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Resumo

A presente pesquisa tem como objetivo investigar como o uso das tecnologias
digitais, pelo viés da gamificacdo, pode favorecer o ensino/aprendizagem da
lingua portuguesa nas turmas de ensino médio de primeiros anos do curso de
Redes de Computadores do Instituto de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia do Acre
- Ifac, a partir da visdo dos docentes, buscando compreender a importancia da
utilizacdo dessas metodologias ativas em sala de aula e, também, a contribuicao
dessas agdes em favor dos letramento digital dos alunos. Nesse sentido,
considerando a era globalizada em que estamos inseridos, esta pesquisa é
relevante quando nos propomos a trabalhar com a tecnologia digital que
proporciona, a cada dia e para todos os setores da sociedade, mudancas
significativas para o desenvolvimento social, intelectual e profissional do ser
humano. Para fundamentar esta pesquisa, foi utilizado o seguinte
embasamento tedrico: Alves (2015), Kleiman (2007), Leffa (2014), Rojo (2012),
Soares (2002), entre outros. A metodologia pensada é de cunho bibliografico,
possui caradter quali-quantitivo e foi realizada também por meio da pesquisa de
campo com docentes do Ifac. Como instrumento para gerar os dados,
utilizamos questiondrios, com perguntas abertas e fechadas. Os resultados
apontam que a utilizacdo da gamificacao, apesar de ainda ser timida, pode
contribuir para o letramento digital dos estudantes.
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Abstract

The present research aims to investigate how the use of digital technologies,
through the lens of gamification, can favor the teaching/learning of the Portuguese
language in the first-year high school classes of the Computer Networks course at
the Institute of Education, Science and Technology of Acre - Ifac, from the EEVSIoNeleRT NRITI I Ray- Ao lnlo s

perspective of the teachers. The goal is to understand the importance of using

these active methodologies in the classroom, as well as the contribution of these
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actions to the digital literacy of students. In this sense, considering the globalized era we are in, this research
is relevant when we propose to work with digital technology that brings about significant changes for the
social, intellectual, and professional development of individuals in all sectors of society. To support this
research, the following theoretical framework was used: Alves (2015), Kleiman (2007), Leffa (2014), Rojo (2012),
Soares (2002), among others. The methodology adopted is bibliographical, has a qualitative-quantitative
nature, and it was also carried out through field research with Ifac teachers. Questionnaires with open and
closed-ended questions were used as instruments to generate data. The results indicate that the use of
gamification, although still modest, can contribute to the digital literacy of students.

Keywords: Gamification; Multiliteracies; Teaching; Digital Technology.
1. Introducao

Este artigo aborda uma questdo fundamental no contexto educacional atual: o
letramento digital dos alunos. Com o avanco das tecnologias, tornou-se essencial que os
estudantes desenvolvam habilidades e competéncias relacionadas ao uso responsavel e efetivo
das ferramentas digitais. Nesse contexto, o texto se concentra em apresentar a gamificagao como
estratégia para o ensino e aprendizagem em turmas dos primeiros anos do Ensino Médio
integrado do IFAC (Instituto Federal do Acre), a partir do ponto de vista dos docentes. Realizamos
esta pesquisa considerando que essa metodologia ativa pode favorecer o aprendizado da leitura
e da escrita nas aulas de lingua portuguesa.

Nosso estudo, que utiliza como técnica de analise a Analise de Contetdo (Bardin, 2011),
enfatiza, inicialmente, a promoc¢do do uso de tecnologias de forma ludica e integrada ao curriculo.
O interesse por esse assunto se deu em virtude de o letramento digital e os multiletramentos
serem incentivados por meio da praticidade e da dinamicidade que essas tecnologias
proporcionam aos estudantes, preparando-os para uma participacdo mais ativa e criticano mundo
digital. Dessa forma, o texto apresenta uma andlise das possiveis contribui¢6es da gamificagdo no
contexto educacional, destacando seus beneficios na formacao de estudantes mais preparados
para enfrentar os desafios da era digital.

