunidade de perceber-se progredindo, através da integracéo
entre o ponto inicial e o qudo longe o jogador tenha ido, até o desfecho.
Até mesmo o0s jogos digitais estaticos podem criar a sensacdo de
progressdo mediante aquisi¢fes de bens de consumo.

RelacGes

Os jogos sdo em si sociais e interativos. Enquanto nos primordios e
durante milhares de anos da histéria da humanidade o0s jogos
competitivos envolviam mais de um jogador em razdo de néo existir
nenhuma maneira semelhante de inserir um adversario. Com 0s jogos
digitais foram possiveis a experiéncia de single- player, no entanto, até
mesmo 0 jogador em solo sente a necessidade de compartilhar suas
experiéncias, dificuldades e conquistas com 0s amigos.

Com a expansdo da internet muitos jogos digitais colaborativos e
competitivos que envolvem interagdo em equipes tem se popularizado na
internet. Nessa acepcao, relacbes compdem as dindmicas sociais que
podem ser traduzidas pelas interagcdes com colegas de times; oponentes e
com compartilhar experiéncias com os que estdo fora do game.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p.18-25).

No préximo nivel estdo as mecanicas (tabela 2) que caracterizam os mecanismos que

serao utilizados como formas de desenvolver as dinadmicas, “For example, cooperation,

competition, turns, and transactions represent types of relationships. Challenges and rewards

are means of progression. Resource acquisition and win states might be progression markers,
or the foundation for a game narrative” ® (WERBACH; HUNTER (2012, p. 26).

17 “0s games ndo sdo estaticos. Se eles fossem, eles ndo seriam tdo divertidos. Isto é especialmente verdade nos
jogos digitais, por causa dos contornos destes, que podem facilmente mudar ¢ expandir”. Tradugdo nossa.

18 “por exemplo, a cooperagio, a competicio, as rodadas e transagdes representam tipos de relacionamentos.
Desafios e recompensas sao meios de progressdo. A aquisicdo de recursos e estado de vitéria podem ser
marcadores de progresso, ou o alicerce para uma narrativa de jogo” Tradugdo nossa.
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Em funcdo disso, as mecanicas orientam as a¢es dos jogadores no jogos digitais ou
projeto de gamificacdo e sdo responsaveis por movimentar o jogo.

Quadro 2: Mecanica dos jogos digitais e seus fundamentos:

MECANICA FUNDAMENTOS

Desafios Compreendidos como o elemento impulsionador concedido aos
jogadores em razéo de indicar as ac¢des; direcdes a serem realizadas
para alcangar os objetivos de curto; médio e longo prazo que séo
propostos durante a experiéncia. Em outras palavras, € o elemento
propulsor da motivacao e engajamento.

Sorte Elementos de aleatoriedade que influéncia os resultados em uma
estratégia de gamificacdo. A aleatoriedade ou sorte é capaz de torna-
se incapacitante ou frustrante, mas quando bem aproveitadas
acarretam em motivagao.

Competicéo N&o sdo todos 0s jogos digitais que envolvem competicdo, mas a
maioria apresenta algum nivel competitivo. A competicdo muitas
vezes faz com que os aprendizes mantenham o foco e concentracdo
devido a esséncia do jogo na qual um jogador ou equipe ganha e 0
outro perde.

Colaboracéo A colaboracdo diz respeito ao trabalho em equipe para completar e
alcancar um desafio no qual o trabalho individual ndo é suficiente.
Destaca-se que a competicdo e a colaboracdo apesar de antagénicos
ndo sdo mutuamente excludentes, na medida em que bons jogos
muitas  vezes envolvem competicéo e colaboracéo
concomitantemente.

Feedback Conforme Luz (2018, p.40): “Os jogos nos fornecem feedback
instantaneo e mensuravel, nos dando a clara no¢do de estarmos ou
nao melhorando (ou piorando)”. Por consequéncia, o feedback
informa ao jogador como e de que forma o mesmo encontra-se no
ambiente; a repercussdo de suas acOes; o que possibilita ao jogador
desenvolver novas estratégias caso precise ou manter um nivel
constante de motivacao.

Aquisicdo de recursos| Em contexto de gamificacdo significa que os que jogadores podem
obter itens que serdo Gteis em algum momento dentro do jogo.

Transagoes Permitem aos jogadores negociar uns com 0s outros como também a
troca de recursos entre eles. Em estratégias de gamificacdo sdo
utilizadas como forma de motivacdo entre a mudanca de uma fase
mais simples para uma mais complexa.

Turnos Refere-se em alternar a participacao dos jogadores, isto € 0s
jogadores néo precisam participar a0 mesmo tempo.




52

Recompensas A recompensa é um incentivo dado ao jogador para que 0 mesmo
perceba que suas acOes sdo valorizadas. Necessita que seja
compativel com o publico alvo e concedida no momento certo para
ndo enfraquecer a motivacdo intrinseca, posto que a utilizacdo de
recompensas como forma de motivacdo pode levar o jogador a
almejar apenas adquirir novas recompensas e fugir do foco principal
da atividade que é a aprendizagem. Podem ser concedidas em
periodos fixos, conforme a atividade a ser realizada ou integrar o
elemento aleatoriedade. Destaca-se que a recompensa pode ser
simplesmente o reconhecimento e valorizacdo do jogador, como
também a atribuicdo de pontos (DETERDING et al 2011;
WERBACH; HUNTER, 2012).

Estados de vitéria |O estado de vitéria corresponde ao momento de triunfo de um
jogador ou equipe. Em gamificacdo prevalece menos do que nos
jogos digitais, uma vez que, um dos objetivos da gamificacdo em
contexto educacional é o de manter o jogador participando da
experiéncia; ndo em um resultado final especifico no qual um ganha
e 0 outro perde de modo permanente. Com exceg¢des para momentos
de curto prazo no qual o jogador ou equipe tera a oportunidade de
posteriormente alcancar e até mesmo colaborar com o grupo em atual
estado de vitoria.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p. 26-29).

Retomando os elementos dos jogos digitais, os componentes (quadro 3) traduzem o
que as dinamicas e mecanicas propdem. Assim como as dindmicas e mecanicas, nem todos 0s
componentes precisam ser utilizados na estratégia de gamificacdo. Werbach e Hunter (2012)
reportam-se aos componentes como 0s substantivos do jogo e como expressdo das mecanicas,

sendo estas a manifestacdo das dinamicas.

Quadro 3: Componentes dos jogos digitais e seus fundamentos:

COMPONENTES FUNDAMENTOS

Conquistas Sao os objetivos definidos que foram alcangados. O foco é em
pequenas realizacBes com vistas a atingir um objetivo maior. A
conquista é, portanto, a recompensa por cumprir um desafio.

Insignias Constituem a representagéo visual das realizacdes e conquistas,
muito comum entre 0s escoteiros.

Desafios de nivel | Consiste em um desafio muito dificil de ser realizado como
requisito para passar ao proximo nivel ou fase.
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Avatares

O avatar é a forma como o jogador envolve-se com 0 mundo do
jogo por meio da personificacdo (KLEVJER, 2006) tem a funcdo
de representar visualmente o jogador, pode ser uma representacdo
fiel ao jogador ou um personagem criado por ele, contanto que o
simbolize no ambiente gamificado. Sua construcdo vai de
elementos mais simples a uma versdo mais detalhada em terceira
dimensao.

Insignias

Constituem a representacdo visual das realizagdes e conquistas,
muito comum entre 0s escoteiros.

Desafios de nivel

Consiste em um desafio muito dificil de ser realizado como
requisito para passar ao proximo nivel ou fase.

Colecoes

Agrupamento de conjunto de elementos pessoais como insignias,
itens virtuais ou outros recursos proprios dos games organizados
em categorias que podem ser visiveis a outros jogadores ou nao.

Combate

Refere-se a uma forma de competicdo de curta duragcdo que faz
parte de uma batalha maior. O combate envolve qualquer estado de
vitdria, perda e luta.

Desblogueio de

contetdos

E o desbloqueio de aspectos do jogos digitais mediante a realizacio
de determinados objetivos ou conforme certo nimero de pontos
como, por exemplo, a liberacdo de novos personagens dentro do
jogo. Em estratégias de gamificacdo funcionam também como
desbloqueio de conteudo.

Doacdes

Ato voluntario e de altruismo que permitem ao jogador doar
Seus recursos a outro no game ou fora dele.

Tabela de lideres

(placar)

Sdo representagfes visuais do ranqueamento dos jogadores
conforme a ordem de classificacdo entre o grupo de jogadores.
Permite que o jogador acompanhe sua posi¢do e a dos demais. O
placar de lideres pode levar os individuos a envolver-se nas
atividades com o intuito de atingir a liderangca no ranking, o que
enfraguece a motivacgdo intrinseca.

Niveis

Definem as etapas de progresséio e o status do jogador.
Componente que auxilia 0s jogadores a visualizarem exatamente
em que lugar estdo. Os niveis sdo apresentados por graus diferentes
de dificuldade adequados as habilidades do jogador.

Pontos

Representacdo numérica do progresso do game ou estratégia de
gamificacéo.
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Grafos sociais

Consiste em representar as conexdes sociais que 0s jogadores
desenvolvem durante o game. Exibe os aliados, os concorrentes e
outros participantes. O jogador tem acesso ao seu circulo social e pode
compartilhar seu progresso com amigos, e em alguns games, solicitar
vidas extras e bdnus em seu gréafico social, tal como ocorre no game
Criminal Case disponivel na rede social digital Facebook.

Times

Equipe de jogadores que trabalham juntos para conquistar um objetivo
comum.

Bens virtuais

S&o recursos e elementos virtuais dentro do game com valores ativos
ou com valor monetario real, torna-se uma forma de moeda virtual.
S80 os artigos e patrimdnios cujos jogadores estdo dispostos a pagar e
adquirir dentro do jogo.

Missoes

Sdo desafios concretos definidos no desenvolvimento da estratégia de
gamificacdo e lancados aos jogadores como missGes. A missdo deve
estar alinhada a narrativa, com objetivos claros e bem definidos,
mesma forma indissociavel das competéncias a serem desenvolvidas

por meio da estratégia de gamificacao.

Fonte: Adaptado de Werbach e Hunter (2012, p. 30-35)

Com base na analise dos elementos de jogos digitais propostos por Werbach e Hunter
(2012), podem-se observar que as dindmicas sdo fundamentais, pois sdo 0s elementos cruciais
ao se desenvolver uma estratégia de gamificacdo, seguidas das mecénicas, que sdo
responsaveis por orientar as a¢Ges dos jogadores e por fim os componentes que Sd0 0S
elementos mais simples em um jogo digital.

Isso significa que um projeto de gamificacdo ndo envolve a combinacdo aleatdria do
pensamento game, mas um imbricamento dos elementos julgados pertinentes a cada proposta
de gamificacdo em um contexto que tenha sentido para o estudante ja que ndo existe um
elemento considerado melhor do que o outro, mas sim a finalidade com a qual um elemento é
mais adequado a um objetivo que o outro (ARAUJO, 2016). Para Luz (2018), cada processo
de gamificacdo é unico e exige um profundo conhecimento do processo de desenvolvimento
das possiveis estratégias.

E interessante lembrar o que ressalta Alves (2015, p. 37), ao tratar da gamificaco com
foco na aprendizagem em que “reduzir a gamificacdo a contagem de pontos, entrega de
distintivos que simbolizem o sucesso e criacdo de painel com placas e colocacéo de jogadores
é uma grande armadilha”. Esta concep¢do deve permanecer ao planejar estratégias de

gamificagdo na educacdo para ndo ocorrer o enfoque em distintivos, placar e pontos. Destaca-
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se que os elementos dos jogos digitais ndo apresentam um fim em si mesmo, mas s@o
elementos utilizados para alcancar um fim especifico na estratégia

de gamificacdo e em conjunto o estado de fluxo e a narrativa que permitem que a gamificacédo
tome forma (ALVES, 2015).

Mattar (2018) introduz a narrativa como elemento essencial para contribuir com a
gamificacdo na educacdo. Diante disso, a narrativa € um elemento significativo em estratégias
de gamificacdo para a construcdo de significados no contexto da aprendizagem com
gamificagdo, bem como para manter o engajamento do estudante. Kapp (2012) argumenta
sobre as narrativas, ao tratar da histéria como elemento que fornece um contexto em
ambientes gamificados, possibilitando ao participante encontrar relevancia e significado para
as experiéncias vivenciadas na estratégia de gamificacao.

Além disso, € possivel reconhecer que a gamificagdo em processos de aprendizagem é
desenvolvida de forma assertiva quando desperta a curiosidade e o desejo de participar dos
desafios proporcionados pelos elementos de games, nesse ambito os elementos de jogos
digitais devem estd associados a narrativa e 0s objetivos de aprendizagem para conferir
significado aos estudantes elevando os niveis de motivacdo e engajamento na construcdo da
aprendizagem (GONCALVES; GIACOMAZZO; MACAIA, 2017).

3.4 Imersdo: alcancando o estado de fluxo

Na busca por compreender o sentido de imersdo, Mcmahan (2002) defende que a
imersdo em jogos digitais significa estar envolvido no mundo da histéria do jogo. J& para
Murray (2003) a narrativa define as convengdes de mundo e o alinhamento das expectativas
dos jogadores com a légica do jogo, posto que o cérebro humano é capaz de sintonizar
historias de uma forma intensa.

Murray (2003) faz uma metafora ao entender que uma experiéncia imersiva é como
fazer um mergulho no oceano ou piscina, pois concede a sensacdo de submersdo na agua,
cercado por uma realidade distinta do ar, o que domina totalmente a nossa atencdo, nossa
percepcado e participagédo. Estar imerso significa realizar as possibilidades de a¢do que o novo
ambiente proporciona, nesse exemplo aprender a nadar ou flutuar. Para este autor, a imerséo
em jogos digitais significa estar envolvido no mundo da histéria do jogo.

O pressuposto apontado por Fragoso (2014) designa a imersdo como o pleno
envolvimento universo espacgo-temporal com a narrativa em um ambiente ficcional

(GENETTE 1988). Nesse cendrio, a imersdo e 0 engajamento promovem uma ruptura no
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espaco-tempo (PIMENTEL, 2019).

Massarolo e Mesquita (2012) corroboram com este entendimento ao afirmarem que a
experiéncia imersiva, na qual desenvolve-se as histdrias, relacionam experiéncias cotidianas e
as vivéncias do mundo ficcional de modo a levar os sujeitos a acles interativas e
colaborativas. Contudo, para apreender e vivenciar novas historias a partir do ja conhecido, o
que fornece novos conhecimentos, engajamento e prazer em torno de realizagdes pessoais.

Nessa perspectiva, a teoria do fluxo defendida por Csikszentmihalyi (1975), na
aproximagdo entre a experiéncia imersiva e a realidade cotidiana para compreender o0s
elementos que concedem a sensacdo de bem-estar e felicidade em atividades corriqueiras,

pode-se compreender melhor a partir da Figura 03.

Figura 3: Teoria do Fluxo.

ALTO

DESAFIO

BAIXO

BAIXA HABILIDADES ALTA

Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990, p. 74).

Para Csikszentmihalyi (1990) a curva central equivale estado de fluxo, em outras
palavras, consiste no nivel de interesse em uma atividade na qual o sujeito esteja com elevado
nivel de concentragdo e confianca. Em cenério escolar, diz respeito ao nivel de desafio
proposto ao aluno, nesse quadro se o nivel da tarefa ndo condizer com o nivel de habilidade
do aluno a linha sobe para o nivel de ansiedade, de modo a gerar desapontamento no aluno
por ndo conseguir avancar, se o desafio for muito facil o aluno permanecera na zona de

conforto e ficara em estado de tédio, pois o nivel de habilidade é mais alto que a dificuldade
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do desafio, ambas as extremidades resultam em frustracdo e pode levar a desisténcia do aluno
em continuar o desafio.

E nesse ponto que devem ser criadas e desenvolvidas estratégias para que os niveis de
engajamento e imersao continuem sempre no estado de Fluxo, isto €, para que o aluno se sinta
capaz de desenvolver atividades com alegria, foco e determinacdo, mesmo em atividades que
apresentam dificuldade para realiza-las (CSIKSZENTMIHALY]1, 1990).

Para atingir o estado de fluxo ¢ caracterizado por:

1 objetivos claros com metas definidas;

2 feedback claros e imediatos para visualizar os resultados alcancados e 0s pontos que
precisam de novas estratégias;

3 Engajamento e concentracdo para garantir foco na atividade empreendida e alto grau
de atencao;

4 Perda do sentido de autoconsciéncia, a sensacdo de desenvolver e fazer parte de algo
maior;

5 Desafio, uma atividade com equilibrio entre habilidade e desafio, ndo muito simples,
tampouco complicada demais;

6 Sensacdo de tempo distorcida, alteracdo do tempo que passa de forma mais rapida em
relacdo ao contexto que se encontra o sujeito;

7 Significado — quando uma acéo representa algo significativo para quem dela faz parte;

8 Experiéncia autotélica — a atividade é em si recompensadora, tem finalidade em si
mesma, na qual a consciéncia é focada totalmente na atividade em si; e

9 Sensacdo de controle pessoal sobre a atividade (CSIKSZENTMIHALY], 1990).

Para proporcionar o estado de fluxo a experiéncia deve ser um equilibrio entre os
elementos que dificultam a acdo do desafio e as habilidades que o sujeito domina para

despertar o interesse e manter aten¢do do aluno no contexto proporcionado.
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4 PERCURSO METODOLOGICO

Este capitulo refere-se a estratégia de gamificagdo na perspectiva dos multiletramentos
desenvolvida no ensino fundamental I. Para tanto, discorre dos procedimentos metodolégicos,
destacando suas caracteristicas e métodos de investigacdo para coletar, registrar e analisar a
partir do objetivo da pesquisa. Apresentam 0s participantes e o campo de estudo, estabelecem
também os critérios de inclusdo e exclusdo dos participantes, as categorias de analise e
interpretacdo dos dados conforme o referencial tedrico, os instrumentos e procedimentos de
coleta de dados. Tipifica os métodos de pesquisa, destacando o carater qualitativo da pesquisa

como metodo selecionado para este estudo.

4.1 Tipificacdo dos métodos de pesquisa

Para atender as especificidades do objetivo geral deste estudo e para encontrar
respostas para a seguinte questdo: como a gamificacdo, na perspectiva dos multiletramentos,
modifica 0s processos de aprendizagem referente a alfabetizacdo e letramento? Optamos por
configurar essa pesquisa em abordagem qualitativa.

Conforme Sampieri, Collado e Lucio (2013), o enfoque qualitativo estuda os seres
vivos em seu ambiente natural e cotidiano, com o intuito de descrever, compreender e
interpretar os fenémenos através dos significados que os sujeitos conferem a ele, quer dizer,
por meio das experiéncias vivenciadas pelos sujeitos envolvidos na pesquisa. Isso significa
que as criancas envolvidas na investigacdo comunicaram seus pontos de vista, ao criar
experiéncias de aprendizagem e ao interagir com a estratégia de gamificacdo na perspectiva
dos multiletramentos.

Nesse sentido, de acordo com Kellett (2011), os métodos qualitativos na
contemporaneidade sdo mais populares na pesquisa cientifica com e para criancas por
aproximar 0s pesquisadores das experiéncias vivenciadas pelas criancas através de
procedimentos rigorosamente descritos.

Nesse sentido, para atender as necessidades do objeto de estudo, esta pesquisa trata-se
de um estudo de natureza exploratorio-descritiva como método para o seu desenvolvimento,
configurando-se como tipo de pesquisa denomina de Intervencdo Pedagodgica, para Damiane
et al (2013) esse tipo de investigacdo envolve o planejamento e a implementacdo de
interferéncias, sejam mudancas ou inovagdes pedagdgicas, com o intuito de produzir avancos,

melhorias no processo de aprendizagem dos sujeitos que delas participam e a avaliagdo dos
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efeitos dessas interferéncias. Nesse sentido, é fundamental compreender que:

nas intervengdes, a intengdo € descrever detalhadamente o0s
procedimentos realizados, avaliando-os e produzindo explicacdes
plausiveis, sobre seus efeitos, fundamentadas nos dados e em teorias
pertinentes. Os cruzamentos de dados coletados por meio de diferentes
instrumentos, a reflexividade e a validagdo comunicativa sdo o0s
aspectos que imputam boa qualidade as pesquisas qualitativas Para
Damiane et al (2013, p. 03).

Acompanhando este entendimento, esta pesquisa executou uma interferéncia
pedagogica a partir do desenvolvimento da estratégia de gamificacdo na perspectiva dos
multiletramentos para a aprendizagem da alfabetizacdo e letramento. Nesse sentido, a
estratégia de gamificacdo foi realizada pela pesquisadora em uma turma de alfabetizacao.

A natureza exploratéria do estudo, conforme Sampieri, Collado e Lucio (2013)
apontam-se quando o objetivo é explorar um tema ou problema de estudo pouco explorado,
com o intuito de familiarizar com fendmenos relativamente desconhecidos ou novos em um
determinado contexto ou para ampliar os estudos ja existentes. O aporte descritivo especifica
as propriedades e caracteristicas do fendmeno submetido a analise, com o objetivo de
descrever situacdes, acontecimentos e feitos, ou melhor, como se manifesta o fenémeno
(SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013).

4.2 ldentificacdo do campo de pesquisa e dos participantes da pesquisa

Este estudo realizou-se no contexto do desenvolvimento de estratégia de gamificacéo
na perspectiva dos multiletramentos nos anos iniciais do Ensino Fundamental nas aulas de
alfabetizacdo e letramento, disciplina de lingua portuguesa, em uma escola da rede particular
de ensino localizada na zona urbana de Macei6-Alagoas, turma do segundo ano do ensino
fundamental 1. A escolha por esta série se deu porque compde o ultimo ciclo da alfabetizagéo.
A carga horéria da intervencdo foi de 28h/a em um periodo de oito semanas. Pretendeu-se por
meio da pesquisa analisar como a gamificacdo, na perspectiva dos multiletramentos, modifica
0s processos de aprendizagem no referente a alfabetizacdo e letramento, ao contribuir com o
desenvolvimento no contexto da cultura digital.

Os participantes da pesquisa foram 11 criangas, em processo de
alfabetizacédo,devidamente matriculadas no segundo ano do Ensino Fundamental 1 com idade
entre 7 e 8 anos. Todas as criancas da referente turma participaram da pesquisa e foram
selecionadas devido ao fato do campo de pesquisa ter sido local de trabalho da pesquisadora o

que facilitou o contato com as criancas e suas familias. Por meio de questionario prévio
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percebeu-se que as criancas utilizam as TD em seu cotidiano por meio da interatividade
com tablets e smartphones, mas ndo interagiam com livros de literatura infanto-juvenil e
outros portadores de textos, restringindo as leituras e escritas as atividades escolares por meio

do livro didatico.

4.3 Critérios de inclusdo e exclusédo

Os critérios de inclusdo foram: criancas matriculadas no 2° ano do ensino fundamental
1 na instituicdo que subsidiara a pesquisa que conta com uma turma no referente nivel, cujos
pais tenham assinado o Termo de assentimento Livre e Esclarecido (TCLE) e a crianga
assinado o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE).

Os critérios de exclusdo foram: criancas que tenham sido transferidas ou que mudarem
de horério e as criangas matriculadas na respectiva turma cujos pais ndo assinarem TCLE e as

criancas que optarem por ndo participar da pesquisa.

4.4 Instrumentos e procedimentos de coletas de dados e etapas da pesquisa

Os procedimentos de coleta de dados definem o processo a ser trilhado para o
desenvolvimento desta pesquisa. Para tanto, séo eles:

1) andlise do plano de aula da professora com o intuito de identificar elementos dos
multiletramentos e as categorias de analise (Multiletramentos — Experienciando,
Conceituando, Analisando e Aplicando; gamificagdo — imersdo; estratégia de escrita e
estratégia de leitura);

2) observacdo diagndstica da aula de lingua portuguesa buscando identificar como estao
sendo desenvolvidas as categorias de analise (anotaces);

3) intervencdo pedagdgica, direta a partir do desenvolvimento e implementacdo da
estratégia de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos;

4) observacdes, anotacdes, registros em video e fotograficos (diario de campo).

Os instrumentos foram registros de arquivos, anota¢6es, analise documental dos planos
de aula, intervengdo pedagdgica, observacdo direta e participante (antes da estratégia de
gamificacdo, durante e ap6s) configurando o diario de campo.

A andlise dos dados coletados foi realizada a partir da interpretacdo conforme as
categorias de analise discutidas e o confronto com o referencial teorico adotado na construcao

deste trabalho.



4.5 Categorias de anélise de dados

Quadro 4: Categorias de analise e elementos que foram observadas

Categoria

O que foi observado nos dados coletados

Multiletramentos

Experienciando: observar como o0s estudantes manifestam suas
experiéncias de mundo real. Experienciando o conhecido — como
retratam suas proprias experiéncias, interesses, perspectivas, novas
situacOes e textos. Se os estudantes sdo motivados e percebem que o
que aprendem sera util;

Conceituando: do mesmo modo, a forma como o estudante se
envolve ativamente, aprendendo a explicar o que esta implicito e
generalizar a partir do particular. Se os estudantes atribuem
significados aos projetos, compreendem as instrucdes, 0s conteudos,
as multiplas linguagens e como vislumbram sua aplicabilidade em
situacBes de aprendizagem, se 0s alunos tém consciéncia do que esta
sendo aprendido;

Analisando: além de observar a capacidade critica de analise de causa
e efeito, examinar conexdes textuais, se o0s alunos apresentam a
capacidade de se perguntar que interesses estdo por tras de uma
mensagem ou acéo e

Aplicando: como usam o conhecimento em situa¢fes do mundo real
ou simula¢6es do mundo real por meio de transposicdo/intervencédo a
transferéncia e a recriacdo de sentidos em

diferentes contextos (COPE; KALANTZIS, 2000).

Imersao

Como os estudantes vivenciam a imerséo nas atividades, se percebem
ou ndo o tempo passar (fluxo), e se estas eram agradaveis ou mesmo
desafiadoras aponto de gerar motivacdo intrinseca, de modo que
somente 0 que importa é realizd-la. Analisar como o0s estudantes
mergulharam na experiéncia da disciplina, observado se a proposta
metodoldgica permitia que eles sentissem confortaveis diante das
situacOes de aprendizagem e dos desafios e metas propostos pela
dindmica da disciplina; como eles se envolveram diante de uma
proposta diferente das metodologias convencionais de ensino e
aprendizagem.

Estratégia de
escrita

Comunicar: observar como 0s estudantes adéquam os textos as
situacOes de producéo, ao seu suporte e veiculo, se conseguem atingir
a finalidade do texto;

Textualizar: observar como organizam a informacéo e temas do texto
atribuindo uma logica de progressdo ou sequenciacdo e
Intertextualizacdo: como o estudante dialoga com outros textos com
0 mesmo tema para concordar ou discordar (ROJO, 2009).

61
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Estratégia de | Ativacdo de conhecimento de mundo: Observar como 0s estudantes
leitura sincronizam seu conhecimento de mundo com aquele utilizado pelo
autor do texto;

Antecipacdo ou predicao de contetdos: Observar como os estudantes
antecipam o processamento do texto;

Localizacdo ou retomada de informacg6es: Como o estudante localiza
informagBGes para armazend-la por meio de codpia, corte-recorte,
sublinhados etc.;

Comparacdo de informacbes: Como o0s estudantes comparam as
informagdes presente no texto com outros textos;

Estratégias de inferéncias locais: observar como os estudantes reagem
a lacunas dos textos, vocabulos ou estruturas desconhecidos; e
Estratégias de inferéncias globais: observar como as criancas
compreendem as pistas deixadas pelo autor do texto para identificar
elementos implicitos e explicitos que ndo estdo postos no texto (ROJO,
2009).

Fonte: Dados da pesquisa (2019). Adaptado de Cope; Kalantzis (2000); Rojo (2009).

4.6 Procedimentos Eticos

A pesquisa foi submetida ao Comité de Etica e obteve aprovagio sob o nlmero
02833718.1.0000.5013.
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) PLANEJAMENTO DA ESTRATEGIA DE GAMIFICACAO

Este capitulo versa sobre o planejamento da estratégia de gamificacdo na perspectiva
dos multiltramentos no Ensino Fundamental 1 (anos iniciais) nos processos de alfabetizacdo e
letramento, Ultima etapa do ciclo de alfabetizacdo e letramento. Aborda os elementos de jogos
digitais que foram incorporados a intervengdo pedagdgica.

5.1 Delineando a estratégia de intervencado pedagdgica

Para o desenvolvimento da Estratégia de gamificacdo as categorias de analise foram
analisadas inicialmente de forma observacional sem a intervencdo da pesquisadora em um
periodo de dois meses. A observacdo permitiu perceber a forma como as categorias estavam
sendo desenvolvidas no cenario escolar do l6cus da pesquisa:

Multiletramentos: em sala existe uma tentativa por parte de algumas criancas em
manifestar suas experiéncias e inquietagdes com a professora e outros alunos, entretanto, a
professora acaba limitando suas informagfes com o propdsito de dar continuidade ao tema
proposto pelo livro didatico.

No periodo analisado e nas aulas de Lingua Portuguesa as criancas sao direcionadas ao
estudo das regras de pontuacdo que fica restrito apenas a sala de aula, isto é, as criangas
aprendem explicitamente e respondem as atividades presentes no livro. Em poucos casos as
criancgas elaboram atividades além livro didético.

Em analise aos contetidos propostos em sala, ndo foi verificado durante o periodo de
observacdo nenhum momento em que as criancgas de fato refletiram sobre o contetdo ou seus
pensamentos. A aplicagdo surge em ambientes ainda escolar em que o contetdo trabalhado
em sala é experienciado, enfatizando que essa experiéncia ocorre em situacdes especificas
(culminancia de projetos).

Imersdo: de modo geral a professora busca motivar as criangas nas atividades que séo
propostas em sala, entretanto, observa-se dispersdo das mesmas em determinados momentos..

Estratégia de leitura: as estratégias de leitura realizadas na sala acontecem de formas
multiplas, isto é, a professora Ié em voz alta, pede para que as criancas leiam também
(sentadas em suas cadeiras) e em pé na frente das outras, a leitura também ocorre de forma
silenciosa para responder as questdes dos textos expostos no livro didatico. A forma de leitura

mais utilizada em sala de aula foi a individual.
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Estratégia de escrita: As criancas estdo expostas as atividades de escrita nos
momentos em sala. A professora constantemente pede para que elaborem textos sobre as
tematicas propostas (dengue, datas comemorativas) em géneros textuais diversos
predominantemente impressos; respondem as perguntas do livro didatico; reproduzem
ditados, realizam a cOpia do quadro, seja de questdes ou textos.

A escrita no segundo ano é predominantemente cursiva, somente quando desconhecem
alguma palavra que escrevem em bastdo, mas é raro e a professora tende a corrigi-los. A
estrutura da producdo de texto das criangas tende a ser condicionada pela escrita da
professora, elas seguem o padrdo da escrita dela, j& em suas producbes a organizacao se
mantém, embora existam alguns erros ortograficos.

A correcdo dessas producdes ocorrem individualmente com a professora e apenas ela
faz a correcdo nos textos pedindo para que refacam. Ao que foi observado, as criangas nao
corrigem seus textos.

O projeto de intervecdo Pedagdgica foi pautado na gamificacdo na perspectiva dos
multiletramentos e teve como eixo de ligacdo da narrativa proposta a literatura infanto juvenil,
como forma de vincular a leitura de obras relacionadas ao universo infantil. Do mesmo
modo, para conectar as categorias estratégias de leitura e estratégia de escrita por meio da
observacao inicial, foram elencados os campos de atuacdo de acordo com a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) que integraram o projeto de intervencao.

Quadro 5 — Campos de atuacao contemplados na Estratégia de Gamificacgdo:

Préticas de Objetos de Habilidades
linguagem conhecimento
Identificar a funcdo social de textos que
Leitura/ escuta Reconstrucdo das circulam em campos da vida social dos quais
(compartilhada e | condicGes de producdo | participa cotidianamente (a casa, a rua, a
autbnoma) e recepcao de textos | comunidade, a escola) e nas midias impressa,

de massa, digital, reconhecendo para que
foram produzidos, onde circulam, quem os
produziu e a quem se destinam.

Estabelecer expectativas em relacdo ao texto
que vai ler (pressuposi¢cOes antecipadoras dos
Estratégia de leitura sentidos, da forma e da funcdo social do

Leitura/ escuta texto), apoiando-se em seus conhecimentos
(compartilhada prévios sobre as condi¢des de producdo e
e autbnoma) recepcédo desse texto, 0 género, 0 suporte e 0

universo tematico, bem como sobre saliéncias
textuais, recursos graficos, imagens, dados da
prépria obra (indice, prefacio etc.),
confirmando antecipagdes e inferéncias
realizadas antes e durante a leitura de textos,
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checando a adequacdo das hipoteses
realizadas. Localizar informacdes explicitas
em textos. ldentificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivos
grafico-visuais em textos multissemioticos.

Anélise
linguistica/
semiotica
(Alfabetizacdo)

Conhecimento do
alfabeto portugués do
Brasil

Perceber o principio acrofénico que opera
nos nomes das letras do alfabeto.

Conhecimento das
diversas grafias do
alfabeto/Acentuacéo

Escrever palavras, frases, textos curtos nas
formas imprensa e cursiva.

Leitura/ escuta
(compartilhada
e autdbnoma)

Leitura de imagens em
narrativas visuais

Construir o sentido de historias em
quadrinhos e tirinhas, relacionando imagens e
palavras e interpretando recursos graficos
(tipos de balGes, de letras, onomatopeias).

Formacao do leitor
literario

Reconhecer que os textos literarios fazem
parte do mundo do imaginario e apresentam
uma dimensdo lddica, de encantamento,
valorizando-os, em sua diversidade cultural,
como patrimonio artistico da humanidade.

Leitura colaborativa e
autbnoma

Ler e compreender, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor, mais
tarde, de maneira autbnoma, textos narrativos
de maior porte como contos (populares, de
fadas, acumulativos, de assombragéo etc.) e
cronicas.

Apreciacao
estética/Estilo

Leitura
multissemidtica

Apreciar poemas visuais e concretos,
observando efeitos de sentido criados pelo
formato do texto na péagina, distribuicdo e
diagramacdo das letras, pelas ilustracdes e
por outros efeitos visuais.

Relacionar texto com ilustragdes e outros
recursos graficos.

Decodificacdo/
Fluéncia de leitura

Ler palavras novas com precisdo ha
decodificagdo, no caso de palavras de uso
frequente, ler globalmente, por memorizacao.

Formacao de leitor

Buscar, selecionar e ler, com a mediagdo do
professor (leitura compartilhada), textos que
circulam em meios impressos ou digitais, de
acordo com as necessidades e interesses.
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Compreensdao em
leitura

Ler e compreender, em colaboracdo com 0s
colegas e com a ajuda do professor, cartazes,
avisos, folhetos, regras e regulamentos que
organizam a vida na comunidade escolar,
dentre outros géneros do campo da atuacdo
cidada, considerando a situacdo comunicativa
e 0 tema/assunto do texto.

Ler e compreender, em colaboragdo com os
colegas e com a ajuda do professor,
enunciados de tarefas escolares, diagramas,
curiosidades, pequenos relatos de
experimentos, entrevistas, verbetes de
enciclopédia infantil, entre outros géneros do
campo investigativo, considerando a situacdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

Leitura/ escuta
(compartilhada
e autdbnoma)

Pesquisa

Explorar, com a mediacdo do professor,
textos informativos de diferentes ambientes
digitais de pesquisa, conhecendo suas
possibilidades.

Producéo de
textos (escrita
compartilhada e
autbnoma)

Planejamento de texto

Planejar, com a ajuda do professor, o texto
que serd produzido, considerando a situacéo
comunicativa, o0s interlocutores (quem
escreve/para quem escreve); a finalidade ou o
propdsito (escrever para qué); a circulacao
(onde o texto vai circular); o suporte (qual é o
portador do texto); a linguagem, organizacéo,
forma do texto e seu tema, pesquisando em
meios impressos ou digitais, sempre que for
preciso, informagOes necessarias a produgéo
do texto, organizando em topicos os dados e
as fontes pesquisadas.

Revisdo de textos

Reler e revisar o texto produzido com a ajuda
do professor, a colaboragdo dos colegas, para
corrigi- lo e aprimora-lo, fazendo cortes,
acréscimos, reformulacdes, correcbes de
ortografia e pontuacao.

Edicao de textos

Editar a versdo final do texto, em colaboracdo
com os colegas e com a ajuda do professor,
ilustrando, quando for o caso, em suporte
adequado, manual ou digital.

Utilizagéo de
tecnologia
digital

Utilizar software, inclusive programas de
edicdo de texto, para editar e publicar os
textos produzidos, explorando os recursos
multissemidticos disponiveis.

Escuta atenta

Escutar, com atencdo, falas de professores e
colegas, formulando perguntas pertinentes
ao tema e solicitando esclarecimentos sempre
que necessario.
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Aspectos ndo
linguisticos
(paralinguisticos)
no ato da fala

Atribuir  significado a aspectos ndo
linguisticos (paralinguisticos) observados na
fala, como direcdo do olhar, riso, gestos,
movimentos da cabecga (de concordancia ou
discordancia), expressdo corporal, tom de
VOZ.

Contagem
de
historias

Recontar oralmente, com e sem apoio de
imagem, textos literarios lidos pelo professor.

Producdo de
texto oral

Planejar e produzir, em colaboragdo com 0s
colegas e com a ajuda do professor, recados,
avisos, convites, receitas, instrugbes de
montagem, dentre outros géneros do campo
da vida cotidiana, que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais,
em &udio ou video, considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto/finalidade do
texto.

Producéo de
textos (escrita
compartilhada e
autbnoma)

Producdo de
texto oral

Planejar, em colaboragdo com os colegas e
com a ajuda do professor, slogans e peca de
campanha de conscientizagdo destinada ao
publico infantil que possam ser repassados
oralmente por meio de ferramentas digitais,
em audio ou video, considerando a situacdo
comunicativa e 0

tema/assunto/finalidade do texto.

Construcgéo do
sistema alfabético/

Utilizar, ao produzir o texto, grafia correta de
palavras conhecidas ou com estruturas

Convencdes silabicas ja dominadas, letras maiusculas em
da escrita inicio de frases e em substantivos préprios,
segmentacdo entre as palavras, ponto final,

ponto de interrogacdo e ponto de exclamacéo.

Estabele Copiar textos breves, mantendo suas

cimento de relagdes
anaforicas na
referenciacéo e
construcdo da
coeséo

caracteristicas e voltando para o texto sempre
que tiver davidas sobre sua distribuicdo
grafica, espacamento entre as palavras,
escrita das palavras e pontuacao.
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_ Coeséo Planejar e produzir pequenos relatos de

Escrita Escrita autbnoma observagcdo de processos, de fatos, de

compartilhada e compartilhada | experiéncias  pessoais,  mantendo  as
€ autonoma caracteristicas do género, considerando a

situacdo comunicativa e o tema/assunto do
texto. Planejar e produzir, em colaboracédo
com os colegas e com a ajuda do professor,
(re) contagens de historias, poemas e outros
textos versificados (letras de cancéo,
quadrinhas, cordel), poemas visuais, tiras e
historias em quadrinhos, dentre outros
géneros do campo artistico literario,
considerando a situacdo comunicativa e a
finalidade do texto. Reescrever textos
narrativos literarios lidos pelo professor.

Anélise Construcédo do Segmentar palavras em silabas, remover e
linguistica/ sistema alfabético substituir silabas iniciais, mediais ou finais
semiotica e da ortografia para criar novas palavras. Ler e escrever

(Alfabetizacdo palavras com correspondéncias regulares

diretas entre letras e fonemas (f, v, t, d, p,
b) e correspondéncias regulares contextuais
(c e g; e e 0, em posicdo atona em final de
palavra). Ler e escrever corretamente
palavras com silabas CV, V, CVC, CCV,
identificando que existem vogais em todas as
silabas. Ler e escrever corretamente palavras
com marcas de nasalidade (til, m, n).

Fonte: Adaptado de Brasil (2017).

Os campos de atuacdo definidos pela BNCC sao trabalhados em todas as fases na
estratégia de gamificacdo desenvolvida no 2° ano do Ensino Fundamental 1, conforme quadro

6, pagina 68.

5.2 Elementos dos jogos digitais na estratégia de gamificacdo na perspectiva dos

multiletramentos

Para o planejamento da estratégia de gamificacdo realizamos uma intervencéao
pedagogica que possibilitasse o aprendizado da alfabetizagdo e letramento a partir do contexto
da gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos por meio da contextualizacdo teorica. A
estratégia de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos contou com oito fases cuja
narrativa explora o universo Pirata a partir do elo com livros de literatura infanto-juvenil.
Cada fase durou aproximadamente quatro horas de intervencao.

Os elementos da gamificacdo foram planejados considerando as categorias de analise,

conforme o quadro 06, no qual o X (Xis) significa presenca do elemento dos jogos digitais na
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estratégia e — (trago) auséncia.

Quadro 6 — Elementos dos games previstos em cada etapa da gamificacgéo.

Elementos dos games Fase |Fase |Fase |Fase |Fase |Fase |Fase |Fase

1 2 3 4 5 6 7 8

Dinamicas Narrativa X X X X X X X X
RestricGes X X X X X X X X

Relacbes X X X X X X X X

Emocdes X X X X X X X X

Progressao X X X X X X X X

Mecanicas Desafios X X X X X X X X
Feedback X X X X X X X X

Colaboracéo X X X X X X X X

Aquisicdo de X X X X X X X X

recursos

Recompensas - X - - - - - X

Competicéo X - - - X - - -

Componentes Conquistas X X X X X X X X
Avatares X X X X X X X X

Desafio de nivel X X X | X X X X X

Colecbes X X X X X X X X

Insignias - X - - - - - X

Missoes X X X

Times X X X

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Para descrever a forma como cada elemento dos jogos digitais estdo inseridos na
estratégia de gamificacdo que compOs a intervencdo pedagogica. O quadro 7 ilustra os

principais aspectos que se fazem presente nas oito fases e modo como foram desenvolvidas.




Quadro 7: Elementos dos jogos digitais e inser¢do na estratégia de gamificacao.

Elemento Insercdo na estratégia de gamificacéo

Restricoes Inserida em todas as fases através das regras que foram
apresentadas por meio de recurso visual e comunicadas oralmente
as criangas.

RelacGes Todas as fases serdo realizadas em duplas e trio
fomentando colaboracéo e envolvimento entre os participantes.

Insignias Representada pelo Botton “Eu respeito as Diferencas™ na fase 2 e
pela medalha na fase 8.

Colecdes Em todas as fases representadas pelo album de figuras e pelas

garrafas tematicas contendo o anagrama da palavra amizade.

Desafio de nivel

Representado pelos desafios extra presente em cada etapa.

Times

Equipes definidas em cada fase.

Progresséo

Encadeamento das fases para que os participantes desenvolvessem as
habilidades conforme a tabela 4 e sequéncia temporal entre todas as
fases.

Desafios/ Missfes

As fases foram projetadas para que em cada uma houvesse uma
missao principal, desafios, bénus complementares que envolvessem
alfabetizacdo e letramento na perspectiva dos multiletramentos
subsidiada pela linguagem da gamificacao.

Feedback

O feedback seré realizado presencialmente durante todas as fases
por meio da intervencdo e apontamentos da professora e
pesquisadora no tocante a davidas, auxilio e demandas
dosparticipantes.

Colaboracéo

As fases foram projetadas para serem realizadas por meio de apoio e
ajuda mutua entre os participantes.

Aquisicao
recursos

de

Fase 1 Avatar (representado pelo Paper Toy) e album de figurinha,
fase 2, 3, 4, 5,6 ,7 3 8 garrafas teméticas a cada fase contendo o
anagrama da palavra amizade e figurinhas ao longo das demais
fases.