As possibilidades de uso de tecnologias digitais no contexto educacional tém evoluido
concomitantemente com a evolu¢do da tecnologia. Diante disso, para fundamentacdo deste
trabalho, alguns tedricos foram utilizados, a saber: Fadel e Ribas Ulbricht (2014), Takahashi,
(2000), Kenski (2013), Alves (2015), Paiva (2015), Freire (2006), Valente (2018), Kleiman (1995), Rojo
(2012) e Bacich; Morin (2018). Uma vez que se dedicam a area de ensino e de aprendizagem em

relacao ao uso das tecnologias digitais, letramento e multiletramentos, esses autores concordam
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que se tornou imprescindivel que o ambiente escolar seja um espaco em que a utilizacdo das
tecnologias aconteca da mesma forma como tem ocorrido nas demais praticas sociais,
proporcionando tanto aos alunos quanto a toda comunidade escolar uma aprendizagem
significativa. Metodologias e abordagens que colocam o aluno como centro do processo de
aprendizagem e que desempenham um papel importante na constru¢cao do conhecimento sao
perspectivas promissoras no ensino contemporaneo. Nesse sentido, na perspectiva da utilizacao
de estratégias inovadoras e que vao além dos métodos tradicionais de instru¢ao é que surgem as

Metodologias Ativas (MA). Segundo Bacich; Moran (2018),

Metodologias sao grandes diretrizes que orientam os processos de ensino e
aprendizagem e que se concretizam em estratégias, abordagens e técnicas concretas,
especificas, diferenciadas. As metodologias ativas num mundo conectado e digital se
expressam através de modelos de ensino hibridos, blended, com muitas possiveis
combinacdes (Bacich; Moran, 2018, p. 13).

Segundo os autores, estratégias importantes de encantamento e motiva¢ao para uma
aprendizagem mais rdpida e proxima da vida real estao cada vez mais presentes nas escolas e,
dentre elas, destacam-se a linguagem de jogos e as aulas desenvolvidas pelas mecanicas dos jogos
(gamificacdo). Os elementos de jogos podem ser integrados em abordagens ativas, tornando as
atividades de aprendizagem mais atrativas e dinamicas.

A gamificacao consiste em aplicar elementos e mecanicas de jogos em atividades nao
relacionadas a jogos, com o objetivo de engajar e motivar os alunos, tornando o processo de
aprendizagem mais dinamico e interativo (Fadel e Ribas Ulbricht, 2014). O texto explora como essa
abordagem pode contribuir para o desenvolvimento dos multiletramentos enquanto capacidade
de lidar com variadas formas de linguagens na sociedade.

Rojo (2012) afirma que o trabalho com os multiletramentos pode envolver ou ndo o uso
das novas tecnologias. Todavia, é imprescindivel que se parta das “culturas de referéncia” dos
estudantes. Isso deve ser enfatizado considerando que em nossa sociedade circulam infinitas
possibilidades de textos, discursos e multiplas linguagens que permeiam essas culturas.

A citacdo de Rojo (2012) destaca a ideia de que o trabalho com os multiletramentos, que
se refere a habilidade de lidar com diferentes formas de comunicagdo e linguagens em um mundo
diversificado, pode incluir ou ndo o uso de novas tecnologias. No entanto, o ponto relevante é a
necessidade de comecar a partir das "culturas de referéncia" dos estudantes. Essas culturas

incluem uma variedade de textos, discursos e linguagens que permeiam o cotidiano dos alunos.
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Ao considerar as "culturas de referéncia", o objetivo € incorporar as experiéncias e contextos de
vida dos estudantes no processo educacional.

A compreensdo das multiplas possibilidades de textos e linguagens presentes nas
culturas dos estudantes, na era digital e nas tecnologias da comunicagdo e informacao é essencial
para um ensino mais eficaz e relevante. Isso implica em uma abordagem pedagdgica que
reconheca e integre a diversidade cultural, levando em conta a complexidade das formas de
expressao que os alunos encontram em seu ambiente social.

No que diz respeito ao uso das tecnologias, € valido mencionar o conceito de
alfabetizacdo digital, uma abordagem pedagdgica que em seu sentido mais basico, diz respeito a
capacidade de utilizar as ferramentas tecnoldgicas e compreender suas funcionalidades basicas.
Trata-se do aprendizado do uso de computadores, smartphones, navegadores, aplicativos e
outras tecnologias digitais. Esse tipo de alfabetizacdo é o primeiro passo para que as pessoas
possam acessar informagdes, comunicar-se e realizar tarefas cotidianas no mundo cada vez mais
digitalizado em que vivemos (Takahashi, 2000).

A alfabetizacdo e o letramento digital (Soares, 2002) sdo dois conceitos fundamentais no
contexto educacional atual, uma vez que refletem a importancia da habilidade de ler e escrever
em meio as novas tecnologias e linguagens digitais. Ambos sao complementares e essenciais para
o desenvolvimento de sujeitos capacitados a interagir de forma critica e consciente no mundo
digital.

Por outro lado, segundo Soares (2002), o letramento digital vai além da mera operacao
das ferramentas tecnoldgicas. Ele envolve a compreensdo critica do universo digital, incluindo a
capacidade de avaliar fontes de informacao, discernir entre informacdes verdadeiras e falsas, e
entender as implicagdes éticas e sociais do uso da tecnologia. O letramento digital também
abrange a habilidade de produzir conteddo de qualidade, participar de debates e intera¢des online
de forma responsdvel e respeitosa, bem como utilizar as midias digitais de maneira criativa e
construtiva.

Nesse sentido, é essencial que a educacao se adapte as demandas da era digital,
incorporando o letramento digital e suas préticas ao curriculo escolar. E fundamental que as
instituicbes de ensino preparem seus alunos nd3o apenas para a utilizacdo das ferramentas

tecnoldgicas, mas também para que eles se tornem cidadaos criticos, capazes de lidar com a vasta
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quantidade de informacdes disponiveis online e de contribuir positivamente para a sociedade
digital.

A interseccdo entre a alfabetizacdo e o letramento digital é relevante, pois possibilita o
acesso ao conhecimento, a comunicagao, a participacao social e a inclusao digital. Além disso, o
letramento digital prepara os sujeitos para enfrentar os desafios e as oportunidades de um mundo
em constante transformacao, onde a tecnologia exerce um papel cada vez mais central em todas
as esferas da vida.

Portanto, a alfabetiza¢do e o letramento digital caminham juntos como pilares essenciais
na formacao de cidaddaos preparados para a sociedade contemporanea. A educacao deve
promover um ambiente propicio para que os alunos desenvolvam habilidades tecnoldgicas e
competéncias criticas, a fim de que possam navegar com seguranca e autonomia no vasto oceano
de informacdes e possibilidades proporcionadas pela era digital.

A partir dessas concepgOes, para realizacdo desta pesquisa, foram aplicados dois
questiondrios: um para 40 alunos da turma de primeiro ano do curso Técnico Integrado ao Médio
em Redes de Computadores do Instituto de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Acre (IFAC), e outro
para 06 professores da drea de Lingua Portuguesa. Os questionarios apresentavam 18 e 13
questdes, respectivamente, de multipla escolha e discursivas. Embora a pesquisa tenha sido
aplicada a estudantes e professores, neste artigo, especificamente, apresentamos apenas as
repostas destes ultimos, considerando que iremos apresentar o seu ponto de vista acerca do
processo de ensino e aprendizagem com énfase na utilizacdo da gamificacdo para promog¢ao do
letramento digital.

Este artigo esta dividido em cinco partes: esta primeira, de introducdo, e a segunda, que
apresenta a fundamentacao tedrica, na qual apresentamos os principais tedricos que embasam a
discussao. Na terceira parte, expusemos a metodologia utilizada para geracdao dos dados e anadlise.
Na quarta secao, expusemos os principais resultados, discussdes e inferéncias realizadas a partir
dos dados produzidos até o momento. Por fim, apresentamos algumas considera¢6es acerca da

pesquisa.
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2. Fundamentacao tedrica