Recompensas

Botton eu respeito as diferencas (Fase 2), medalha com a qualidade
do marinheiro atribuida pelos colegas e bau do tesouro Pirata com
moedas de chocolate (faz parte da dinamica O Presente).

Competicédo

Presente na fase 1 por meio do desafio andando na Prancha e na
fase 5 com o Quiz Kahoot!. A competicdo nesta estrategia é
compreendida como a busca por vencer desafios, seja sozinho,
enfrentando a si mesmo como insegurangas ou em grupo com o
intuito de fomentar lagos afetivos e ndo colocar as criangas umas
contra as outras.

Conquistas

Todas as fases apresentam desafios a serem realizados.

Avatares

Representado em terceira dimensdo se movimentaram por todas as

fases em cima do navio de invencdo entre as ilhas e na fase 1
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representara os participantes do grupo no andando na prancha.

Narrativa A capita Jeny navegou pelo mediterrdneo e por oceanos profundos
e temerosos. E uma brava capitd que vem da Ilhas de Historias.
Conhecida por flutuar em sua imaginacao e navegar pelo grandioso
mar de palavras, — algo muito apreciada entre os Piratas — pois
poucos conseguem a pureza de Jeny para explorar tdo misterioso
mar.

A sébia Capitd estd em busca de um valioso tesouro perdido entre
as sete Ilhas de Historias. Para esta missao, esta recrutando marujos
do 2° ano do Ensino Fundamental. Juntos irdo navegar em alto mar
numa importante expedicdo entre palavras e livros. Vamos todos
ajustar as velas de seu navio e viajar pelo oceano de faz de conta.
Os novos marujos vdo mergulhar em um mar de descobertas e
viverdo grandes aventuras, conhecer cidades e a cultura de um
planeta muito rico chamado Terra; festejar com criaturas
encantadas; desembarcar em florestas tropicais e selvagens;
reconhecer e enfrentar seus medos; compreender e respeitar as
diferencas; viver aventuras ao lado de princesas e dragdes; tudo em
sete ilhas magicas que foram construidas com a magia das palavras.
A embarcacdo do Capitd Jeny € um navio de invencdo e nele os
novos marujos podem entrar, mas devem ficar atentos as missoes,
enigmas, desafios e pistas secretas que encontrardo ao longo de
toda viagem em busca do tesouro perdido.

Emocdes Todas as fases foram projetadas para despertar uma emogao nos
participantes. A fase 1, por exemplo, o receio de por meio do avatar
andar na prancha e cair no mar repleto de tubardes, fase 2 a emocéo
de colocar-se no lugar do outro com necessidade especial por meio
do reconto, a fase 3 envolve diretamente sentimentos e emocdes,
fase 4 a emocdo relaciona-se com o sentimento de resignacdo e
bravura por meio do livro A Pior Princesa do Mundo, fase 5
frustracdo, superacdo por meio do Quiz Kahoot!, fase 6 por meio da
dindmica Tempestade e durante toda a fase sera trabalhado sobre o
medo, frustracdo e coragem, fase 7 determinacgéo e preconceito por
meio do livro Quando Nasce um Monstro, fase 8 alegria e
superacao.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Este topico abordou os elemementos dos jogos digitais que compuseram a estratégia
de gamificacdo, objetivando o modo como cada um esteve presente durante o

desenvolvimento da estratégia do tipo intervengdo pedagogica.
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5.3 Entrelacamento da estratégia de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos

com literatura infanto-juvenil.

Para compor a proposta da narrativa foram selecionados livros infanto-juvenis, cujas
histérias pudessem despertar 0 anseio dos participantes para envolvessem de modo ativo com
0 processo de alfabetizagdo e letramento, cada livro foi o tema central de uma ilha de historia,
uma fase da estratégia.

Livro 1: Aqui estamos nds: notas sobre como viver no planeta Terra (JEFFERS, 2018):
o livro escrito por Oliver Jeffers (2018) ¢ um “manual de sobrevivéncia” escrito para seu filho
recém-nascido. Nele, o autor reine informacdes sobre o planeta Terra, apresentando através
da mescla de linguagem verbal e imagética como se orientar e sobreviver no planeta. No
decorrer do texto, o autor conversa com seu filho, apresentando a Terra desde a sua
localizagdo no sistema solar, até os seus diferentes habitantes — humanos e animais. O livro
traz temas relevantes que podem ser discutidos com os alunos a partir da sua leitura, como: o
planeta Terra; o Sistema Solar; as paisagens terrestres; animais marinhos e animais terrestres;
0s seres humanos; tempo; diferenca e igualdade.

Livro 2: Turma da Ménica: Viva as Diferencas (SOUZA, 2018): o livro aborda de
forma simples as diferencas entre as pessoas e a inclusdo social por meio de personagens
cadeirantes, com sindrome de Down e deficientes visuais.

Livro 3: Mania de explicacdo (FALCAOQ, 2013): o livro conta a historia de Isabel, uma
menina que tinha mania de explicagéo. Ela tinha muito dificuldade em entender o mundo e por
iSso, criava na sua cabeca explicacdes que facilitassem sua compreensdo dele. O livro tem
uma linguagem simples e fluida e possibilita trabalhar habilidades como: leitura, escrita e
interpretacdo textual; oralidade; uso do dicionario, impresso e digital; signos linguisticos e
significados.

Livro 4: A pior princesa do mundo (KEMP; OGILVIE, 2018): o livro de Kemp e
Oglilvie (2018) conta a histéria de uma princesa que ha muito tempo aguardava o resgate do
principe. Ela era forte, decidida e queria conhecer 0 mundo, mas acreditava que precisava do
principe para isso. Quando é finalmente resgatada e se casa com o principe ela descobre que
sua vida com ele seria chata e mondtona, sem as aventuras que ela tanto sonhava, até que fica
amiga de um dragdo e consegue sair de seu casamento, sendo chamada pelo principe de “a

pior princesa do mundo”. O livro traz temas para debate, como: machismo, feminismo,



73

independéncia feminina, além de possibilitar o estudo do uso de rimas nos textos (articular
esse livro com um poema/poesia ou com o filme Valente).

Livro 5: Uma zebra fora do padrdo (BROWNE, 2011): no livro de Browne (2011), a
autora conta a historia de uma zebra diferente; fora do padrdo. Ela dorme, toma banho, danca,
costura e 1é bastante. Mas o que ela mais gosta de fazer sdo listas. A autora brinca com a
palavra “lista” (colecdao de coisas) com a palavra “listra” (marca caracteristica das zebras). O
texto € simples com uma linguagem bem leve, com ele é possivel trabalhar habilidades como:
leitura e interpretacdo textual; escuta e oralidade; (re)contar histérias; producdo textual
(escrever listas); além de pesquisar sobre as zebras (webquest).

Livro 6: Chapeuzinho amarelo (BUARQUE, 2019): no livro de Chico Buarque com
ilustracdo de Ziraldo (2019), o autor conta a historia da Chapeuzinho Amarelo, uma menina
que tinha medo de tudo e por isso se privava de viver e se divertir. O medo de Chapeuzinho
comegou a diminuir quando ela encontrou o Lobo e finalmente o enfrentou, percebendo que
ndo precisava temé-lo e descobrindo uma estratégia que a ajudou a superar outros medos. A
parir da obra de Chico Buarque(2019) ¢é possivel trabalhar temas como: medos e os demais
sentimentos (articulando as cores que utilizamos para se referir a outros sentimentos);
oralidade; leitura, escrita e interpretacdo de texto; replicar estratégia da chapeuzinho com os
demais alunos; relacionar o livro com a historia da Chapeuzinho vermelho.

Livro 7: Quando Nasce um Monstro (TAYLOR; SHARRATT, 2009): o livro de
Taylor e Sharrat (2009) conta de forma ludica e envolvente como nascem os monstros. Ele
articula linguagem verbal e imagética, contando a histéria partir do encadeamento de decisdes
tomadas pela personagem principal. O livro tem uma arte colorida e uma histéria envolvente
para as criancas, sua estrutura permite trabalhar habilidades como: sequenciacdo logica dos
fatos; nogdes de causa e efeito; leitura e interpretacédo de texto (verbal e imagético); recontar a
historia sob a perspectiva dos alunos; além de possibilitar a ligagdo com o universo particular
deles sobre monstros e outros seres do universo ladico.

Livro 8: Bruxa, Bruxa, Venha a minha Festa (DRUCE, 2007): o livro de Druce (2007)
narra o convite de uma crianga a uma bruxa para que ela va a sua festa de aniversario. Durante
0 convite a bruxa coloca uma condicao, que geram outros convites que dao corpo a historia.
Como pontuado pela obra, esse livro permite uma leitura interativa, trazendo os alunos para
contacdo na condicdo de narradores.O texto possibilita o trabalho de habilidades como:
leitura, escrita e interpretacdo textual; identificacdo de tipos, géneros e suportes textuais

(convite); oralidade e escuta.
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Livro 9: O presente (LAROCHE; AUGUSSEAU, 2017): O livro conta a histéria de
Nicolas, uma crianca ansiosa para descobrir o presente que seu pai guardava no alto do
armario do escritério. Durante toda a histéria o autor nos faz acreditar que o presente € para
Nicolas, quando na verdade presente seu para sua mée. A partir do texto é possivel trabalhar:
leitura, escrita e interpretacdo textual; identificacdo de tipos, géneros e suportes textuais
(articular com poema/poesia ou musica que fale de estar presente), oralidade e escuta.

Para compreender a relacdo dos livros com a narrativa, bem como evidenciar a
estratégia de gamificacdo desenvolvida no 2° ano do Ensino Fundamental 1 o projeto de

intervencdo pedagogica serd exposto a seguir.

5.4 Estratégia de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos: o passo a passo.

E 1 — Vocés estdo prontos. marujos? Preparem as velas!
Start : apresentacdo da narrativa pelo Capita Jeny:

Bom dia, criangas! Eu sou o capitd Jeny e foi muita sorte a minha ter recrutado esse
um grupo tdo seleto de 11 corajosos marujos! Juntos vocés formardo minha tripulacdo e vado
navegar pelas ilhas do Ilhas de Histérias. Entretanto, antes de comecarem a navegar pelo
oceano de faz de conta, eu como uma sébia capitd decidi dividir com meus tripulantes alguns
segredos que serdo cruciais para 0 sucesso da missao que esta por comecar.

Vocés ndo imaginam como € incrivel o mundo em que vivemos. O espaco tdo vasto e
enigmatico; as estrelas tdo brilhantes; os planetas; os mares e oceanos, as incriveis criaturas
que habitavam esse ambiente; a Terra, a sua fauna e sua flora; vou mostra-lhes as cidades e as
matas; o tempo e 0os homens, suas culturas, a multiplicidade de linguas e particularidades.
Preparem-se para conhecer o funcionamento do navio e 0s instrumentos que nds utilizaremos
para se localizar em um oceano tao gigantesco..., ah meu navio € um navio de invencdo e nele

pode acontecer tudo que nossa imaginacao puder alcancar.

Contando historias: Livro - Aqui estamos nos: notas sobre como viver no planeta Terra.

e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manusearéo o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, a intencédo é fazé-los perceber informacoes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género
textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o

livro e seus saberes prévios.
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e A professora realizard a contacdo do livro destacando algumas passagens que fazem
referéncia ao tema desta fase e que fazem referéncia direta as atividades que serdo
desenvolvidas, como nocGes de diversidade e localizagdo, contudo, é importante frisar
aos alunos que esse € um momento de escuta e que ao final da leitura eles terdo espaco
para debater a historia.

e Apb6s a contacdo, os participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender no momento anterior. A professora
devera retomar questdes que foram levantadas pelos proprios participantes no
momento inicial, pontuando se ap6s a leitura da obra suas impressGes apresentadas
continuavam as mesmas ou foram alteradas (Perguntas: onde nds estamos? Como
podemos nos localizar? Todos os lugares na Terra sdo iguais? E os animais, como séo?

Em relacdo aos humanos, somos todos iguais?).

Missdes: Preparem as Velas!

Desafio 01: criacdo de Paper Toys (em sala de aula).

Regras: os participantes confeccionardo seus avatares no aplicativo de criagcdo e

montagem de Paper Toys e deverdo monta-los em 3D utilizando papel cartéo.

Desafio 02: andando na prancha

Regras: sera afixado um cenario de navio pirata com uma prancha no quadro (em sala
de aula). Os participantes serdo divididos em dois grupos e devem falar letras alternadamente
para completar uma palavra a ser adivinhada. Cada letra errada sera registrada no quadro e
resultara em um passo do avatar na prancha. Ganha o grupo que conseguir adivinhar o maior
nimero de palavras antes de serem completadas (as palavras devem ter relacdo com a
tematica da fase 01 e ser escolhidas pelos grupos; cada grupo podera dar até trés dicas antes
da palavra a ser adivinhada). A divisdo dos grupos sera por nimeros pares e impares.
Sequéncia: Exibi¢do do desenho animado “Jake e os Piratas” (o desenho sera exibido antes

do desafio 02 para dar uma base maior de palavras desse universo aos participantes).

Narrativa final da fase 01: Muito bem, marujos! Estou orgulhosa, foi uma honra ter

aprendido tanto com vocés. Até a proxima fase.

Recursos: gravacdo em video do Pirata Jake; Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
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aplicativo Paperchibi Lite'%; tablet; papel cartio; impressora; Livro “Aqui Estamos Nos: notas
sobre como viver no planeta Terra” (JEFFERS, 2018); cenario de navio em EVA; desenho

animado “Jake e os Piratas” 2°disponivel no YouTube.

E 2 — Diversi na llh Limoeir

Start: reiniciar a intervencdo recapitulando a narrativa desenvolvida no encontro anterior e
inicio da narrativa da fase 2.

Bom dia, marujos! Hoje chegaremos a primeira ilha da nossa aventura. Nela,
encontraremos uma menina muito forte, conhecida como a dona do bairro, que ndo leva
desaforo para casa e distribui coelhadas em qualquer um que ouse elaborar um plano
“infalivel” para roubar seu querido Sansdo. Nesse encontro, ela nos falard sobre um tema
muito importante e nos apresentara alguns novos amigos. Estejam atentos a tudo que ela tem a

lhes falar.

Contando historias: Gibi Turma da Ménica — Inclusdo Social. Antes de iniciar a leitura os
participantes sentardo em circulo e manuseardo o livro que sera lido pela professora. Nesse
momento, é importante fazé-los perceber informacgdes como: titulo, capa, autor, editora,
ano de publicacao, tipo de livro e género textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem
livres para fazer inferéncias entre o livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contagdo do livro destacando algumas passagens importantes
e que fazem referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: inclusdo
social, necessidades especiais, deficiéncias, limitacGes, etc.

e AplOs a contacdo, 0s participantes serdo convidados a comentar a histdria,
apresentando aquilo que conseguiram apreender no momento anterior. A professora
deverd retomar questdes que foram levantadas pelos préprios participantes no
momento inicial, pontuando se apds a leitura da obra suas impressGes apresentadas
continuavam as mesmas ou foram alteradas (Perguntas: qual a principal diferenca
entre esse texto e o0 apresentado no encontro anterior? Por que chamamos esse tipo de
livro de “historia em quadrinhos™? E possivel compreender a histéria sem as palavras?

0 que vocé entende por inclusdo social? Por que é importante que criancas com

19 paperChibi Lite € um aplicativo para dispositivos moveis que possibilita criar e personalizar figuras de papel e
monta-los em terceira dimensdo. Disponivel em: < https://apps.apple.com/us/app/paperchibi-lite-free-avatar-
papercraft/id669768682>.

20 video disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=0tx6RMWA47J8&t=1s>. Acesso em: 20 mai. 2019.
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http://www.youtube.com/watch?v=otx6RMW47J8&amp;t=1s
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necessidades especiais possam estudar? Como vocé entende que devemos lidar com
um colega que tenha algum tipo de limitacdo fisica ou mental? O que vocé

compreende por respeito?).

Missdes: Somos todos bem-vindo aqui. Desafio 01: Youtubers

Regras: Em duplas, eles terdo que produzir um video de 60 segundos, tendo como

tematica: a importancia da escola para a inclusdo social. Para a producdo do video, com

auxilio da professora, 0s participantes elaborardo um roteiro, tablet e o aplicativo Instashot 19
para edicdo. Eles deverdo elaborar um roteiro — tema, personagens, local, dialogos, acéo,
climax e final.

Narrativa final da fase 02: Parabéns tribulagdo! Todos nos aprendemos uma licdo muito

importante sobre diversidade, aceitacao e respeito.

Recursos: gravacdo em video do Pirata Jack; Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tablet; aplicativos Editor de HQs Pixton? e Instashot??; Quadrinho “Turma da Monica:

Inclusdo Social” (Mauricio de Sousa); papel, lapis, borracha;

Fase 03 — Marujos desembarcam em uma llha de Explicacdo!

Start: reiniciar a intervengdo recapitulando a narrativa desenvolvida no encontro anterior e
apresentacdo da narrativa presencialmente pela Capité Jeny:

Como estdo marujos? Na fase de hoje vamos continuar nossa aventura navegando pelo
oceano de faz de conta a procura do tesouro perdido. Mas ja vou adiantando, que
desembarcaremos em uma nova ilha, uma ilha que tem saudade de barcos.

Ao aportarem irdo se deparar com um idioma que nao conhecem, ainda. Este idioma se
chama sentimentos, ¢ “a lingua que o cora¢do usa quando precisa mandar um recado”. Para
desvendar a linguagem dos sentimentos irdo conhecer uma interprete encantadora, chamada
Isabel, uma garota com muita imaginacdo e dogura. Ela é falante e tagarela e com sua mania

de explicacdo ajudara todos vocés a adentrar nesta ilha.

21 Editor de HQs Pixton é uma ferramenta de narrac&o digital para a criagdo de quadrinhos, gratuito e disponivel
para android. Disponivel em: https://apkpure.com/br/pixton-comic-maker/air.com.pixton.editor>.

22 Instashot & um aplicativo de edicio de video para dispositivos moveis. Disponivel em<
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.camerasideas.instashot&hl=pt_ BR>.
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Sé uma coisa Isabel ndo consegue explicar, o0 amor. Armem-se de dicionarios e

equipamentos de pesquisa para ajuda-la a compreender o que € esse sentimento, além de

tantas outras palavras e emogoes.

Contando historias: Livro Mania de Explicacéo.

Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manuseardo o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informacGes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género textual.
Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o livro e
seus saberes prévios.

A professora realizard a contacdo do livro destacando algumas passagens importantes
e que fazem referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: 0 que séo
palavras, seus significados e usos, e que a linguagem tem um componente cultural
muito forte.

ApOs a contacdo, 0s participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender. A professora deverd retomar
questdes que foram levantadas pelos proprios participantes no momento inicial
pontuando se apos a leitura da obra suas impressdes apresentadas continuavam as
mesmas ou foram alteradas (Perguntas: toda palavra tem significado? A mesma
palavra pode ter significados diferentes? Todos nds utilizamos as palavras da mesma
forma? A lIsabel explica varios sentimentos no decorrer da histéria, qual vocé

conseguiu identificar? Vocés acham que ela esta certa?).

Missdes: Sentir e conhecer

Desafio 02: caga-palavras com QR code

Regras: os alunos se dividirdo em trés grupos. Cada grupo terd um tablet que sera

utilizado para decodificar os QR codes que mostrardo as pistas e enigmas que levardo as

palavras. As pistas e enigmas serdo formulados com as palavras e significados retirados do

livro Mania de Explicacdo. O caca ocorrera em diversos espacos da escola, totalizando 07

pistas a serem descobertas. Os alunos terdo 30 minutos para encontrar todas as pistas,

ganhando o grupo que conseguir encontrar o tesouro primeiro, ou aquele que descobrir 0

maior numero de pistas.

Desafio 01: pesquisando no dicionério
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Regras: a atividade iniciard com uma explicacdo da professora sobre o dicionério e
como utiliza-lo. Os participantes o manuseardo e poderdo folhea-lo, explorando suas sessoes,
identificando os verbetes e sua forma de organizacdo. Apos essa explicacdo, divididos em
duplas (e um trio), a professora Ihes entregard um quadro com varias palavras retiradas do
dicionario e com o auxilio do préprio, eles terdo que sequencia-las, pintando as que aparecem
primeiro, respeitando a organizacao do dicionario e a ordenacédo alfabética. A pintura seguira

o critério de escalas de cores.

Desafio 03: construindo o significado da palavraamor

Regras: no decorrer da historia a Unica palavra que confunde Isabel é o amor.
Pensando nisso, 0s marujos terdo que ajuda-la a compreender o que essa palavra significa.
Para tal, cada um tera que representar a partir de texto escrito, imageético, desenhos e pinturas
0 que compreendem como sendo seu significado. Ao final da atividade todos eles terdo que

compartilhar com os demais sua explicacdo sobre o amor.

Narrativa final da fase 03: Muito bem, tripulacdo. Estou gostando de vé! Ao final das
missfes que realizaram vocés conseguiram retornaram ao navio muito mais sabios do que

antes. Aguardo vocés na proxima ilha. Até Ia! Ah usem protetor solar.

Recursos: gravacdo em video do Pirata Jack; Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tablets; Livro “Mania de Explicacdo” (FALCAO, 2013); lapis de cor, papel oficio, tintas,
pincéis; dicionarios; aplicativo de dicionario, QR code Generator®,

Fase 04 — Capitd Jeny e 0s marujos: o caso da pior princesa do mundo Start:

apresentacéo da narrativa pelo Capita Jeny:

Como estdo marujos? Estamos vivendo altas aventuras! Como uma boa tripulagéo
devem ter percebido que o vento estd nos levando para uma ilha que faz parte de um reino
encantado, fiquem atentos, pois aqui moram principes e princesas, mas também gigantescos
dragdes.

Enquanto nos piratas, governamos os mares e navegamos pelas ondas do oceano de

23Codigo QR Generator é um site para criagdo de QR Codes, estes se configuram como codigo de barras
bidimensional que ao pode ser facilmente escaneado por meio de dispositivos méveis equipados com camera.
Esse cddigo e convertido em formato textual verbal, ndo verbal ou misto.
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faz de conta, ouvi dizer que uma princesa estd descobrindo que pode governar a si mesma.
Vamos ficar um tempo nesta ilha, pois precisamos descansar e veremos aos poucos a

transformacéo que esta ocorrendo com a princesa.

Contando historias: A pior princesa do mundo

e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manusearao o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informacdes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género
textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o
livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contacédo do livro destacando temas importantes e que fazem
referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: forca e liberdade
feminina; direitos iguais; protagonismo feminino; etc.

e ApOs a contacdo, 0s participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender. A professora deverd retomar
questdes que foram levantadas pelos proprios participantes no momento inicial,
pontuando se apds a leitura da obra suas impressfes continuavam as mesmas ou foram
alteradas (Perguntas: toda menina quer ser princesa? O que é ser princesa? Todo
menino deve ser um principe? O que é ser um principe? Serd que precisamos esperar
que alguém nos salvasse dos apuros da vida, ou devemos aprender a nos cuidar

sozinhos.

Missbes: O Caso da Pior Princesa do Mundo
Desafio Bonus: produzindo uma histéria em quadrinho (Em sala).

Regras: com base na histéria apresentada e numa explicacdo da professora sobre as
caracteristicas de uma histéria em quadrinhos os participantes terdo que criar sua propria
histéria com tematica livre. Em grupos de 03 integrantes, eles deverao elaborar um roteiro —
tema, personagens, local, dialogos, acdo, climax e final. A elaboragdo do quadrinho ocorrera
através do aplicativo Editor de HQs Pixton. O desafio bonus so realizar-se caso sobre tempo

ocioso durante a fase 2.
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Desafio bonus 02: contando novas histérias

Regras: Soninha, ao final da sua histdria, parte junto ao dragdo a procura de novas
aventuras, mas que historias ela tera vivido? Vocés, inteligentes marujos, divididos em
duplas, terdo que contar as novas histdrias dessa valente princesa. Para isso, deverdo utilizar o
aplicativo My Story Book Creator School Edition 2* e colocar toda sua criatividade em pratica.
As historias deverdo ter no minimo 05 paginas e devera ser contada aos colegas ao final do
desafio.

Narrativa final fase 04: Parabéns, marujos! Hoje vocés desvendaram muitas pistas e
enigmas. Até a proxima trilha.

Recursos: gravacao em video do Pirata Jack, Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tabletes; internet; Livro “A pior princesa do mundo” (KEMP; OGILVIE, 2018); aplicativo
MyStory Book Creator School Edition.

Fase 05 — Atencdo marujos. Terra a Vista!
Start: apresentagédo da narrativa pela Capitdo Jack:

Bom dia, tripulagdo! Hoje vamos continuar remando até a proxima ilha, pois os
mantimentos ja estdo chegando ao fim, facam uma lista de tudo o que estamos precisando
repor. Além disso, o tempo estd comegando a mudar e € melhor manter tudo sobre controle
caso uma tempestade ameagasse comecar.

O nosso proximo destino é o mais diferente de todos aqueles que vocés ja visitaram
abordo do navio de invencdo. Na ilha, os animais se comportam como humanos, imaginem so:
andam em duas patas, falam, compram e vestem roupas... Dentre eles, um animalzinho muito
“estiloso” que € um grande amigo, a zebra. Vocés irdo descobrir o quanto ela ¢ um animal

interessante.

Contando historias: Uma zebra fora do padréo.

e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manusearao o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informacdes

como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género

24 MyStory Book Creator School Edition é um aplicativo para dispositivos moveis que possibilita a criagéo de
livros digitais de histérias e promover a alfabetizagdo e o pensamento autbnomo. Disponivel em:<
https://download.cnet.com/My-Story-Book-Creator-School-Edition/3000-20415 4-75541737.html>.
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textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o
livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contacdo do livro destacando temas importantes e que fazem
referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: zebras e curiosidades
sobre seu habitat natural; interpretacdo e producéo textual (listas);

e Apbés a contacdo, os participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender. A professora deverd retomar
questBes que foram levantadas pelos préprios participantes no momento inicial,
pontuando se apés a leitura da obra suas impressfes continuavam as mesmas ou foram
alteradas (Perguntas: as listras de todas as zebras sdo iguais? Qual importancia delas
nesses animais? O que € uma dorminhoca? Por que a zebra é considerada estilosa? Por
que ela faz listas? Em quais momentos do nosso dia a dia encontramos listas ou as

fazemos?).

Missdes: Marujos auténticos se divertem mais.

Desafio 01: que bicho € esse?

Regras: a zebra se mostrou um animal fascinante no livro “Uma zebra fora do padrdo”,
mas como € esse animal em seu habitat natural? Qual o seu habitat natural, alias? Vamos
descobrir? Juntos com auxilio e orientacdo da professora, os participantes deverdo realizar
uma pesquisa na internet sobre informagdes importantes a respeito desses animais (habitat
natural, alimentagéo, peso, expectativa de vida, reproducao, etc.). As informagdes poderéo ser
registradas pelos alunos que fardo uma comunicacdo oral sobre aquilo que descobriram a

respeito da zebra.

Desafio 02: quiz (Kahoot!)”

Regras: apo6s a realizacdo da pesquisa, tendo em mente mais informacGes sobre as
zebras, os participantes, divididos em duplas, responderdo a um quiz no aplicativo Kahoot!

sobre este animal. 0 jogo sera multiplayer

25 Kahoot é uma plataforma de aprendizagem baseada em jogos, implementada como recurso educacional em
escolas e outras instituicbes educacionais. Disponivel em: <
https://play.google.com/store/apps/details?id=no.mobitroll.kahoot.android&hl=pt BR>.
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Desafio 02: Nosso caderno de listas!

Regras: na vida cotidiana utilizamos listas em diferentes momentos e situagdes.
Deparamo-nos com elas na escola (lista de chamada), no supermercado (lista de compras), em
casa (lista de tarefas), etc. As listas nos ajudam a reunir num mesmo papel coisas que tem
alguma similaridade (na lista de chamada s6 escrevemos nomes, por exemplo). Por isso, é
importante que saibamos elaborar esse género textual tdo necessario. Assim, tomando como
referéncia o caderno de listas elaborado pela zebra, vamos fazer os nosso. Em duplas, os
participantes terdo que confeccionar um cadernos com as seguintes listas: palavras gentis que
eu gosto de ouvir; brincadeiras que eu gosto de fazer; lugares que eu ja visitei e quero visitar;

meus doces preferidos; presentes que eu gosto de ganhar.

Narrativa final fase 05: Muito bem, marujos! Nessa ilha, vocés aprenderam muito sobre esse
magnifico animal e divertiram-se com seu jeito excéntrico e divertido de ser. Até semana que

vem.

Recursos: gravacdo em video do Pirata Jack; Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tabletes; internet; Livro “A pior princesa do mundo” (KEMP; OGILVIE, 2018); aplicativo
Kahoot!; Papel oficio, lapis, lapis de cor, fita adesiva, tintas, pincéis, cola branca.

Fase 06 - Salvem-se quem puder: uma licdo sobre coragem.

Start: apresentacdo da narrativa pela Capitdo Jack:

Bom dia, marujos! Hoje vou guiéd-los pelo oceano de faz de conta, até chegarmos a
uma pequena ilha localizada ao norte do mapa. Nela, conheceremos uma menina
extremamente corajosa que usa um lindo chapéu amarelo, mas nem sempre ela foi assim.

Vou deixar que ela lhes conte do tempo quando tinha medo do lobo e como conseguiu
superar seu medo. Vocés sdo muito corajosos e aprenderdo uma importante licdo com a
menina do chapéu amarelo que é indispensavel a um bom tripulante: reconhecer, lidar e
enfrentar seus proprios medos.

Contando historias: Chapeuzinho amarelo.

e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manusearao o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informagdes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género
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textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o
livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contacdo do livro destacando temas importantes e que fazem
referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: medos, sentimentos,
frustracOes, coragem;

e Apbés a contacdo, os participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender. A professora devera retomar questdes
que foram levantadas pelos proprios participantes no momento inicial, pontuando se
apos a leitura da obra suas impressfes continuavam as mesmas ou foram alteradas
(Perguntas: qual o problema enfrentado pela chapeuzinho amarelo no comego da
histéria? Do qué ela tinha medo? Por que ela sentia tanto medo do Lobo Mal? Como
ela superou o medo dele? Qual a técnica utilizada por ela para enfrentar todos os seus

medos?).

Missdes: Tempestade em alto mar! Desafio 01: muda silabas

Regras: durante a historia, chapeuzinho amarelo adota uma técnica para enfrentar seus
medos: ela muda a ordem das silabas, formando novas palavras com sons engragados. As
palavras inventadas por Chapeuzinho ndo existem na Lingua Portuguesa, mas algumas
palavras do nosso idioma quando tém a ordem de suas silabas alteradas produzem uma nova
palavra que existe e tem significado préprio. Pensando nisso, 0s participantes terdo como
desafio formar novas palavras com sentido e significado a partir do banco de palavras

disponibilizado pela professora.

Desafio 02: reconto por meio de dramatizagéo

Regras: apos a leitura do livro Chapeuzinho Amarelo e do video da Turma da Ménica:
Chapeuzinho Vermelho 02, os participantes compreenderam que uma mesma histéria pode
ser contada de diferentes formas, em diversas midias. Partindo dessa compreensao, divididos
em grupos, eles deverdo contar sua propria versao do classico Chapeuzinho Vermelho, por
meio da dramatizagdo utilizando como recurso o aplicativo Fairytale Play Theater %(realizar
apos exibicdo do video da Turma da Ménica).

%6 Fairytale Play Theater é um aplicativo para criacdo e gravacdo de historias teatrais com efeitos audiovisuais
disponivel para dispositivos mdveis. Disponivel em: https://apps.apple.com/es/app/complete-fairytale-play-
theater/id1132517788>.
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Desafio 03: arco-iris dos sentimentos

Regra: na historia da Chapeuzinho, a cor amarela é associada ao medo que ela sente.
Assim como o medo € representado pela cor amarela € comum utilizarmos e nos referirmos as
cores para representar aquilo que estamos sentindo. Partindo dessa relacdo, os alunos
realizardo um jogo da memdria associando cores a sentimentos. O jogo sera realizado em
duplas e apds o periodo estipulado eles deverdo socializar aquilo que apreenderam, falando
das cores, dos sentimentos que elas representam e se de algum modo se identificam com eles.
Sequéncia da Narrativa fase 06: O tempo esta soprando muito mais forte e em questao de
minutos uma tempestade pode se formar, por sorte, um bom marujo ndo precisa temer o

desconhecido para enfrentar a tempestade com muita bravura.

Dinamica: tempestade em alto mar

Desenvolvimento: todos sentados em circulo e cada vez que a professora falar a palavra
direita todos mudam para a cadeira da direita, quando o professor falar a palavra esquerda
todos mudam para a cadeira da esquerda e quando a palavra for tempestade todos trocam de
lugar.

Narrativa final: Marujos, hoje vocés enfrentaram uma grande tempestade, parabéns por

terem se superado e ajudado uns aos outros!

Recursos: gravacdo em video do Pirata Jack, Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tabletes; internet; Livro “A Chapeuzinho Amarelo” (BUARQUE, 1979); video da Turma da
Méonica: Chapeuzinho Vermelho 02 (YouTube); atividade impressa; jogo da memoria

impresso e aplicativo Fairytale Play Theater.

Fase 07 — Uma monstruosa! Perdidos na llhas onde nascem o0s _monstros Start:
apresentacéo da narrativa pela Capita Jeny:

Bom dia, marujos! Na ultima aventura todos nds tivemos uma grande licdo de
coragem, de como podemos lidar com os nossos medos e enfrenta-los. Hoje, nossa coragem
novamente sera posta a prova. Chegaremos a um lugar aterrorizante, onde todos 0os monstros
nascem ao chegar la teremos duas possibilidades: ficamos no navio e morremos de medo ou

desembarcamos com muita bravura e vivemos a uma aventura fantastica.

Contando hist6rias: Quando nascem 0s monstros.
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e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manuseardo o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informagdes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacdo, tipo de livro e género
textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o
livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contacdo do livro destacando temas importantes e que fazem
referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: medos, sentimentos,
frustragdes, coragem.

e Apbés a contacdo, os participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram apreender. A professora devera retomar questes
que foram levantadas pelos préprios participantes no momento inicial, pontuando se
apos a leitura da obra suas impressfes continuavam as mesmas ou foram alteradas
(Perguntas: quando nascem os monstros? Onde eles nascem? O que ocorrer quando 0

monstro vai a escola? O que ocorrer quando 0 monstro se apaixona?).

Misséo — recontar a histdria em animacgéao

A historia “Quando nascem os monstros” € formulada com base em duas
possibilidades de acdo que podem ser executadas pelo protagonista. Uma opgdo 0 movimenta,
a outra o paralisa e ndo permite que a histéria caminhe. Tendo a compreensdo da mecanica do
texto os participantes formardo grupos e deverdo recontar uma parte da historia, produzindo
uma animagcao ao final desse processo. Para isso, a missdo sera dividida em dois desafios.
Desafio: criar 0s bonecos que serdo personagens do reconto
Regras: utilizando recursos analégicos como pintura, desenho e colagem, os participantes
deverdo produzir personagens € cenarios.

Desafio 02: fotografia
Regras: cumprido o primeiro desafio, os alunos deverdo fotografar os personagens em seus

respectivos cenarios, simulando as cenas vivenciadas na historia.

Desafios: criar animacdo no aplicativo PuppetMaster
Regras: utilizando o aplicativo PuppetMaster os alunos animardo a historia, criando um video

27 PuppetMaster é um aplicativo de animac&o para criancas,no qual é possivel dar vida a qualquer imagem, por
meio de movimentos da cadmera ou tocando a tela, possibilita criar videos animados e criar histérias. Disponivel
em:< https://apps.apple.com/us/app/puppetmaster/id438080891>.
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de ao menos 60 segundos que serd exibido ao final da aula, numa mostra de animacédo para

todos os participantes.

Narrativa final: Parabéns marujos! Hoje, mais uma vez vocés se mostraram muito corajosos.
Entenderam que ndo podemos nos render aos medos e as vezes 0s monstros nem sdo tdo
ameacadores assim.

Recursos: Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som; tabletes; internet; Livro “A
Chapeuzinho Amarelo” (BUARQUE, 1979); video da Turma da Mbonica: Chapeuzinho
Vermelho 02 (YouTube); aplicativo PuppetMaster; atividade impressa; jogo da memoria

impresso.

Fase 08—Tripulacdo em festa: a descoberta do tesouro perdido!

Start: apresentacdo da narrativa pela Capitéd Jeny:

A viagem esta chegando ao fim, durante semanas vocés marujos viveram aventuras
utilizando a imaginacdo e a criatividade inspirados pelo desejo de aprender. Mergulharam
num oceano de palavras e junto a elas conheceram incriveis histdrias. Conseguimos
sobreviver as tempestades e lutamos com muita bravura. Devemos festejar este momento e
todas as aventuras que ja vivemos. Para tanto. Vamos embarcar em uma ilha fantastica,
repleta de criaturas méagicas e fantasmagoricas. Nesta ilha uma importante festa acontecera e

noés fomos convidados!

Contando histdrias 01: Bruxa, bruxa, venha a minha festa (1° leitura) e Nicolas e o presente
(2° leitura)

e Antes de iniciar a leitura os participantes sentardo em circulo e manusearao o livro que
sera lido pela professora. Nesse momento, é importante fazé-los perceber informacdes
como: titulo, capa, autor, editora, ano de publicacédo, tipo de livro e género
textual. Eles devem ser estimulados e se sentirem livres para fazer inferéncias entre o
livro e seus saberes prévios.

e A professora realizard a contacdo do livro destacando temas importantes e que fazem
referéncia direta as atividades que serdo desenvolvidas, como: festas de aniversario,
convites, musicas, presente.

e Apbés a contacdo, os participantes serdo convidados a comentar a historia,
apresentando aquilo que conseguiram compreender. A professora devera retomar

questBes que foram levantadas pelos préprios participantes no momento inicial,
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pontuando se apds a leitura da obra suas impressfes continuavam as mesmas ou foram
alteradas (Perguntas: por que comemoramos aniversario? O que acontece de t&o
importante nessa data para que sempre a festejemos? Quais personagens foram
convidados no segundo livro? A aniversariante teve muito trabalho convidando todos
0s personagens pessoalmente, como ela poderia ter feito isso de forma mais facil? O
que € um presente? Em que situag¢fes costumamos ganhar ou dar um presente? Como
Nicolas se sentia em relacdo ao presente? A quem pertencia o presente? Por que vocé
acha que ele se sentiu tdo ansioso para presentear essa pessoa?).

Missdes: Jogos de Piratal

Desafio 01: desafios no EduCandyz
Regras: seréo elaborados diferentes desafios no EduCandy em relagédo aos dois livros.

Divididos em grupos, eles terdo que realizar todos os desafios apresentados no aplicativo.

Desafio 02: produzindo um convite

Regras: o género textual convite é utilizado cotidianamente, desde situagfes mais
formais como festas de aniversario, casamentos e eventos oficiais, até situacdes corriqueiras,
como um contive para participar de um jogo ou grupo nas redes sociais. O convite precisa ter
informac0es claras, ser conciso, objetivo e direto para que ndo gere duvidas e ruidos de
comunicacéo ao leitor.

Pensando na aniversariante que fez o convite a Bruxa no livro “Bruxa, bruxa venha a
minha festa” e na dificuldade que ela teve para convidar todos os personagens, ajudem-na a
elaborar um convite que possa ser entregue a todos os convidados de uma Unica vez. Seu
convite deve obrigatoriamente: ter o nome e idade do aniversariante; local, endereco e horério

da festa; nome do convidado. Lembrem se colorir e decorar seus convites.

Dinamica: O presente.

Narrativa final:
A grande surpresa de hoje foi descobrir 0 quanto vocés marujos que participaram desta grande
aventura sdo queridos e o maior tesouro de todos foi finalmente revelado, estavam com vocés

0 tempo todo: a amizade tdo forte que existe entre vocés. Nossa viagem termina aqui, mas

28 Educandy é uma plataforma que possibilita criar jogos interativos de aprendizado inserindo vocabularios ou
perguntas e respostas. Disponivel em:< https://apps.apple.com/us/app/educandy/id1436579473>.
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lembre-se que existem diversas ilhas para serem descobertas é s6 pegar um livro e entrar em
um universo totalmente novo e explora-lo, pois como um bom marujo, serdo sempre avidos
por descobrimento.

Recursos: gravacao em video do Pirata Jack, Projetor Multimidia; Notebook; caixa de som;
tablets; internet; Livros “Licia-Ja-Vou-Indo” (PENTEADO, 1978) e “Bruxa, Bruxa, venha a
minha festa” (DRUCE, 2007); aplicativo EduCandy; papel cartdo, tesoura, tinta, lapis de cor,

lapis, régua, cola, glitter.

Avaliacdo: Ressalta-se que a avaliacdo ocorrera em todas as fases de forma observacional e
processual, diante do desenvolvimento das atividades e desafios, conforme as regras
estabelecidas em cada misséo.

Por fim, ressalta-se que o planejamento da gamificacdo foi desenvolvido conforme o
referencial tedrico, contemplando os multiletramentos como norteador da intervencdo

pedagdgica. No proximo capitulo abordaremos a analise de dados.
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6 INTERVENCAO DO TIPO PEDAGOGICA: ANALISE DE DADOS

Neste capitulo apresentamos o projeto de intervencdo do tipo pedagdgica com base na
Gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos para o desenvolvimento da alfabetizacdo e
letramento no ensino fundamental 1 (anos iniciais). Como também apresentamos os resultados
obtidos nesta pesquisa em confronto com as perspectivas teoricas expostas nos capitulos
anteriores, aponta também a analise e interpretacdo dos dados conforme as categorias

presentes na bibliografia deste estudo.

6.1 Gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos: Ilha, Aqui Estamos Nos!

No inicio da fase 1, no contexto da intervencao pedagdgica por meio da Gamificagdo
na perspectiva dos multiletramentos, a categoria de Imerséo esteve presente na ceriménia de
condecoracao vivénciadas pelos participantes (figura 02, a esquerda), na qual a eles foram
atribuidos o titulo de marujos e legitimados a navegar pelo oceano de faz de conta em busca
do tesouro perdido da capitd Jeny. O que proporcionaram aos participantes a sensagao de
presencga, denominada por Maluhan (2003, p. 68) como “/...] presence, defined loosely as
"the feeling of being there"?°, nesse sentido, por meio do cenario e da narrativa 0s
participantes embarcaram através da imaginacdo em navio de faz de conta. Isso porque 0s
termos presenca e imersédo sao frequentemente associados (MCMAHAN, 2003).

Durante as condecoragdes 0s participantes mostravam-se ansiosos esperando sua vez,
batendo palmas e sorrindo, o que se infere que estavam imersas no contexto da estratégia de
gamificacdo. No ato da cerimdnia receberam uma mensagem engarrafada contendo a seguinte
informacdo: Bem-vindo a bordo! A partir de hoje vocé é um (a) marujo (a), vivera inimeras
aventuras navegando pelo oceano de faz de conta e descobrird um magnifico tesouro.

Com o inicio da jornada e dos desafios lancados pela capitd Jeny, inicia-se o que
Pressley e Afflerbach (1995) enfatizam como um processo antes da leitura, leitura ndo no
sentido literal da palavra, mas a leitura de mundo (ROJO, 2009), uma leitura da compreenséo
do que os cerca. A partir disso, a mensagem engarrafada entoa sobre o que 0s participantes
esperam ou inferem sobre o que ir4 acontecer, de modo que crie expectativas do que esta por

Vir.

29 “Presenca definida moderadamente como a sensagio de estar 14”. Traducdo nossa.
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Figura 4: Categoria imersdo por meio da atribuicao do titulo de marujos aos participantes e
proporcionada pelo cenario.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Os elementos acrescentados a sala de aula (figura 4, a direita) despertaram a
curiosidade e a vontade de participar de uma aventura que era diferente do esperado no
universo escolar. O que vai ao encontro do proposto por Murray (1998, p. 383) a0 mencionar
que “the experience of being transported to an elaborately simulated place is pleasurable in
itself, regardless of the fantasy contente™®°. Isso significa que transformar o espago da sala de
aula convencional e para isso transportar os que dela fazem uso para uma realidade
imaginaria, por si s6 desperta o interesse dos participantes, uma vez que, aquele ambiente
passa a ser local de exploracdo do inesperado, o imaginario contribui para a curiosidade e a
criagdo.