Ainsercao cada vez mais profunda das tecnologias digitais na sociedade contemporanea
tem transformado radicalmente a forma como nos comunicamos, interagimos e aprendemos. No
contexto educacional, o uso dessas ferramentas tem se tornado uma realidade indispensavel, pois
proporciona uma série de oportunidades e desafios para a formacao e a transformacdo dos
sujeitos envolvidos no processo de ensino e aprendizagem. Nesse sentido Kenski (2012), explica

que:

[...] um saber ampliado e mutante caracteriza o estagio do conhecimento na atualidade.
Essas alteragdes refletem-se sobre as tradicionais formas de pensar e fazer educagdo.
Abrir-se para as novas educacdes, resultantes de mudangas estruturais nas formas de
ensinar e aprender possibilitadas pela atualidade tecnoldgica, é o desafio a ser assumido
por toda a sociedade (Kenski, 2012, p. 41).

Inicialmente, é essencial destacar que a formacdo dos sujeitos, tanto alunos quanto
educadores, ndo se resume apenas ao dominio técnico das tecnologias digitais, mas também a
compreensao critica do seu potencial e dos impactos que elas podem gerar em diversas areas da
vida. O desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas é apenas o ponto de partida para a
exploragao criativa e significativa das ferramentas digitais no ambiente educacional. Segundo
Kenski (2013, p. 64): “A escola precisa garantir aos alunos-cidaddos a formacao e a aquisicdo de
novas habilidades, atitudes e valores, para que possam viver e conviver em uma sociedade em
permanente processo de transformacao”.

A afirmacdo de Kenski (2013) destaca que vivemos em um mundo dinamico e em continua
evolucao, onde as transformacdes sociais, tecnoldgicas e culturais sdo constantes. Nesse
contexto, a escola tem o papel crucial de preparar os alunos para lidar com essa realidade em
mutacao, capacitando-os a se adaptar, aprender e se desenvolver ao longo da vida. Ao mencionar
a formagdo de novas habilidades, o autor destaca a necessidade de a educacao ir além dos
conteudos tradicionais e se voltar para o desenvolvimento de competéncias relevantes para a
sociedade contemporanea. Isso inclui habilidades como pensamento critico, resolucdo de
problemas, trabalho em equipe, comunicacao eficaz, competéncia digital, entre outras.

Ao utilizar as tecnologias digitais como recursos pedagdgicos, os sujeitos envolvidos no
processo de ensino e aprendizagem podem experimentar um aumento significativo no

engajamento e motivacdo. Jogos educacionais, aplicativos interativos e plataformas de
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aprendizagem online sao exemplos de como a utilizacdo adequada dessas tecnologias pode
tornar a jornada educacional mais dinamica, atraente e personalizada. Conforme Alves (2015, p.

2).

A aprendizagem e a tecnologia tém muita coisa em comum, afinal ambas buscam
simplificar o complexo. A grande diferenca entre esses dois campos estd na velocidade.
Enquanto a tecnologia evolui muito rapidamente, parecemos insistir na utilizacdo de
apresentacées de Power-Point intermindveis que sé dificultam o aprendizado,
dispersando a atencdo de nossos aprendizes que encontram um universo bem mais
interessante em seus smartphones (Alves, 2015, p.2).

A autora destaca a necessidade de repensar as praticas educacionais, buscando integrar
a tecnologia de forma significativa ao processo de aprendizagem. A evolucdo tecnoldgica
proporciona oportunidades para tornar a educacao mais dinamica, personalizada e alinhada aos
interesses e habilidades dos alunos. E fundamental que os educadores sejam abertos a explorar e
incorporar novas abordagens pedagdgicas que aproveitem o potencial da tecnologia para
enriquecer a experiéncia educacional dos estudantes.

Além disso, a formagdo e a transformacao dos sujeitos no contexto do uso das
tecnologias digitais abrem portas para a constru¢dao de novos cendrios de aprendizagem, nos
quais a colaboracao, a interacao e a conectividade se tornam elementos-chave. Por meio de
recursos como féruns de discussao, videoconferéncias e redes sociais educacionais, os estudantes
tém a oportunidade de participar ativamente da construcao do conhecimento, compartilhar
ideias, experiéncias e perspectivas, enriquecendo o aprendizado coletivo.