Contudo, Murray (2003) infere também que por meio de caracteristicas participativas
e de imersdo se oferece um cenario de fantasias de um modo intenso e ativo. E justamente

nesse cenario que a narrativa se configura como elemento que embasa a historia, atribui

30 A experiéncia de ser transportado para um local elaboradamente simulado é prazeroso em si mesmo,
independentemente do contelido de fantasia" Tradugdo nossa.
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sentido as sequencias de agdes e eventos, como também envolve as tecnologias e os materiais
utilizados para subsidiar o enredo (SCHELL, 2012). Nesse sentido, ser um marujo em alto
mar como proposto pela narrativa da estratégia de gamificacdo na perspectiva dos
multiletramentos é essencial para a imersdo dos participantes.

Nessa conjuntura, Klevjer (2006) indica que o avatar é o elemento que estrutura o faz
de conta com a premissa de que mediado pelo avatar o ambiente se torna tangivel, torna-se o
habitat do sujeito. Por consequéncia, o elemento que conferiu a presenca e a imersao além da

narrativa foi a construcao do avatar representado pelo paper toy em terceira dimenséo.

Figura 5: Construcdo do avatar por meio da montagem do paper toy, aplicativo Paperchibi
Lite.

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A ideia central da criacdo e montagem do avatar incentivou principalmente a
imaginacdo dos participantes ao qual gerou uma identidade prdpria para cada paper toy, de
forma que se reconheceria o avatar de cada participante sem que o0 mesmo tivesse evidenciado
a informacdo (MASSOROLO; MESQUITA, 2012).

Os autores ainda explicitam sobre o prazer que a imersdo promove, no caso da
montagem do avatar, os participantes ainda se envolveram sensorialmente (ao recortar, dobrar

e colar seu paper toy), cognitivamente (a0 pensar sobre como seria Seu avatar e a construgdo
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deste no aplicativo) e emocionalmente por gerar certa identificacdo e semelhanca com o
participante que criou. O que intensificou a imersdo dos participantes que se identificaram
com a criacdo e montagem do seu avatar, entre 0s personagens montados alguns mantiveram
suas caracteristicas fisicas como cor dos olhos, tom da pele, cor do cabelo, formato dos olhos
e boca, e outros materializaram o desejo de ser um dos seus super heréis preferidos. Além
disso, houve por parte dos participantes um cuidado na escolha do local no navio que
abrigasse o avatar e o permitisse ter um bom posicionamento dentro do navio de invengdes.

No momento da exibicdo do desenho Jake e os Piratas as criangas estavam inquietas
devido a ansiedade por encontrar o tesouro perdido, o que restringiu o nivel de atencdo
durante sua exibi¢do. Contudo, a mensagem central do desenho foi compreendida pelas
criangas o que ficou nitido na fala do participante 8 “o desenho fala do verdadeiro tesouro que
é a amizade, que 0 ouro ndo importa como ter amigos”.

Ainda na categoria Imersdo com o intuito de compor a narrativa da gamificacao foi
acrescentado ao cenario areia higienizada para similar uma ilha, o que provocou o interesse
sensorial dos participantes, o que possibilitou a imersdo no cenario da ilha Aqui Estamos Nos,
Ap0s este momento, foi iniciada a leitura do livro e da roda de conversa.

A categoria Estratégia de Leitura fez parte da fase 01 desde o momento inicial
quando os participantes fizeram a leitura global do ambiente, dando continuidade com a
abertura das garrafas de condecoragdo, elemento dos games — bonus até o Gltimo desafio do
projeto de intervencdo. Como estratégia de leitura, foi realizado a leitura em voz alta pelos
alunos (PRESSLEY; AFFLERBACH, 1995) de trechos do livro, com o0s demais
acompanhando o ritmo da leitura do manuscrito e servindo de apoio quando aquele
apresentava dificuldades na fluéncia de uma determinada palavra como, por exemplo,
“intimeras” e “magnifico” por tratar-se de termos cuja dicgdo é mais complexa.

Contudo, como apontado por Cordeiro (2005), o processo de leitura para ser
considerado ativo inclui a elaboracdo de hipdteses, previsdes e observacdo dos recursos
visuais, estéticos e audiovisuais, graficos e sonoros. Por isso, os participantes foram
estimulados a observar aspectos como o titulo, a capa, as ilustra¢@es, o tipo de letra e a testar
as hipoteses que desses elementos faziam leitura, utilizando-se ap0s a leitura da estratégia de
leitura teste de novas possibilidades de reconstrucdo (PRESSLEY; AFFLERBACH, 1995).

A categoria Estratégia de Escrita compds o desafio do Andar na Prancha, para o
qual foi elaborado um cenario com dois marujos confeccionados em EVA, um navio pirata
com uma prancha medindo o equivalente a cinco passos por boneco, e um mar com tubardes.

O desafio foi realizado em duas equipes: meninas e meninos.
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Cada equipe possuia 5 tentativas para acertar as letras e descobrir a palavra que eram
referentes ao texto lido anteriormente, as tentativas equivaliam aos passos do (a) marujo (a),
representado pelo boneco na prancha do navio pirata, depois da ultima tentativa o boneco era
jogado em alto mar com tubarBes caso 0 grupo nao acertasse a palavra. Para acompanhar o
processo das equipes um placar foi montado no quadro da sala de referéncia marcando a
pontuacdo das duas equipes, cada tentativa tinha duragdo de dois minutos marcados pela
ampulheta. Foi observado que apesar do placar anexo ao quadro as criangas perderam 0
interesse por sua marcacgao, o que evidéncia que os participantes apoderam-se da interacao e
colaboracdao como elementos propulsores de suas agfes fomentando a motivacao intrinseca.

Por consequéncia focaram nas estratégias para desvendar a palavra antes do boneco
cair em alto mar, como estratégia o didlogo entre os membros da equipe fazia-se presente
antes de informar qual seria a proxima letra. Cada membro da equipe tinha o direito de retirar
uma dica e lé-la em voz alta para ambas as equipes. O desafio propés uma atividade
colaborativa de escrita (PINHEIRO, 2011; BARBEIRO; PEREIRA, 2017), pois para
encontrar as palavras precisaram discutir ideias sobre sua composi¢éo (quadro 8).

Quadro 8: Recorte dos dialogos durante a fase 1.

Participante 2 (grupo 1): Letra E!
Participante 1 (grupo 2): A palavra é estrela!
Participante 4 (grupo 2): estrelas, finalmente!

Participante 3 (grupo 1): Ahh isso, parabéns!!!

Fonte: dados da pesquisa (2020).

Como categoria de Estratégia de Escrita, a partir da leitura da terceira dica, os dois
grupos passaram a perceber a necessidade de prestar aten¢do ao ndmero de letras e conversar
entre si para formular hipdteses sobre as possiveis palavras que se encaixavam nas dicas,
utilizando-se como estratégia de leitura e escrita a colaboracdo e observacao das dicas.

Para a proposta do desafio: Andar na prancha, percebe-se a lingua escrita a partir de
um cédigo (CAGLIARI, 1998), isto é, para que os participantes encontrem a palavra que se
encaixe no espaco determinado para completar o desafio. Para isso, € necessario que 0S
participantes reconhecam o lugar de cada letra na palavra, dessa forma, reconhecer a escrita
representa um codigo no sentido estrutural da palavra, em seu aspecto linguistico,
considerando ainda que os elementos sociais que moficam o sentido da palavra de acordo com
0 seu meio também estdo presentes (SOARES, 2016).

A cada letra descoberta as criancas com gritos de alegria, quando erravam mostravam
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expressdo de leve descontentamento e brincavam com a situacdo (imersdo). Como estratégia
de escrita a participante 5 afirmou para as demais que: “ja foram as trés vogais da palavra!”, o
gue denota que a crianga estava acompanhando as dicas e refletindo sobre a escrita da palavra.
Durante a leitura do livro associamos a categoria de analise multiletramentos -
Experienciando, na qual foi possivel observar que os participantes manifestaram suas

experiéncias de mundo, o que ficou claro por meio do didlogo descrito no quadro 09:

Quadro 9: Recorte da fala das criancas na contacgao de histéria da fase 1:

Participante M: “tia, deixa eu falar. Vocé sabia que a terra ¢ plana?

Participante A: é ndo!

Participante M: € sim!

Participante P: desde quando a terra € plana?

Capitd: Sabem por que ele estéa dizendo que a terra é plana? Participante I: Porque ele chegou
atrasado na aula de hoje!

Capité: Qual o formato da terra?

Participantes: redonda!

Capita: Qual o formato mais preciso que aprendemos com o livro?

Participante I: Esférico, capit!

Participante B: é geoide!

Fonte: dados da pesquisa (2020).

No quadro 9 observa-se que os participantes tiveram a oportunidade de experienciar o
novo através do livro Aqui estamos NOs, para tanto, relacionaram a leitura do livro com suas
proprias experiencias, interesses e perspectivas para encontrar a resposta para um problema
inicial (GOMES; PINHEIRO, 2005) que nesse contexto foi o formato do planeta Terra.

Do mesmo modo, a categoria Multiletramentos - Conceituando podem ser
percebidas através do quadro 9, ao observar que o0s participantes se envolveram no que
estavam aprendendo por meio da leitura do livro Aqui Estamos NOs, como também
analisando e aplicando ao questionar a fala do colega e ao indagar com base na conexao
textual presente na narrativa do livro, recreando sentidos para o que foi discutido na fase 1.
Posto que para Gomes e Pinheiro (2015) a comparacdo de fontes, formulacdo alterada,
encadeamento e outros, engajam os alunos em atividade que tenham de conceituar para
teorizar. O quadro 9 também evidéncia a categoria Aplicando Adequadamente ao adequar
um novo aprendizado a situagcdes do mundo real (GOMES; PINHEIRO, 2015).
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Dessa maneira, a categoria multiletramentos - Analisando funcionalmente também
esteve presente, dado que os participantes por meio do conteddo criaram conexdes logicas
para chegar ao consenso de que a terra € esférica, bem como a categoria Multiletramentos -
Analisando Criticamente, ao observar as habilidades dos participantes em avaliar suas
perspectivas e dos demais colegas, igualmente os seus interesses e motivacoes (GOMES;
PINHEIRO, 2015).

Do mesmo modo, a categoria multiletramentos — Aplicando foi confirmada durante
a intervencdo pedagdgica, a partir do momento que os participantes aferiram sobre as
caracteristicas que semelham e desassemelham os seres humanos, ao comparar a capitd Jeny
com um dos marujos (participante 8), a participante 5 exemplificou as diferencas entre ambos:
“a capita € legal e o participante 8 ¢ inteligente”, demostrando particularidades que encontrou
em cada um. Outras caracteristicas percebidas pelos participantes foram a cor e formato do
cabelo, tamanhos e estilo de vestir.

Em sintese, os participantes confirmaram as categorias multiletramentos Aplicando
adequadamente e Criativamente por meio do que aprenderam com o livro, a partir da
interacdo entre os participantes e com o desafio do andar na prancha, o que concebeu acGes de
intervencdo durante a fase 1 ao afirmarem que nunca estamos sozinhos e que quando
precisamos conhecer ou aprender algo podemos perguntar as pessoas que vivem no planeta
Terra, nesse momento, 0s participantes comunicaram aquelas pessoas que para elas sdo elos
de aprendizagem, as pessoas mais comentadas pelas criancas foram: os pais, as professoras, 0s
tios, avd, primos, do mesmo modo os colegas de sala. Os participantes ao “transferir sua
aprendizagem para um contexto diferente” conforme Gomes e Pinheiro (2015, p. 117)
evidenciaram a categoria multiletramentos — Aplicando criativamente.

Nesse sentido, ficou evidente que os participantes percebem seus companheiros de

sala e sua familia como figuras de apoio ao seu aprendizado.

Quadro 10: Recorte dos dialogos da fase 1.

Participante 1: capitd, e o tesouro, quando vamos encontrar?
Capitd: o tesouro de hoje foi a conquista de nosso conhecimento, € o Gnico tesouro que
ninguém pode tirar de nos.

Participante 11: E verdade participante 6, impossivel eu roubar sua memoria.

Fonte: dados da pesquisa (2020).
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6.2 Gamificagédo na perspectiva dos multiletramentos: llha do Limoeiro

Na fase 2 da estratégia de gamificacdo, os participantes embarcaram na llha do
Limoeiro, cujo tema central era inclusdo social apresentada pela Turma da Ménica. A fase
envolveu a reflexdo de que todos os seres humanos sdo iguais perante a lei, como expbe a
Constituicdo Federal de 1988, e que tém direito a igual protecdo, mas foi mais a fundo ao
ponderar sobre o fato de todos sdo especiais e Unicos, que todos possuem direitos, mas alguns
precisam de meios e a¢les para assegurar 0s beneficios da vida em sociedade quando por
diferencas de classe social, educacao, deficiéncia, género e preconceito social possam vir a ser
excluidos desses bens e servicos.

Pode-se perceber elementos da categoria Imersdo proporcionada pela narrativa,
quando o participante que faltou a aula anterior adentrou no projeto, ele foi apresentado a
narrativa. Contudo, a cerimbnia de condecoracédo so6 foi realizada gracas aos participantes que
lembraram a pesquisadora e o personagem da capita de realizar a ceriménia com a colega de
classe, 0 que permite perceber que eles estavam envolvidos com a narrativa e que assumiram
a postura de marujos.

No decorrer da intervencdo, o foco envolveu deficiéncia visual e cegueira, deficiéncia
auditiva e surdez, bem como deficiéncias fisicas que comprometem a locomog&o. Para tanto,
por meio da observacdo direta a categoria Imersdo na intervencdo gamificada foi constatada,
em virtude de os participantes colocarem-se no lugar daquela pessoa que apresenta algum tipo
de deficiéncia, ao sentirem parte da sensacdo de ter seus sentidos blogueados parcial ou
totalmente durante a dindmica.

O primeiro grupo teve os olhos vendados, o segundo grupo teve a voz acoberta para
sanar qualquer tipo de comunicacao oral, o terceiro grupo as pernas ou bracos imobilizados de
forma a limitar os movimentos, e 0 quarto e Ultimo grupo permaneceram iguais. A dinamica
durou cerca de 20 minutos, tempo que possibilitou aos participantes refletirem sobre a
incluséo social.

Observa-se no inicio da dindmica a categoria Multiletramentos — Experenciando,
dado que o participante 08 informou que seria facil andar pelos lugares sem enxergar, no
entanto, sentiu grande dificuldade em passar um dado periodo sem conseguir visualizar o que
acontecia em sala de aula. Angustiava-se por ndo compreender os dialogos entre os demais de

forma ampla, visto que, parte do que era comunicado envolvia gestos e expressoes faciais.

31 gualdade: VII. Todos séo iguais perante a lei e tém direito, sem qualquer distingéo, a igual protecdo da lei.
Todos tém direito a igual protecdo contra qualquer discriminagdo que viole a presente Declaracdo e contra
qualquer incitamento a tal discriminacéo.
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O participante 11, por sua vez, ao locomover-se com dificuldade ndo conseguiu
retornar ao seu posicionamento anterior o que o fez refletir sobre a necessidade de incluséo e
acessibilidade nos diferentes @mbitos sociais. As sensacdes vivenciadas pelos participantes
evidenciaram que estavam imersos na proposta de intervencdo, pois em nenhum momento sua
atencéo foi direcionada para elementos ou acontecimentos alheios a proposta apresentada pelo
projeto e 0s participantes que permaneceram iguais refletiram por meio da dindmica
observando os colegas. Nesse sentido, Rojo (2012) faz referéncia a perspectiva das maltiplas
linguagens, de modo que para se comunicar e interagir com 0 outro o participante usa
recursos que possam ser compreendidos mesmo que um do sentidos ndo esteja sendo usado, a
partir disso, compreende-se a relagdo com a mais diversas formas de interagdo com o outro
em meio as situacdes do cotidiano.

Na fala do participante 10 podemos perceber a categoria Multiletramentos -
Experenciando ao mencionar que “todas as pessoas sdo especiais” mediante a leitura do livro
Turma da Monica edi¢do Saiba Mais: Inclusdo Social, todos os participantes mostraram
conhecer a turma da Ménica e os elementos primérdios que compdem o enredo da histéria
como as caracteristicas de alguns personagens como a Magali que costumar comer muito e a
Monica que envolve-se em conflitos com o Cebolinha, isso reflete na relagdo com a
intertextualidade (ROJO, 2009), a vivéncia nos contextos sociais dos participantes fazem com
que se deparem com pessoas ao qual o texto faz mencéo, dessa forma dialogam com o texto a
partir de suas vivéncias externas a escola.

A categoria Multiletramentos Aplicando manifesta-se também conforme o relato do
participante 5 ao afirmar que as pessoas que apresentam deficiéncia auditiva podem usar um
aparelho auditivo ampliando sua capacidade de audicéo, para refinar assim sua capacidade do
ouvir os sons ao redor, o que favorece a comunicacdo social. Fez mencédo ainda que aqueles
que enxergam com dificuldades podem ter a possibilidade de usar 6culos para melhorar o
campo visual, dessa forma, como afirmam Gomes e Pinheiro (2015), o participante 5 a partir
de seus conhecimentos sobre o assunto procura expor as possiveis solucdes para que a
deficiéncia visual e auditiva possam ser melhoradas, de modo que sua fala seja coerente com
a situacdo que esta sendo abordada.

Os participantes foram aos poucos percebendo que os outros sentidos do corpo
humano audicgéo, tato, olfato e paladar auxiliavam as pessoas com cegueira ou deficiéncia
visual em sua rotina diaria, como o reconhecimento da voz (audi¢do). Ao serem direcionados
sobre como uma pessoa com cegueira reconhece os sabores das comidas a turma afirmou que

por meio do sabor e do cheiro (paladar e olfato), o participante 03 traz um exemplo real para
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mostrar que mesmo os videntes podem confundir-se com relagdo ao sabor de um alimento se
levar em conta a aparéncia ou a cor. Em sua fala acrescentou “a visdo pode nos enganar
porque o biscoito pode ser da cor rosa e ter o sabor diferente do morango, eu fiz um bolo com
acucar demerara e ele ficou parecido com bolo de chocolate, mas ndo era” participante 03.

O participante 2, por sua vez, acrescentou que as pessoas surdas se comunicam por
meio da linguagem dos sinais. O participante 1 complementou afirmando que se tratava de
“LIBRAS”, a capitd informou que LIBRAS, significa Lingua brasileira de Sinais, e mostrou
as criangas como comunicarem algumas palavras em LIBRAS como “Oi!”, “bom dia, tudo
bem?”. Para o participante 2 e 1 fazer essas colocagdes, fez-se necessario o seu conhecimento
de mundo, partir daquilo que vivéncia, seja através de leituras ou de convivéncias, com isso,
ele se torna participativo durante as relacdes sociais (ROJO, 2012).

Outras evidéncias da categoria Multiletramentos - aplicando, ao apropriar-se de
géneros que circulam na sociedade. Nesse ponto de vista, 0s participantes ao serem
questionados sobre o que € histéria em quadrinhos e 0 que se encontra nesse género textual
afirmaram que encontra-se personagens e balbes de falas e que difere dos livros
convencionais cujas palavras séo escritas em linhas e que no HQ sdo grafadas nos baldes, e no
caso especifico da Turma da Monica as caracteristicas da fala do personagem cebolinha que
troca a letra R pela letra L. O participante 1 mencionou aos demais que o baldo do sussurro é
diferente do comum, que nele apresenta um tragco pontilhado.

Nessa colocacgdo, percebe-se 0 quanto os participantes compreendem a estrutura e a
forma ao qual o género histéria em quadrinhos se situa em seu contexto mais formal, de modo
que a percep¢do dos participantes se adequa ao género quando esse lhes é apresentado,
justamente por conta da diversidade de géneros conhecer sua estrutura é reconhecé-lo nos
contextos sociais (ROJO, 2013).

Dando continuidade a categoria Estratégia de Leitura deu-se na apropriacdo da
leitura do livro realizada pelos participantes, no qual cada um realizava a leitura de um
personagem. O participante 7 fez a leitura do titulo da historia com dificuldade na fluéncia,
mas de forma tranquila e descontraida mostrando afinidade com a leitura e seguranca em ler
em voz alta.

Outros pontos também foram levantados na categoria Estratégia de Leitura que
envolviam o tamanho das letras na histéria em quadrinhos, entre si os participantes com a
mediacdo da pesquisadora e da capitd, dialogaram sobre o uso do maiusculo ao perceberem
qgue na historia quando todas as letras de uma palavra estavam grafadas em mailsculo

significava que a personagem estava exaltado ou gritando, e o que cada formato de quadrinho
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representava no significado da histéria. 1sso ocorreu em colaboracdo e na observacdo da
expressao dos personagens, fazendo uma inferéncia entre o texto verbal e ndo verbal (ROJO,
2012).

Apoés a leitura da historia em quadrinhos da turma da Ménica: Inclusdo social, foi
pedido para que os participantes escrevessem um texto no desafio 01: Youtubers, na qual a
categoria Estratégia de Escrita foi contemplada durante a intervencdo gamificada na
perspectiva dos multiletramentos, por meio da realizacdo de cartbes com a tematica Inclusao
Social (FIGURA 04), de modo geral foi percebido que as producdes escritas dos participantes
se voltaram para a tematica relacionada ao respeito das pessoas com deficiéncia o que
demonstra a relacdo de efeito apds a leitura (PRESSLEY; AFFLERBACH, 1995), isto é,
daquilo que internalizaram com a leitura da HQ, adequando o texto conforme a situacao
adequada (ROJO, 2009).

Figura 6: Cartdes elaborados pelas duplas trés (a direita) e quatro (a esquerda), com o tema:

Inclusdo Social.
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).

Durante o desafio 01: Youtubers, foi realizado também a criacdo de um roteiro para a
gravacdo de video proposto pelo desafio da fase 02. Durante este momento os participantes
conversaram com sua respectiva dupla sobre qual seria o tema e os topicos abordados durante
a exibicdo do video, motivo que os levaram a focar sua atengdo na realizagdo do desafio sem
distragdes ou sem perderem o sentido daquilo que estavam realizando, posto que estavam
imersos na estratégia de gamificacao.

As categorias apresentadas nesse fragmento se relacionam a Estratégia de Leitura a
partir da comparacgéo das informacdes, entre si, as duplas discutem acerca do melhor discurso
para o video e selecionam as informacdes (ROJO, 2009), dessa forma, cada um expde suas

opiniBes e discutem com o intuito de formular o melhor roteiro. E a Estratégia de Escrita
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estd evidenciada a partir da intertextualizacdo ao qual reflete os outros textos ao qual os
participantes tem acesso (ROJO, 2009), no sentido de que, ao dialogarem entre si, novos
discursos emergem e se confrontam para que a partir disso realizem uma selecdo do que
venha ser mais pertinente.

Durante as gravacdes dos videos, a categoria Imersdo proporcionada pela estratégia
de gamificagdo na perspectiva dos multiletramentos foi percebida pela desenvoltura dos
participantes em frente a cdmera do Ipad, em alguns momentos riam da propria imagem que
aparecia no monitor e voltavam a gravar a cena para atribuir uma seriedade ao tema incluséo
social abordado no video. Quando um membro da equipe apresentava timidez ou dificuldade
em seguir o roteiro, 0 outro membro da dupla acalmava e ajudava durante a gravagédo. Pelas
inidicacdes que o relato demonstra consegue-se observar trés caracteristicas do estado de
fluxo ao qual esse desafio proporcionou nos participantes.

De acordo com Csikszentmihalyi (1990): a) o engajamento e a concentragdo
garantiram que os participantes realizassem o desafio até o final com atencdo e
comprometimento; b) a experiéncia autotélica se resume no fim em si mesmo, isto é, a
realizacdo de um video gera uma sensacdo de completude, pois ao terminarem de fazer o
video, ja poderiam o reproduzir para verificar seu resultado; c) o controle do tom da voz, dos
movimentos corporais geraram maior autonomia diante do desafio proposto.

Mais uma vez a categoria Multiletramentos — Experenciando fez-se perceber por
meio do relato compartilhado em video da dupla composta pelos participantes 06 e 07. Eles
partilharam a historia da prima da participante 6 que possui cegueira. A participante 6
mencionou que a apesar da prima ndo enxergar, elas conversam, brincam e divertem-se
juntas. Informou também que a ajuda em pequenas tarefas do dia-a-dia, e que a prima
reconhece as pessoas porque cada um tem seu cheiro, 0 seu passo e 0 seu timbre de voz. A
partir do que foi vivenciado no contexto familiar o participante integra conhecimentos vividos
com o intuito de enriquecer o constructo da narrativa (GOMES; PINHEIRO, 2015).

Igualmente, a categoria Multiletramentos - experenciando, confirma-se pelo fato da
fase 02 trazer para a realidade escolar a realidade local dos participantes que se configura por
conhecer os géneros textuais que englobam a saga Turma da Monica: quadrinho, a producéo
de video que fazem parte da rotina dos participantes por meio da rede social Youtube, 0 que
proporcionou levar o conhecimento de mundo para o espaco escolar (GOMES; PINHEIRO,
2015; PINHEIRO, 2017).
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6.3 Gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos: Ilha de Explicacao.

Na fase 03 da estratégia de gamificagdo na educagéo, os participantes vivenciaram a
categoria Imersao através de uma nova ilha, a Ilha de Explicacdo baseada no livro Mania de
Explicacdo (2013). As criangas mostram interesse em conhecer a nova ilha em busca do
tesouro perdido. A categoria imersdo na estratégia gamificada foi evidenciada ao observar as
reacOes dos participantes ao apresentarem resisténcia para ir ao intervalo, do mesmo modo,
por dialogarem com as demais criancas da escola acerca das experiéncias que estavam
vivenciando, de modo que, a estratégia de gamificacdo foi um dos assuntos mais comentados
na escola.

A fala da participante 2 explicita o0 mencionado “a gente viaja pelo mar de palavras
com a capita Jeny, € tdo bom”. O que reafirma a metafora usada por Murray (2003) em que a
sensacdo de imersdo é como se mergulhasse em um oceano, no sentido de que na fala da
participante 2 a viagem pelo mar faz com que ela se depare com palavras e informacdes ao
qual nunca tinha visto antes velejando pelo desconhecido, mas mesmo assim emocionante e
no mergulho a busca pelo desconhecido também € iminente.

A categoria Multiletramentos - experenciando proporcionou a exteriorizacdo do
conhecimento prévio dos participantes sobre palavras, suas aplicagBes, sua importancia no
contexto social e seus significados (GOMES; PINHEIRO, 2015). Os participantes debateram
e exporam diferentes opinides sobre os cddigos e signos que estudam no ambiente escolar,
mas que fazem parte da sociedade em que vivem e portanto, se faz uso em todos os lugares,
como a leitura e a escrita.

A participante 03, ao observar a capa do livro disse que tratava-se dos “sentimentos e
expressoes faciais das pessoas”, o que retoma ao sentido de que a participante ja consegue
compreender a relagéo entre a linguagem mista: verbal e ndo verbal, assim como, antecipa ou
prediz conteudos ou propriedades que sdo apresentados durante o texto (ROJO, 2009), de
forma que explicita sobre aquilo que ja possui conhecimento com o intuito de aproximar o
que ja sabe com o novo e ainda € capaz de produzir inferéncias globais (ROJO, 2009). Diante
do texto lido pela participante 03, mesmo sendo uma linguagem inicialmente nao verbal,
produz relagdes com aquilo que o participante conhece do seu contexto social.

A leitura fez-se presente na categoria Estratégia de Leitura de forma deleite por
meio da leitura de codigos Qr code principalmente por ativa os conhecimentos de mundo, por
meio da expressdo do real (ROJO, 2009), tendo em vista que ao realizarem a leitura com esse

tipo de recurso os participantes ndo se déo conta que estéo lendo efetivamente, mas que estdo



103

participando de uma caga ao tesouro, proposta pelo desafio 2, de modo que as pistas, enigmas
e curiosidades sobre o universo Pirata e sobre a Chapeuzinho Vermelho servem para reforcar
a imersdo com o mundo em que todos sdo marujos e necessitam desvendar enigmas para
continuarem a viagem em alto mar. Compreendendo que a leitura seja representada e exista
em todos os ambitos sociais € ndo apenas nos livros e textos, mas nas imagens, simbolos e
elementos sociais.

Do mesmo modo, o desafio 2 consistiu em uma experiéncia com o recurso educacional
Qr code a partir da caca as palavras, para o éxito do desafio proposto e nas quais estavam
presentes as categorias estratégias de leitura e estratégia de escrita, uma vez que permitiu aos
envolvidos a leitura de pistas e enigmas presentes no QR Code. Com a localizagdo das
informacdes do texto (ROJO, 2009) durante a leitura, os participantes Iéem as palavras
principais com o intuito de agilizarem e passarem para as proximas fases, bem como a escrita
da resposta de tais enigmas comunicando (ROJO, 2009) a informacdo para avangar no
contexto do desafio proposto. O que fomentou também interacdo e engajamento entre as
duplas que foram formadas pela Capita Jeny, por meio da atribuicdo de cores, nas quais as
cores iguais formavam uma dupla.

A trilha realizada no caga ao tesouro constituiu em explorar o prédio da escola em
busca dos marcadores/pistas, os participantes deveriam identificar qual a palavra que era
retratada a partir das dicas que continham no enigma, as palavras selecionadas para
comporem as pistas estavam contidas no livro Mania de Explicagdo (2013), dessa forma a
partir da categoria estratégias de leitura, com a leitura prévia e com as informacdes contidas
nas pistas os participantes teriam facilidade em descobrir e escrever a palavra correta.

Essa leitura deveria ser atenta principalmente ao buscar a comparacao das informacoes
(ROJO, 2009) de acordo com a leitura prévia do livro e do que estava escrito na pista, apos
essa comparagdo 0s participantes tiveram que generalizar as informagfes encontradas com
intuito de sintetizar as mensagem do texto relativas somente ao que a pista indicava para
assim encontrar a palavra (ROJO, 2009).

Depois de encontrarem o marcador e desvendar a resposta do enigma, os alunos
anotavam em um ficheiro de palavras, e eram direcionados para outra pista até chegar ao
enigma final. Cada resposta certa era requisito para um novo desafio. Com isso a categoria
estratégias de escrita pode ser pontuada a partir da énfase com a textualizagdo (ROJO, 2009)
diante da organizacdo das palavras escritas no ficheiro, com relacdo a coeréncia envolvida na

delimitacdo do espaco a ser escrito € no preenchimento de cada palavra embaixo da outra.
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Explorar as dependéncias da escola em busca dos marcadores proporcionou a imersao
no desafio, posto que durante a caca as palavras os participantes ndo manisfestaram vontade
de realizar ou fazer outra coisa, resistiram mais uma vez em ir ao recreio e ao final
demostraram que estavam ansiosos para a proxima fase.

Diante da categoria Imersdo a partir da teoria do fluxo Csikszentmihalyi (1990)
afirma alguns pontos sobre essa relagdo que os participantes tiveram diante da caca as
palavras:

a) foi possivel observar o engajamento dos alunos diante da atividade pelo fato de nao
pararem de correr até terem encontrado todas as pistas;

b) o desafio gerou perda do sentido de autoconsciéncia nos participantes pelo fato de
se considerarem parte da narrativa, como verdadeiros marujos;

C) o0 proprio desafio elaborado gerou critérios em que todos os participantes
conseguiram realizar a atividade sem a considerar facil ou muito dificil ao ponto de ndo a
concluirem;

d) a sensacdo de tempo distorcida foi apresentada diante da negacdo dos participantes
em quererem ir para o intervalo por terem concluido que o tempo havia passado rapido
demais;

e) nesse desafio o significado se deu pela narrativa a partir da leitura do livro com o
desafio da caca as palavras e

f) a experiéncia autotélica se deu a partir da propria significacdo da atividade de modo
gue quando os participantes acertaram o enigma ja passavam para a proxima charada.

Uma das duplas apresentou um conflito com relacdo a quem iria segurar o Ipad e
decodificar os marcadores de QR Code, para solucionar a questdo, foi realizada uma
intervencdo explicando aos participantes que em um navio pirata todos colaboram e se ajudam
para conseguir sobreviver em alto mar. Os participantes compreenderam que precisavam
ceder e agir em conjunto para conseguir descobrir todas as palavras. Aspectos que evidenciam
a categoria imersdo (MASSAROLO; MESQUITA, 2012) por meio da narrativa escrita
podem ser observadas diante do layout que compunha as pistas e que dialoga diretamente com
a tematica abordada, dessa forma, os participantes se sentem imersos na realidade de que sao

marujos procurando o tesouro da capitd Jeny.
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Figura 7: Caca palavras do desafio 2 a esquerda a ordem de palavras encontradas no caga
palavras e a esquerda em ordem alfabética.
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Fonte: Dados da pequisa (2019).

Notou-se que os participantes adotaram abordagens diferentes para desvendar as
palavras do enigma, uma das duplas optaram por retornar ao livro Mania de Explicacéo para
lembrar de algumas palavras, outra dupla escolheu desvendar as palavras pelo conhecimento
prévio que possuiam tanto referente a leitura do livro, quanto a leitura de mundo. Os
participantes mantiveram-se imersos durante toda a intervencao gamificada, foi possivel notar
a estratégia de gamificagdo promoveu a motivacdo vinculada a categoria imerséo.

Para aumentar a complexividade do desafio, os participantes tinham que colocar as
palavras encontradas em ordem alfabética, com o intuito de identificar algumas caracteristica
do dicionario e aprender como realizar pesquisas utilizando o manuscrito. Para tanto, a
narrativa que embasou o desafio 02: pesquisando no dicionario e que serviu também para
evidenciar a gamificacdo, por meio da categoria de imersédo, foi o fato de que em um navio
pirata tudo precisa estar em ordem, tudo precisa ter o seu lugar, por exemplo, caso ocorra
tempestade temos que saber o local exato no qual se encontra a corda que ird auxiliar na
tempestade, logo as palavras precisam estar em ordem em uma frase ou texto para que
consigamos ententer o seu sentido, nesse sentido, no dicionario as palavras estdo em ordem
alfabética. Para colocar em ordem alfabética os participantes tiverem cinco minutos.

Durante a pesquisa no dicionario os participantes vivenciaram a categorias Estratégia
de Escrita e de Leitura ao encontrar no suporte textual amplas informacgGes sobre
construcdes gramaticais que tem como fungéo caracterizar as palavras e ao compreenderem o
seu uso por meio a ordem alfabética com o intuito de facilitar a busca.

No ultimo desafio da fase: contruindo o significado da palavra amor, as categorias
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Estratégia de Leitura e Escrita mais uma vez foram observadas ao propor a construcdo de
um texto coletivo no qual os diferentes sentidos atribuidos pelos participantes deu origem a
um sentido em comum. Sendo portanto, essencial a partilha para que juntos realizar o ultimo
desafio.

Os participantes dialogaram entre si e ajudaram na construcdo das palavras,
observando coeréncia e coesdo textual, ao qual articulam a textualizagdo voltada para a
categoria estratégia de escrita, a0 passo que organiza as informgdes do texto de modo que se
compreenda em seu sentido mais amplo e as liga¢Oes a partir dos conectivos de uma oragédo
para outra (ROJO, 2009). O significado da palavra amor montado em colaboracao por todos
os participantes presentes na fase 03 foi: “O amor ¢ unido, ¢ quando as pessoas ficam juntas

ou se cuidam mesmo a distancia. E felicidade, é dar e receber carinho”.

6.4 Gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos: Ilha de Medo

A fase cinco envolveu a leitura do livro Chapeuzinho Amarelo de Chico Buarque que
foi realizada pela colaboradora e a pesquisadora para promover as categoria Estratégias de
Leitura, uma percepcdo que envolve processos antes e durante a leitura (PRESSLEY;
AFFLERBACH, 1995) a partir da visdo geral do texto proveniente de um processo realizado
antes da leitura os participantes conseguem antecipar algumas informag6es que podem ser
importantes durante a histéria com o intuito de compreender sobre sua finalidade e também
para checar as hipoteses (ROJO, 2009) formuladas anteriormente; a fim de reconhecer partes
importantes do texto tendo como consideracdo o processo durante a leitura, os participantes
compreendem as contribuicbes da mediacdo e da intervencdo a partir da leitura de
Chapeuzinho Amarelo realizada pela colaboradora e pesquisadora que incentivam a
aprendizagem de elementos linguisticos contidos na historia e de contextos que se relacionam
com a vida social do participante.

Durante o desenvolvimento da gamificacdo, o desafio 1: Muda silabas revela as
categorias Estratégia de Leitura e Estratégia de Escrita, ao propor a formacao de palavras
e a representacdo de sentidos, a partir da forma como o personagem Chapeuzinho Amarelo
brincava com as palavras para lidar com os seus medos, ao que tange a formacéo de palavras
podem ser identificados alguns critérios usados no exemplo (figura 8, p. 109) como o uso da
Gltima silaba para representar a mudanga da palavra mesmo que a palavra passe a ndo ter
nenhum significado real e a sua representacdo de sentidos se reorganiza a partir dessa nova
apresentacdo das palavras, mesmo que nao tenha um significado especifico, a palavra tem seu

sentido atribuido pelo participante como uma forma de representar a brincadeira feita por
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Chapeuzinho Amarelo de modo que a normalidade textual (ROJO, 2009) seja a busca de sua
anormalidade por conta das silabas embaralhadas.

Neste desafio de mudanca de silabas pode ser acrescentada a categoria dos
multiletramentos — experenciando (KALANTZIS E COPE, 2010), pois, ao escrever as
palavras com as silabas trocadas os participantes irdo verificar a partir dos seus conhecimentos
prévios se ja ouviram as novas palavras ou se essa palavra realmente existe no vocabulario da
lingua materna do participante, além do que passam a ressignificar os proprios medos diante
de novos sentidos que foram produzidos com a mudanca das silabas. A participante 5
menciona que “a historia conta a vida de uma menina que tem medo de tudo, mas que
aprendeu com as palavras a Superar os seus medos”. Os participantes realizaram trocadilhos
oralmente e através da escrita para formacdo de novas palavras por meio da juncao de silabas
(Figura 8). Por exemplo, ladrdo deu origem a palavra Aradréo, representando o medo do
participante 2.

Dessa forma, assim como a Chapeuzinho Amarelo tinha medo de tudo e usou as
mudancas das silabas para desenvolver novos sentidos, com o desafio dos participantes esses
se sentiram imersos por se identificarem com alguns medos destacados na atividade
(MASSAROLO; MESQUITA, 2012), medos esses que dizem respeito a realidade e as
experiéncias dos participantes, de modo que se sentissem mais engajados para fazer a
mudanca das silabas das palavras e assim passar a observar os sentidos delas aos novos que

foram atribuidos a partir de um contexto cémico.

Figura 8: Brincando com palavras — troca silabas.
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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O medo faz parte das emocBGes humanas e do desenvolvimento emocional, nesse
sentido, os medos que os participantes informaram como medo de aranhas e ladrdo nos
momentos de compartilhamento e construcdo do conhecimento, trazem indicios da categoria
Multiletramentos — experenciando passo o participante 6 havia sofrido um assalto em sua
residéncia, ladrdo portanto, refere-se a uma situacéo real pelo qual o participante passou. A
participante 2 apresenta 0 medo de aranhas por ter assistido a um filme no qual as aranhas
invadiam uma cidade e atacava a todos.

Essa aproximagcdo com a realidade dos alunos permite que os conhecimentos
adquiridos através da leitura do livro Chapeuzinho Amarelo sejam internalizados com mais
facilidade (KALANTZIS E COPE, 2010), tendo em vista que os participantes vivenciaram
alguns dos medos apresentados no livro e discutiram durante a intervengdo como foram essas
experiéncias.

Observa-se a categoria Multiletramentos — Aplicando, no dialogar realizado entre os
participantes sobre como enfrentar os medos, eles alegaram que as aranhas eram importantes
para a natureza e precisam apenas ficar distantes delas e com relagdo ao ladréo que deveriam
ter cuidado e néo sair sozinhos. A participante 6 mencionou que a menina do livro tinha medo
do lobo porque o lobo mau aparece em muitas histérias como, por exemplo, na do
Chapeuzinho Vermelho (HYMAN; PINKNEY; PERRAULT, 1697) e em outros livros que lia
em casa com a familia.

A categoria imersdo foi exposta durante o desafio 2, o0 Quiz Kahoot! Para tanto, foi
realizado um jogo de perguntas e respostas transformando a sala de aula em uma
representacdo de Talk Show na qual a pesquisadora era a apresentadora e a sala de aula um
game. O desafio tinha como objetivo revisar o conteddo apresentado e avaliar a interpretacao
textual dos participantes. Foi percebido a imersdo ao notar a concentracdo dos participantes
durante o game, eles prestavam atencdo ao cenario do Quiz para conseguir relacionar o
simbolo (figura geométrica) a resposta correta, do mesmo modo, as imagens e videos anexos
as perguntas e os sons das perguntas fomentavam um ambiente que despertou o interesse dos
mesmos. Do mesmo modo, os alunos apropriaram-se das informacdes socializadas durante a
aula para agir de forma mais qualitativa durante o game.

Outro ponto que evidenciou a imersao foi o feedback (CHOU, 2015) imediato que o
game propde, o que possibilitou um rapido retorno das acdes e conhecimentos durante o

processo de ensino e aprendizagem, uma vez, que a intervencdo imediata sobre as duplas
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levam-nas a refletir sobre as respostas antes de marcar a op¢éo que consideravam adequada,
mas também foi percebido que os participantes usavam todo o tempo para pensar nas questées
de forma répida, pois o quiz faz uma pontuacdo mais diferenciada para aqueles que
respondem mais rapido. Dessa forma, os participantes focaram no game e mostravam-se
animados e felizes em realiza-lo, solicitando a pesquisadora inclusive para repeti-lo.

No desafio arco-iris de sentimentos da intervencdo gamificada na perspectiva dos
multiletramentos, 0s participantes em conjunto desenvolveram um jogo da memoria
atribuindo a cada cor um sentimento, tal qual a Chapeuzinho Amarelo que atribui a cor
amarela ao medo que tinha do lobo. O jogo foi montado em material impresso pré-moldado
pela pesquisadora devido ao tempo destinado a atividade. O quadro 10 retrata a representagao
das cores realizada pelos participantes. Nesse momento, a categoria Multiletramentos, tinha
como foco interligar os conhecimentos de mundo acerca das cores e sentimentos.

Quadro 11: cores e sentimentos atribuidos desenvolvido pelos participantes.

Cor Sentimento atribuido a cor
pelos participantes
Roxo Raiva
Rosa Paixao
Verde Esperanca
Preto Medo
Amarelo Alegria
Azul Calma
Branco Paz
Marrom Dor
Vermelho Amor
Cinza Tristeza

Fonte: Dados da pesquisa (2020).

A categoria Multiletramentos — analisando propos aos participantes durante 0 processo
da intervencdo referenciar os simbolos/sentimentos que as cores lembravam. A participante
11 afirmou que azul é a cor da agua, nesse momento o participante 06 mencionou que a agua
é transparente, mas que em imagens e desenhos costumam colaca-la como azul para dar
destaque. De modo igual, o participante 7 partilhou sua opinido com a turma ao acrescentar
que a cor cinza lembra a tristeza por parecer uma cor sem vida.

Em alguns momentos os participantes faziam votacdo para contar o maior nimero de
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cores atribuida a um determinado sentimento. Ao final da montagem do jogo anélogico, 0s
participantes reuniram-se em dupla para jogarem, momento de descontracdo e diversdo

fomentando motivacéo, proposto pela imersao.

6.5 Gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos: Ilha dos Monstros

A fase 6 da intervencdo pedagdgica gamificada na perspectiva dos multiletramentos
traz a historia de literatura infanto-juvenil Quando Nasce Um Monstro (TAYLOR;
SHARRATT, 2009) é uma historia de repeticdo, o que favoreceu o interesse e a imersdo dos
Participantes, nesse cenario a categoria imersao foi observada ao capturar a atencdo dos
participantes no momento da contacdo de histérias, os participantes perceberam que a historia
era baseada em opg¢0es e que cada uma delas levava 0 mostro a tomar uma atitude diferente e
mudava as possibilidades de acontecimentos, como confirma o relato do participante 9
“existem mais de 100 mil possibilidades nesse livro”. Demonstrando que compreendeu o
processo de leitura por repeticdo que configura o livro.

A categoria estratégia de escrita foi confirmada por meio do desenvolvimento de uma
sequéncia de acéo a partir da leitura do livro (Figura 08), na qual os participantes tiveram que
criar uma nova repeticdo l6gica para complementar a historia, As quais por meio da historia
de repeticdo oportunizou que em cada frase um novo elemento fosse acrescentado diversas
vezes na narrativa, 0 que ocasionou a construcdo dos personagens e Cenario com recursos
analdgicos com o uso de pinturas e colagens proposto no desafio 01 da fase 06.

Durante o desafio os participantes estimularam a imaginagdo para construir monstros
que fossem engracados e amedrontadores ao mesmo tempo. Assim como a producdo de um
roteiro que completasse o enredo da historia para apresentacdo da peca teatral com fantoches.

Figura 09: Categoria estratégia de escrita por meio da reescrita do livro Quando Nasce um
monstro (2020).
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Fonte: Dados da pesquisa (2010).
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O ultimo desafio da fase 06 envolvia inicialmente o uso do aplicativo PuppetMaster,
contudo por apresentar recursos limitados na versdo gratuita, optamos por substitui-lo pela
historia em fantoche, tal mudanca ndo afetou a imersdo dos participantes uma vez que ficaram
felizes em criar seu proprio fantoche utilizando a fotografia como base. Para a construcdo da
histéria com o uso dos fantoches os participantes tiveram que observar a sonoridade do texto e
acrescentar os personagens e o seu desfecho. Nesse sentido, a repeti¢do, o reconhecimento de
situacdes, rever, refazer foram elementos para o aprendizado da linguagem oral e escrita. A
repeticdo realizada pelos participantes deu-se por justaposicdo de situagdes, na qual o monstro
assumia uma nova agao.

Os participantes criaram seus préprios fantoches por meio do aplicativo Criador de
Monstros e 0 montaram em papel impresso para utiliza-los durante a encana¢do, do mesmo
modo perceberam que poderiam criar e imaginar historias que se relacionavam com as outras
criadas pelos demais colegas para dar vida a sua criagdo. Os participantes mantiveram-se
focados durante a fase 06 em todo momento, ficaram fascinadas em manipular o fantoche e
mostraram-se empolgadas durante as apresentacgdes (categoria imerséo).

Figura 10: Categoria estratégia de escrita por meio da reescrita do livro Quando Nasce um
monstro (2020).
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Fonte: Dados da pesquisa (2020).
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A categoria multiletramentos experienciando pode ser percebida na figura 06 ao
relacionar raivoso com o0s termos chato e bater. Pois, a emocdo negativa tende a levar 0s
individuos a agir com agressdo. A categoria Multiletramentos conceituando se faz presente
quando os participantes integram aos desafios realizados o conteddo baseado no livro, e
atribuem significado as acOes que realizam conectando com outros textos, 0 que retoma a
categoria analisando. Bem como, por conseguirem compreender as instru¢fes dos desafios e
interligar o que foi realizado em multiplas linguagens. Por sua vez, a categoria
Multiletramentos - aplicando se faz evidente quando os participantes criam e apresentam sua

historia utilizando o recurso fantoche.
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CONSIDERACOES FINAIS

As consideracOes delineadas nesta pesquisa estimulam a reflexdo e podem conduzir a
outras investigagdes mediante a complexidade do objetivo desta pesquisa. Nessa perspectiva,
sdo resultado do processo investigativo a partir da analise de dados e do confronto com o
referencial tedrico, com o intuito de responder a questao norteadora deste estudo.

As consideragdes apresentadas nessa sessao buscam colaborar com os estudos sobre
como a gamificagdo na perspectiva dos multiletramentos contribuem para a alfabetizagéo e
letramento, apresentando como enfoque para tais dedugbes, a perspectiva do aluno no
contexto social contemporaneo, o compreendendo como sujeito local pertencente a uma
comunidade (ou varias comunidades) e global.

Desse modo, abordamos o seguinte problema de pesquisa: como a gamificacdo, na
perspectiva dos multiletramentos, modifica os processos de aprendizagem referente a
alfabetizacdo e letramento? Para responder a esta questdo, aprofundou-se no conceitos de
gamificacgdo, por ser considerada alinhadas as perspectivas dos alunos que convivem com TD,
incluindo a linguagem dos games, mas também o termo multiletramentos por propor uma sala
de aula vinculada aos géneros textuais e digitais vinculados a cultura digital, bem como por
compreender que o aluno é o centro do processo e que a aprendizagem deve ter significado
frente as suas experiéncias e um sentido pratico.

Para tanto, retornamos ao objetivo geral deste estudo: analisar como o
desenvolvimento da gamificagdo na perspectiva dos multiletramentos, enquanto estratégia de
aprendizagem nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, contribui para o desenvolvimento da
alfabetizacdo e letramento, nesse sentido, a pesquisa a partir da anélise dos dados coletados,
evidéncia aspectos que atendem ao objetivo geral da pesquisa, uma vez que, os dados
ratificam que a gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos proporciona um ambiente
educacdo que perpassa a sala de aula, ao levar em consideracdo as experiéncias do mundo
real, por entrelacar ciéncia, conhecimento cientifico com o conhecimento que adquire-se no
cotidiano, por considerar também as experiéncias novas com conceitos anteriores e novos,
bem como a aplicacdo do que se aprende em situacGes ou simulagdes do mundo real. Para
atender ao objetivo geral e estruturar a investigagdo foram delineados os objetivos
especificos:

a) especificar a gamificacdo no contexto da educacdo e sua relacdo com os
multiletramentos:

Designadamente, o desenvolvimento da gamificacdo para o aprendizado do processo
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de alfabetizacdo e letramento, especificamente, na perspectiva dos multiletramentos ainda é
algo recente e os dados analisados neste estudo viabiliza apreender como desenvolvé-la no
contexto educacional com base cientifica e de forma prética, sob o ponto de vista da crianca
inserida na cultura digital. Ressalta-se que a gamificacdo constitui em uma estratégia eficiente
ao retomar o seu conceito como a apropriacdo dos elementos de games como as mecéanicas,
dindmicas e os componentes com o objetivo de engajar e motivar por meio da interagdo entre
as pessoas, com as tecnologias, entre si e com 0 meio ao qual estdo inseridas.

b) identificar os elementos de gamificacdo e as estratégias que serdo incorporadas
as aulas de alfabetizacéo e letramento, na perspectiva dos multiletramentos nos Anos Iniciais:

No desenvolvimento do projeto de intervencdo foram levados em conta concepgdes

acerca dos elementos dos jogos digitais mecanicas, dindmicas e componentes que foram
inseridos na estratégia de gamificacdo, notadamente foram considerados: a narrativa, este
elemento propulsor durante toda intervencdo e um dos principais meio pelo qual ocorreu a
imersdo, o desafio constante e adaptado, feedback imediato e util, entender o falhar como
parte do processo e como veiculo de oportunidade para uma nova chance de aprender entre
outros elementos. No referente aos multiletramentos o Experienciando: participagdo dos
alunos de forma a contribuirem com seus pontos de vista e conhecimento de vivéncias de
mundo, Conceituando o aprendizado ativo, Analisando entender as interrelagdes entre os
textos multimodais e os interesses por tras deles, Aplicando recriacdo de sentidos dos textos e
atuar frente as necessidades reais ou simuladas que possam ocorrer.

c) compreender como a gamificacio na perspectiva dos multiletramentos
possibilita desenvolver estratégias de leitura e escrita no contexto da cultura digital:

Do mesmo modo, por propor um ambiente envolto ao desafio, ao imaginario entre
outros elementos, tendo como base uma narrativa que possibilitou aos alunos envolver-se na
criacdo de um mundo novo no qual se transformou a convencional sala de aula, ou seja, a
intervencgédo pedagogica teve seu valor no fato de que a escola deve estar presente nos espacos
aos quais os alunos tém se locomovido com motivagdo, intimidade e confianga tal qual os
games e ambientes virtuais disponibilizados na internet. Ressaltamos que os participantes
envolveram-se nos desafios proposto, que participaram ativamente da intervencdo pedagogica.
Em sintese, a professora da turma também participou e conferia feedback aos participantes e
durante a intervencao auxiliou e participou junto a pesquisadora.

d) evidenciar as modificagdes estabelecidas pela gamificagdo nos Anos Iniciais, no
processo de letramento.

Nesse sentido, compreende-se que alfabetizar e letrar demanda processos que diferem
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da educacdo convencional ou do sistema industrial ao qual muitas escolas ainda s&o
submetidas. Do ponto de vista da intervencdo pedagoégica, a estratégia da gamificacdo na
perspectiva dos multiletramentos proporcionou aos participantes um ambiente sistematico e
ao mesmo tempo prazeroso, que além de orientar o processo de leitura e criacdo de textos
multimodais e multissemoticos. Viabilizou captar as novas demandas de interagdes para 0
processo de leitura e escrita, o que levou os participantes a atividades de autoria por meio do
emprego das tecnologias.

Do mesmo modo, concentrou-se na autonémia dos participantes em um ambiente que
possibilitou a realizacdo de um caminho proprio, na qual a experiéncia dentro de um ambiente
gamificado entrelagcou aspectos cognitivos, sociais e emocionais, isto €, a gamificacéo teve
como foco a exploracdo da motivacdo interna dos participantes, sendo eficaz para o
engajamento do sujeito e contribuiu para a construcdo do conhecimento ao levar o0s
participantes a um mergulho na narrativa pirata. Nesse sentido, a imersao dos participantes em
um universo ficticio de exploracdo de ilhas de historias, repleto de textos multimodais e
semidticos ampliaram a possibilidade de promover significados.

Portanto, por meio da analise de dados e do referencial teorico pode-se refletir sobre o
desenvolvimento da gamificacdo e dos multiletramentos nos anos iniciais do Ensino
Fundamental 1 para a incorporacdo de novas praticas letradas, para o fomento de troca de
experiéncias entre educadores e educandos como uma forma de entender como as TD podem
agregar na processo de ensino e aprendizagem. Além disso, outro ponto de inquietacéo trazido
pela pesquisa € o fato de que as escola ao fechar-se para a realidade local e global, desmerece
0 aprendizado prévio dos alunos engquanto sujeito que estdo majoritariamente inseridos em
uma cultura digital e que por isso tem acesso a uma gama de conhecimentos que podem vir a
ser mais interessante do que aquele que trabalhado na escola quando esta desconsidera o
mundo ao seu redor e desmerece as habilidades e competéncias para lidar com esta realidade.

Faz-se oportuno inferir, a partir da confrontacdo da base tedrica com os dados
coletados, que por meio das inquitacdes dessa pesquisa uma nova possa surgir que é na
perspectiva da formacdo do professor para o desenvolivimento de estratégias de gamificacao
na educacdo, notadamente, no que se refere ao planejamento de ambientes de aprendizagem
formal gamificado, no sentido de ir além da incorporacdo da gamificacdo na educacdo como
um sistema de pontos e rankings, mas com a responsabilidade de motivar os alunos a
envolverem-se com a escola de forma intriseca, compreendendo-a como espago de interesse e
prazer em aprender.

Em suma, outras pesquisas que possam surgir que envolvem o desenvolvimento da
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gamificacdo no Ensino Fundamental | em todos os niveis e disciplinas, ou seja, uma estrategia
que unificasse toda seriacdo e ndo apenas em um componente curricular.

As dificuldades encontradas no desenvolvimento da pesquisa referiu-se a escassez de
literatura ciéntifica sobre gamificacdo na educacéo nos anos Iniciais do Ensino Fundamental e
de estratégias de gamificacdo nessa faixa étaria, necessitando de uma maior disseminacao
sobre a tematica. Nesse sentido, a elaboracdo da estratégia de intervengdo constitui-se em algo
novo, nesse sentido, por ter pouca literatura sugere-se que sejam feitas novas pesquisas e que

0 estudo possa ter continuidade em outras areas.



117

REFERENCIAS

ALBANESE, B. C. O cinema na Escola: multiletramentos em cena e em sala do Ensino
Fundamental Il. In: Petrilson Pinheiro. (Org.). Multiletramentos em teoria e prética:
Desafios para a escola de hoje. led. Sdo Leopoldo: Editora Unisinos, 2017, v. 1, p. 89-1109.

ALVES, F; MACIEL, C. A gamificacdo na educacdo: um panorama do fenbmeno em
ambientes virtuais de aprendizagem. In: Seminario Educacdo 2014, Cuiaba. Anais do
SemiEdu 2014.

ALVES, L. R. G.; MINHO, M. R. S.; DINIZ, M. V. C. Gamificacdo: dialogos com a
educacdo. In: Luciane Maria Fadel, Vania Ribas Ulbricht, Claudia Regina Batista e Tarcisio
Vanzin. (Org.). Gamificacdo na educacgdo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2014, v. 01, p. 6-
300.

ARAUJO, |. Gamification: metodologia para envolver e motivar alunos no processo de
aprendizagem. Education in the Knowledge Society, vol. 17, n. 1, 2016, p. 87-107.
Universidad de Salamanca, Espafia.

BARBEIRO, L.F.; PEREIRA, L. A. O Ensino da Escrita: a dimensdo textual. 2007.
Disponvel em: <
http://www.aveordemsantiago.pt/pdfs/novos_programas/Ip/primeiro_ciclo/o_ensino_da_escrit
a_a_dimensao_textual.pdf>. Acesso 10 mar 2019.

BARROS, D. A. M. Gamificacdo como Estratégia de Ensino: um estudo de caso no curso
de Comunicagdo Social. 2018. 142 p. dissertacdo (Mestrado em Educacdo)- Centro de
Educacéo, Universidade Federal de Alagoas.

BOLSARIN, R. Participacdo e colaboracdo na Wikipédia: o lugar da aprendizagem social
frente aos multiletramentos. In: Petrilson Pinheiro. (Org.). Multiletramentos em teoria e
pratica: Desafios para a escola de hoje. led.Sdo Leopoldo: Unisinos, 2017, v. , p. 29-57.
BUARQUE, Chico. Chapeuzinho amarelo. 40 ed. Belo Horizonte: Auténtica Editora, 2019.

BURKE, Brian. Gamificar: como a gamificagdo motiva as pessoas a fazerem coisas
extraordinarias. S&o Paulo: DVS Editora, 2014.

BUSARELLO, R. Gamification: principios e estratégias. Sdo Paulo: Pimenta Cultural, 2016.
BRASIL, Comité Gestor da Internet no Brasil; Comunicacdo, Centro de Estudos sobre as
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo, Pesquisa TIC KIDS ONLINE 2017, Séo
Paulo, 2017.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educacdo é a Base. Brasilia,
MEC/CONSED/UNDIME, 2017.

BROWNE, P. Uma zebra fora do padréo. 1 ed. Rio de Janeiro: Lendo e Aprendendo, 2011.

CAGLIARI, L. C. Alfabetizando sem o ba-be-bi-bo-bu. Scipione. Sdo Paulo. 1998.


http://www.aveordemsantiago.pt/pdfs/novos_programas/lp/primeiro_ciclo/o_ensino_da_escrit

118

COPE, B.; KALANTZIS, M. Multiliteracies: New Literacie, New Learning. Pedagogies: Na
International Journal, v.4. p.164-195, 2009. <
https://www.researchgate.net/publication/242352947 Multiliteracies_New_Literacies_New
Learning > Acesso 10 mar 2019.

COPE, B.; KALANTZIS, M. Multiliteracies: New Literacie, New Learning. Pedagogies: Na
International Journal, v.14, n.l, p.75-79, 2007.
< http://newlearningonline.com/files/2009/03/m-litspaper13apr08.pdf:>. Acesso 10 mar 2019.

CORDEIRO, I. C. Argumentacdo e Leitura: a importancia do conhecimento prévio. In: 1l
Encontro Cientifico do Curso de Letras, 2005, Rolandia/PR. O Desafio das Letras -
Programacdo e Resumos. Rolandia: Departamento de Letras, 2005. v. Unico. p. 40-41.

CSIKSZENTMIHALYI, M. Flow.the psychology of optimal experience. New York: Harper e
Row, 2008.

CHOU, Y.-k. (2015). Actionable Gamification: Beyond Points, Badges, and Leaderboards.
Leanpub.

CUSTODIO, M. A. Documentario e pichacdo: a escrita na rua como producao
multissemidtica. In: Rojo, R. H. R.; Moura, E. (Org.). Multiletramentos na escola. 1ed.Sdo
Paulo: Parabola Editorial, 2012, v. 1, p. 199-210.

DAMIANI, M. et all. Discutindo pesquisas do tipo intervencdo pedagdgica. Cadernos de
Educacéao. Pelotas. n° 45, 2013. p. 57-67. Disponivel
em: http://dx.doi.org/10.15210/caduc.v0i45.3822. Acesso: 20 maio 2019.

DETERDING, S. Gamification: designing for motivation. Interactions, v.19. 2012.
Disponivel em:<https://dl.acm.org/citation.cfm?doid=2212877.2212883 > Acesso em: 26 jan.
20109.

DILLENBOURG. P. What do you mean by ‘collaborative learning. University of Geneva
- Swrtzerland. 19909. Disponivel em: <

https://telearn.archives- ouvertes.fr/file/index/docid/190240/filename/Dillenbourg-
Pierre-1999.pdf>. Acesso em: 25 Jan. 2020.

DRUCE, A. Bruxa, bruxa venha a minha festa.2 ed. S0 Paulo: Brinque-Book,2007.
FALCAO, A. Mania de explicacéo. 1 ed. S&o Paulo: Richmond, 2013.

FRAGOSO, S. Imersdo em games narrativos. Galaxia (S&o Paulo, Online), n. 28, p. 58-69,
dez. 2014.disponivel em: < http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014216692>. Acesso em: 28
dez. 2020.

FILATRO, A.; COSTA, C. M. Metodologias Inov-ativas na educacao presencial, a distancia
e corporativa. 1. ed. S&o Paulo: Saraiva, 2018. v. 1. 288p.

GEE, J. P. What video games have to teach us about learning and literacy . New York:
Palgrave Macmillan, 2004.


http://www.researchgate.net/publication/242352947_Multiliteracies_New_Literacies_New_
http://www.researchgate.net/publication/242352947_Multiliteracies_New_Literacies_New_
http://newlearningonline.com/files/2009/03/m-litspaper13apr08.pdf
http://dx.doi.org/10.15210/caduc.v0i45.3822
http://dx.doi.org/10.1590/1982-25542014216692

119

GENETTE, G. Narrative discourse revisited. New York: Cornell University Press, 1988.

GONCALVES, L. L.; GIACOMAZZO, G. F. ; MACAIA, C. B. S. Gamificagdo na
Educacao: um modelo conceitual de apoio ao planejamento em uma proposta pedagdgica. In:
Patricia Janstch Fiuza; Robson Rodrigues Lemos. (Org.). Inovacdo em educacéo:
perspectivas do uso das tecnologias interativas. led. Jundiai: Paco Editorial, 2017, v. 1, p.
165-181.

JEFFERS, O. Aqui estamos nds: notas sobre como viver no planeta Terra. 1 ed. S&o Paulo:
Salamandra, 2018.

KALANTZIS, M.; COPE, B. The Teacher as Designer: pedagogy in the new media age. In:
E-Learning and Digital Media. 2010. <http://dx.doi.org/10.2304/elea.2010.7.3.200>. Acesso
em 01 mar. 20109.

. Multimodality: A social semiotic approach to contemporary communication.
Routledge, 2010.

KAPP, Karl. The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. Pfeiffer, 2012.

KEMP, Anna; OGILVIE, Sara. A pior princesa do mundo. 5 ed. Sdo Paulo/Rio de Janeiro:
Paz e Terra, 2018.

KLEIMAN, A. Texto e leitor: aspectos cognitivos da leitura. Campinas/S&o Paulo, Pontes,
1989.

KLEVJER, R. What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based Singleplayer
Computer Games. Dissertation for the degree doctor rerum politicarum (dr.polit.) University
of Bergen, 2016.

LAROCHE, A; AUGUSSEAU, S. O presente. 1 ed. Belo Horizonte: Aletria, 2017.

LIMA, M. B.; GRANDE, P. B. Diferentes formas de ser mulher na hipermidia. In: ROJO,
R.(Org.). Escol@ Conectada - os multiletramentos e as TICs. 1ed.Sdo Paulo: Parabola, 2013,
v.1, p. 1-216

MASSAROLO, J; MESQUITA, D. Imersdo em realidades ficcionais.In: Revista
Contracampo, v. 29, n. 1, ed. abrilano 2014. Niter6i: Contracampo, 2014. Pags: 46-64.

MATTAR, J. Games em Educacdo: como os nativos digitais aprendem. Sao Paulo: Pearson
Prentice Hall, 2010.

MARTINS, J. C.D. A Gamificacdo na Perspectiva do Ensino Hibrido e Sua Rela¢do com
a Aprendizagem Significativa no Ensino Superior. 2018. 142 p. dissertacdo (Mestrado em
Educacao)- Centro de Educacédo, Universidade Federal de Alagoas.

MCGONIGAL, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They
Can Change the World. Penguin Books.


http://dx.doi.org/10.2304/elea.2010.7.3.200

120

MCMAHAN, A. Immersion, Engagement, and Presence: A method for analyzing 3-D
video games. 2003. Disponivel em: <https://www.phil-
fak.uni-
duesseldorf.de/fileadmin/Redaktion/Institute/Kultur_und_Medien/Medien_und_Kulturwissen
schaft/Dozenten/Szentivanyi/Computerspielanalyse_aus_kulturwissenschaftlicher_Sicht/mcm
ahan.pdf>. Acesso em 22 de janeiro de 2020.

MIGUEL, E. A. et al. As multiplas faces do Brasil em curta metragem: a construcdo do
protagonismo juvenil. In: Roxane, R.; Eduardo Moura. (Org.). Multiletramentos na Escola.
Sé&o Paulo: Parabola Editorial, 2012, p. 211-231. 1° ed. Séo Paulo: Parabola, 2012. v. 1. 264p.

MIRANDA, L.; MOTA, M.M. Estratéegias cognitivas de escrita do portugués do Brasil.
Psico-USF, v. 16, n. 2, p. 227-232, mai./ago. 2011

MOTA, M. (Org.) Desenvolvimento metalinguistico: questdes contemporaneas. S&o Paulo:
Casa do Psicélogo, 2009.

MOTA, M. M; SILVA, K. Consciéncia morfoldgica e desenvolvimento ortografico: um
estudo exploratdrio. Psicologia em Pesquisa, (2007). p. 86-92.

MURRAY, J. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco. Séo Paulo:
Unesp, 2003.

NEW LONDON GROUP. A pedagogy of multiliteracies: designing social futures. Harvard
Educational Review, v. 66, p. 60-92, 1996.

. A pedagogy of multiliteracies: designing social futures. In: COPE, B.;
KALANTZIS, M. London and New York: Routledge, 2000. P.29-81.

NEVES, D. A. B. Leitura e metacogni¢cdo: uma experiéncia em sala de aula. Encontros Bibli
(UFSC), v. 23, p. 11-18, 2007. Disponivel em:<
http://www.periodicos.ufsc.br/index.php/eb/article/viewFile/418/405>. Acesso em: 20 jan.
2020.

NUNES, T; BINDMAN, M; BRYANT, P. Morphological strategies: developmental stages
and processes. Developmental Psychology. 1997. 637-649.

KLEIMAN, A. Texto e leitor: aspectos cognitivos da leitura. Campinas (S.P.): Pontes, 1989.

KRAJDEN, M. O Despertar da Gamificagdo Corporativa. [livro eletrénico] / Marilena
Krajden. Curitiba: Intersaberes, 2017.

PIMENTA, F.; TELES, L. Gamificacdo e colaboracdo como fatores motivadores da
aprendizagem. In: Létti, Mariana ; Santos, Gilberto Lacerda. (Org.). Gamificacdo como
estratégia educativa. 1%d. Brasilia: Link Comunicag&o e Design, 2015, p. 107-125.

PIMENTEL, F. S. C. Gamificacdo na educacéo, cunhando um conceito. In: FOFONCA, E.;
BRITO, G. S.; ESTEVAM, M.; CAMAS, N. P. V. Metodologias pedagdgicas inovadoras:
contextos da educacdo basica e da educacdo superior. v. 1. Curitiba: Editora IFPR, 2018,
p.76-87.


http://www.phil-fak.uni-/
http://www.phil-fak.uni-/
http://www.periodicos.ufsc.br/index.php/eb/article/viewFile/418/405
http://lattes.cnpq.br/5691027584146161

121

PINHEIRO, P. A. Multiletramentos em teoria e pratica: Desafios para a escola de hoje. 1.
ed. Sdo Leopoldo, RS: Editora da Universidade do Vale do Rio dos Sinos (Unisinos), 2017. v.
1. 304p .

PINHEIRO, P, A. Préticas colaborativas de escrita por meio de ferramentas da internet:
ressignificando a producéo textual na escola. Campinas, SP, 2011.

PEREIRA, V. W; SANTOS, T. V. Estratégia de leitura de predicdo na escola: uso e
consciéncia linguistica no seu uso. Linguagem em (Dis)curso — LemD, Tubardo, SC, v. 17,
n. 3, p. 361-380, set./dez. 2017.

PRESSELY, M.; AFFLERBACH, P. Verbal protocols of reading: the nature of constructively
reading. New Jersey: Lawrence Erlbaum, 1995.

SAMPIERI, R; et al. Metodologia de pesquisa. Porto Alegre: Penso, 2013.
SCHELL, J. The Art of Game Design: a book of lenses. Clevenland: CRC Press, 2012.

TAYLOR, Sean; SHARRATT. Quando nasce um monstro. 1 ed. Sdo Paulo: Richmond
Educacéo, 2009.

TRIPP, D. Pesquisa-acdo: Uma introducdo metodoldgica. Sdo Paulo, v.31, n.3, p. 443-466,
2005. Disponivel em<http://www.scielo.br/pdf/ep/v31n3/a09v31n3.pdf>. Acesso em 03 de
dezembro de 2018.

ROJO, R. H. R. Escola conectada: os multiletramentos e as TICs. 1. ed. Sdo Paulo:
Parabola, 2013.

SANGKYUN KIM, J. B., Kibong Song, Barbara Lockee. Gamification in Learning and
Education: Enjoy Learning Like Gaming. 1. ed. [s.l.] Springer International Publishing,
2018.

SHELDON, Lee. The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game. Boston,
MA: Cengage Learning, 2012.

WERBACH, K.; HUNTER, D. For the win: how game thinking can revolutionize your
business. Philadelphia: Wharton Digital Press, 2012.

ZICHERMANN, G.; CUNNINGHAM, C. Gamification by Design: Implementing game
mechanics in web and mobile apps. Sebastopol: O'Reilly Media Inc, 2011.


http://www.scielo.br/pdf/ep/v31n3/a09v31n3.pdf

120

APENDICES



DINAMICA TEMPESTADE

Desenvolvimento: Todos sentados em circulo e no momento em que o professor falar a
palavra direita todos mudam para cadeira da direita, quando o professor falar a palavra
esquerda todos mudam pra cadeira da esquerda e quando a palavra for tempestade todos

trocam de lugar.

O texto:
No6s marujos estamos viajamos pelo oceano de faz de conta. O dia esta lindo e o mar de
palavras estd aparentemente calmo e sereno, porém ao olhar o horizonte a tripulacdo sente que

0 vento sopra levemente para a direita.

Nesse momento, estamos muito contentes, olhamos ao redor e avistamos a ilha da menina do

chapéu Amarelo e observamos também a vegetacao que esta proxima da margem a esquerda.

Porém, o navio de invencdes esta se aproximando de uma grande pedra a direita, mas a
tripulacdo se pergunta: Serd que aquelas nuvens é sinal de tempestade? Lembramos

novamente da menina do Chapéu Amarelo e decidimos que seria melhor ndo pensar no pior.

Continuando a nossa viagem, e apreciamos os lindos passaros e outras vegetagdes que estdo

bem longe, a nossa direita.

A fome apertou e quando n6s marujos levantamos para lanchar, caimos a
direita do navio, com isso a gente percebe que o sol comeca a baixar e

ficamos pensando: Sera que vai cair tempestade? O medo do perigo

comeca a tomar conta do navio Pirata.




Mas, como tudo continuava tranquilo, resolvemos pescar e jogar 0s anzG6is, um jogou para a

direita e 0 outro jogou para a esquerda. Depois de pescar, o sol desapareceu e o fim da tarde
chegou, agora 0 mar de palavras comegou a jogar 0 navio do capitdo Jack para a esquerda,

foi quando vimos um raio la no horizonte e gritamos: Tempestade!

Uma onda jogava o navio para a direita e outra para a esquerda.

Ficamos preocupados e olhamos para a direita, olhamos para a esquerda, e falamos

novamente: tempestade!

Mais uma vez lembramos-nos da bravura da menina do chapéu amarelo e ficamos mais
tranquilos para enfrentar a situacdo, por sorte conseguimos chegar mais perto da margem da
nova ilha e ficamos aliviados por que iamos pegar a tempestade em terra firme.

A versdo original da Dinamica Tempestade pode ser  encontrada
no site: http://Jumsocorpo.com.br/brincadeira-da-tempestade/.

Para a realizacdo da dinamica sera utilizada bussolas e recursos audiovisuais.



http://umsocorpo.com.br/brincadeira-da-tempestade/

DINAMICA O PRESENTE

As criangas sozinhas ou com a ajuda do professor ira abrir o envelope contendo um texto e
apos sua leitura devera passar o presente para o proximo participante até o final da dinamica,
no qual o presente sera compartilhado entre todos.

Inicio: Caros marujos, eu gostaria de aproveitar este momento para satisfazer um desejo que
ha muito venho querendo fazer. Eu queria presentear um tripulante muito especial que durante
esta viagem no navio de invengdes foi muito amigo de todos e um companheiro fiel.

1. PARABENS! Vocé chegou até aqui e se transformou em um grande marujo! Por isso,
foi premiado com este presente, mas para chegar até aqui foi preciso que a alegria se
fizesse presente em cada episddio e isso aconteceu por causa de um dos seus amigos.
Vocé aprendeu que somente um pirata com muita alegria e entusiasmo é capaz de
viver grandes aventuras. Por isso, observe os amigos a sua volta e passe o presente que
recebeu para quem vocé acha mais ALEGRE.

2. ALEGRIA! ALEGRIA! Hoje é festa, piratas como vocés transmitem otimismo e alto
astral. Parabéns por ter embarcado nessa viagem com alegria e levando sorrisos a
bordo, com sua alegria passe o presente a quem acha mais CORAJOSO (A).

3. A coragem é sem duvida um dom que todo marujo deve dominar. Parabéns por ter
enfrentado todos 0s seus receios e insegurancas, pois muitas piratas se inspiraram em
vocé. Mas o presente ainda ndo é seu. Passe-0 aquele marujo que demonstrou ser
PRESTATIVO.

4. O navio inteiro precisa de marujos que tenham a

capacidade de ajudar aos outros e dar o seu melhor

para 0 bem da tripulacio e vocé gratuitamente
transmite esta tdo grande riqueza. Parabéns! VVocé foi
essencial para a tripulagdo com seu jeito prestativo
de ser. Continue agindo desta forma e passe o

presente a quem vocé considera um (a) AMIGO

(A).




10.

Como diz Isabel “amizade ¢ quando vocé ndo faz questdo de vocé e se empresta pros

outros”. E sua amizade permitiu a todos vivenciar bons momentos nessa aventura pelo
oceano de faz de conta. Parabéns por ser amigo (a), mas o presente... ainda ndo é seu.
Passe-0 a quem vocé considera um marujo CRIATIVO.

Criatividade ¢ um dom que permite aos marujos embarcar em missdes emocionantes.
A criatividade permite que um bom pirata possa imaginar mundos incriveis e aprender
com ele, e foi justamente isso que aprendemos durante a viagem com o capitdo Jack.
Parabéns! Mas passe o presente a quem acha mais GENTIL.

Parabéns! VVocé provou ser um marujo muito gentil e isso tem um grande valor para
todos que viveram esta aventura com vocé. Olhe para 0s amigos e passe 0 presente a
quem vocé considera COMUNICATIVO.

Parabéns, marujo! E por meio da comunicacio que nos conectamos com as outras
pessoas e partilhamos o que somos, mas o presente ainda ndo sera seu, passe-0 a quem
vocé acha mais OTIMISTA.

Parabéns, marujo, seu otimismo te trouxe até o final de nossa jornada pelo oceano de
faz de conta. Ser otimista é saber superar todos os desafios os com alegria, sabendo
que o melhor sempre vem. Parabéns por ser um marujo assim! E bom conviver com
VOC&, mas o presente ainda ndo sera seu. Passe-0 a quem vocé acha AUTENTICA.

Ser um marujo auténtico significa ter coragem e confianca para ser quem Vocé
realmente é, e essa sua qualidade encantou a todos, vocé é uma pessoa segura de si
mesmo, assim como a auténtica Zebra que conhecemos em sua ilha. Parabéns, mas o

presente ainda n&o é seu. Passe-0 a quem vocé considera JUSTO.




11. Ser justo significa saber o caminho correto a seguir mesmo que isso signifique

enfrentar desafios! Significa também agir com respeito ao outro, e assim colaborar
para que tudo permaneca em harmonia. E como estamos falando de justica, todos 0s
onze marujos foram corajosos e aventureiros durante todas as missdes, desafios e
enigmas que encontraram no percurso das setes ilhas e por isso abra e distribua com
todos este presente. O capitdo Jack deseja a todos muitas felicidades e que

permanecam sempre aventureiros.

Observagéo:

No final da dindmica (que configura também o final da intervencdo) cada participante
receberd uma medalha conforme a qualidade de marujo atribuida pelos colegas.

O presente constitui uma caixa azul com uma fita amarela semelhante ao presente que
aparece no Livro: Nicolas em o presente. Desse modo, tal como ocorre no livro serd
colocado na estante da sala de aula para agucar a curiosidade sobre 0 seu conteudo.
Dentro da caixa contém 11 mini bauds de tesouro com medalhas de chocolate, um para
cada participante e a ultima letra para formar a palavra amizade.

A verséo original da dindmica @) presente pode ser
encontrada  no site: https://probruna.wordpress.com/dicas-de-leitura/dinamica-o-

presente/.
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TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TALE)
Para criancas e adolescentes (maiores que 6 anos e menores de 18 anos)

Vocé esta sendo convidado (a) a participar do projeto de pesquisa A GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA DOS MULTILETRAMENTOS APLICADA NOS ANOS INICIAIS
DO

ENSINO FUNDAMENTAL da pesquisadora Josefa Kelly Cavalcante de Oliveira. Seus pais
permitiram que VOcé participasse.

Queremos desenvolver situacdes de aprendizagem com Gamificagdo em sua turma e
contamos com sua participacdo. Vocé s6 participara da pesquisa se quiser e podera desistir
sem problema nenhum.

A pesquisa sera feita na escola onde vocé estuda (CEI Aconchego) durante as aulas de Lingua
Portuguesa em sua propria turma. Assim, comecard em outubro de 2019 e terminard em
dezembro de 2019.

Durante a pesquisa, sua participacdo sera da seguinte forma: participar das aulas de Lingua
Portuguesa com atividades de Gamificacdo e responder a um questionario.

Todo material que sera utilizado nas aulas é considerado seguro, mas é possivel ocorrer alguns
incdmodos como: inibicdo diante do processo de Gamificacdo, perda e exposicdo de dados.
Caso aconteca algo errado, vocé pode nos procurar ou pode procurar também a equipe de
profissionais da escola para que toda assisténcia seja prestada.

Mas ha coisas boas que podem acontecer com sua participagdo. Vocé estard ajudando a
educacéo a partir das situagdes de aprendizagens que podem contribuir com a escrita e com a
leitura durante as atividades utilizando a Gamificacéo.

Ninguem saberd que vocé esta participando da pesquisa; ndo falaremos a outras pessoas, nem
daremos a estranhos as informagfes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa sO serdo
publicados entre os estudiosos do assunto ap0s sua autorizacao.

( ) ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA

( ) NAO ACEITO PARTICIPAR DA PESQUISA

Eu, , tendo
compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a minha participacdo no
mencionado estudo e estando consciente dos meus direitos, das minhas responsabilidades, dos
riscos e dos beneficios que a minha participacdao implicam, concordo em dele participar e para
isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO
FORCADO OU OBRIGADO.
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Endereco da equipe de pesquisa:
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas Endereco: Campus A. C. Simdes, Cidade

Universitaria Cidade/CEP: Maceio, AL - 57082-970
Telefone: (82) 3021-4399
Ponto de referéncia: Centro de Educacéo

Contato de urgéncia: Josefa Kelly Cavalcante de Oliveira Enderego:
Rua Niter6i Quadra F, N° 26 Complemento: Conjunto S&o Pedro
Cidade/CEP: Macei6/AL —57043-320

Telefone: (82) 98810-7252

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para obter
mais informacOes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares ou
danosas durante a sua participacdo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas

Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Terreo , Campus A. C. Simdes, Cidade
Universitaria

Telefone: 3214-1041 — Horério de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs. E-mail:
comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de
Assinatura ou impressao Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo
datiloscopica d(o,a) voluntari(o,a) (Rubricar as demais paginas)
ou responsavel legal e rubricar as
demais folhas

T
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Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(T.C.LE)

Vocé , pailresponsavel pelo menor , esta
sendo convidado(a) a participar do projeto de pesquisa A GAMIFICACAO NA
PERSPECTIVA DOS MULTILETRAMENTOS DESENVOLVIDA NOS
ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL, da pesquisadora Josefa Kelly
Cavalcante de Oliveira. A seguir, as informacdes do projeto de pesquisa com relacédo a sua
participacao neste projeto:

1. O estudo se destina a desenvolver situacdes de aprendizagem, utilizando o conceito de
Gamificacdo, na perspectiva dos multiletramentos, eu farei o estudo em uma turma do 2° ano
do ensino fundamental 1.

2. A importéncia deste estudo € a de contribuir para o desenvolvimento da educacéo,
refletindo sobre os processos de aquisicdo do sistema de escrita alfabética e no
desenvolvimento da leitura em praticas de letramento utilizando a gamificagéo.

3. Os resultados que desejo alcancar sdo 0s seguintes: o desenvolvimento de situacdes de
aprendizagem, utilizando o conceito de gamificagdo, na perspectiva dos multiletramentos. O
desenvolvimento de dissertacdo de mestrado e publicagdes cientificas em periddicos, eventos
e livros.

4. A coleta de dados comecard em outubro de 2019 e terminara em dezembro de 2019, e
que ndo ha custo financeiro para a participacdo, portanto ndo ha previsdo alguma de
ressarcimento, ou seja, ndo haverd nenhuma despesa para a minha participacdo nesta
investigacao.

5. O estudo sera feito da seguinte maneira: uso das técnicas de coleta de dados: pesquisa
documental, questionario, entrevista semiestruturada e diario de campo (observacdo
participante). As informacdes coletadas serdo trabalhadas a partir de softwares de pesquisa,
transformando-os em ilustracdes, nuvem de palavras, graficos, tabelas e mapas conceituais.

6. A participacdo do menor sob sua responsabilidade na pesquisa sera: participar das aulas
de Lingua Portuguesa com atividades de Gamificacdo e responder a um questionario.

7. Os incébmodos e possiveis riscos a saude fisica e/ou mental do menor sob sua
responsabilidade na pesquisa sdo: inibicdo diante do processo de Gamificacdo, perda e
exposicao de dados. Porém este tipo de pesquisa ndo € invasivo sobre 0s aspectos fisicos e
mentais, entretanto é assegurado ao participante escolher ou ndo participar da pesquisa,
esclarecendo que o mesmo nédo sera prejudicado pela ndo participacdo. Caso algum risco ou
incomodo seja identificado, os estudantes contardo com o acompanhamento da equipe de
profissionais da escola. Visando evitar o processo de perda de dados ou exposicao,
utilizaremos diferentes recursos de armazenamento. O sigilo dos dados e das informacdes serd
assegurado pela codificacdo dos participantes (Al, A2, A3). Sera informado que os dados
coletados nesta pesquisa serdo divulgados e discutidos de forma geral na comunidade
académica mantendo a identidade dos participantes em sigilo.
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8. Os beneficios esperados com a participacdo do menor sob sua responsabilidade no
projeto de pesquisa, mesmo que ndo diretamente sdo: vivenciar propostas de aprendizagens
com o uso de gamificacdo na perspectiva dos multiletramentos. Que, no momento, ndo ha
outros meios conhecidos para se obter 0s mesmos resultados.

9. O menor sob sua responsabilidade podera contar com a seguinte assisténcia: atendimento
e encaminhamento especializado, sendo responsavel(is) por ela: Josefa Kelly Cavalcante de
Oliveira.

10. Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar, serdo
fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.

11. A qualquer momento, vocé podera recusar a continuacdo da participacdo do menor e,
também, que podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe traga qualquer penalidade ou
prejuizo.

12. As informagdes conseguidas através da participacdo do menor sob sua responsabilidade
na pesquisa nao permitirdo a identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e
que a divulgacdo das mencionadas informacdes sé sera feita entre os profissionais estudiosos
do assunto ap0s a sua autorizagao.

13. O estudo ndo acarretard nenhuma despesa para Vocé.

14. Vocé sera indenizado(a) por qualquer dano que o menor sob sua responsabilidade venha
a sofrer com a sua participacdo na pesquisa (nexo causal).

15. Sera necessario um Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) para que o
Menor se expresse se quer ou nao participar da entrevista, independentemente da assinatura do
TCLE pelos pais/responsaveis. O Termo sera entregue ao menor sob sua responsabilidade
para gque 0 mesmo expresse se quer ou ndo participar da pesquisa

16. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido assinado por
todos.

Eu ,responsavel pelo menor
que foi convidado a
participar da pesquisa, tendo compreendido perfeitamente tudo o que me foi informado sobre
a participacdo no mencionado estudo e estando consciente dos direitos, das responsabilidades,
dos riscos e dos beneficios que a participacdo implicam, concordo em autorizar a participacdo
do menor e para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU
TENHA SIDO FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco d(os,as) responsave(l,is) pela pesquisa (OBRIGATORIO):
Instituicdo: Universidade Federal de Alagoas Endereco:

Campus A. C. Simdes, Cidade Universitaria Cidade/CEP:

57082-970

Maceio-AL

Telefone: (82) 3316-3424

Ponto de referéncia: Centro de Educacao
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Contato de urgéncia: Josefa Kelly Cavalcante de Oliveira Endereco: R.
Niter6i Qd. F Feitosa

Cidade/CEP: 57043-320

Maceié-AL Telefone: 3316-3424

Ponto de referéncia: Préximo a Panificacdo Sdo Judas

ATENCAO: O Comité de Etica da UFAL analisou e aprovou este projeto de pesquisa. Para
obter mais informacdes a respeito deste projeto de pesquisa, informar ocorréncias irregulares ou
danosas durante a sua participacédo no estudo, dirija-se ao:

Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de Alagoas
Prédio do Centro de Interesse Comunitario (CIC), Térreo , Campus A. C. Simdes,
Cidade Universitaria
Telefone: 3214-1041 — Horéario de Atendimento: das 8:00 as 12:00hs. E-mail:
comitedeeticaufal@gmail.com

Maceio, de de

Assinatura ou impressao datiloscépica Nome e Assinatura do Pesquisador pelo estudo
d(o,a) voluntéari(o,a) ou responsavel (Rubricar as demais paginas)
legal e rubricar as demais folhas
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