Entretanto, é importante reconhecer que a transformacdao dos sujeitos no uso das
tecnologias digitais também implica enfrentar desafios. A superacdao de barreiras como a
resisténcia a mudanca, a falta de formacao adequada dos educadores e a questdo da desigualdade
no acesso as tecnologias sao obstaculos que precisam ser abordados para garantir uma integracao
efetiva e inclusiva dessas ferramentas no processo educacional.

A comparacao entre a velocidade de evolucao da tecnologia e a abordagem pedagdgica
tradicional, exemplificada pelas "apresentac6es de PowerPoint intermindveis", é muito relevante.
A autora chama a atencao para o fato de que a tecnologia avanca em ritmo acelerado,
proporcionando novas ferramentas e recursos que podem enriquecer a experiéncia de
aprendizagem dos alunos. No entanto, muitas vezes, a educacao tende a resistir as mudancas,

mantendo praticas obsoletas que nao se alinham as expectativas e interesses dos estudantes.
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Temos que ter uma visao profunda e significativa sobre o propdsito da educacdo e o papel
que ela deve desempenhar na formac&o dos individuos. E necessario entender a importancia de
uma educacdo que ndo apenas transmita conhecimentos, mas que também empodere os
estudantes, permitindo que se tornem sujeitos ativos em suas proprias vidas e na sociedade como

um todo. Segundo Freire (2006),

é preciso que a educagdo esteja - em seu conteldo, em seus programas e em seus métodos
- adaptada ao fim que se persegue: permitir ao homem chegar a ser sujeito, construir-se como
pessoa, transformar o mundo, estabelecer com os outros homens relagées de reciprocidade,
fazer a cultura e a histéria [...] uma educagdo que liberte, que ndo adapte, domestique ou
subjugue (Freire, 2006, p. 45).

Nesse sentido, o autor enfatiza a necessidade de adaptar a educacao ao fim desejado. Ou
seja, os conteudos, programas e métodos educacionais devem ser concebidos de forma a
possibilitar que os estudantes atinjam seus potenciais plenos como seres humanos. Essa
perspectiva reconhece a singularidade de cada individuo, respeitando suas caracteristicas,
habilidades e aspiracdes Unicas. Nesse viés, instigar os alunos a pensar criticamente, a questionar
e a buscar solucdes para os problemas sociais e ambientais que enfrentamos é o tema norteador
do nosso trabalho.

As praticas sociais dos alunos na contemporaneidade sdo temas fundamentais para
compreendermos a relacdo entre a educacdo e o contexto sociocultural em que os estudantes
estdo inseridos. Estudos que vao além da simples capacidade de ler e escrever, englobando as
habilidades de compreender, interpretar e utilizar a linguagem escrita de forma efetiva em
diferentes contextos sociais sdo destaques nessa compreensdo. Nesse sentido, é importante
considerar as diferentes praticas sociais em que os alunos estao envolvidos no cotidiano, tanto
dentro como fora da escola. As interacdes familiares, as relac6es de amizade, a participacdo em
grupos sociais, o consumo de midia, entre outras atividades, molda as experiéncias e os
conhecimentos dos estudantes.

Para que a educacao seja significativa e alinhada com as praticas sociais dos alunos na
contemporaneidade, é necessario promover uma abordagem pedagdgica que reconheca e
valorize a diversidade de saberes e experiéncias trazidos pelos estudantes para a sala de aula. Os
conteddos curriculares devem ser contextualizados, conectando-se com a realidade e os

interesses dos alunos, para que eles possam perceber a relevancia e a aplicabilidade do que estao

aprendendo em suas vidas.
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E também fundamental incentivar a participacdo ativa dos alunos nas atividades
educacionais, estimulando a colaboracao, o didlogo e o protagonismo estudantil. A educacao deve
ser um espaco de constru¢do coletiva do conhecimento, onde os alunos se sintam motivados a
compartilhar suas perspectivas, questionar, debater e contribuir para o aprendizado mutuo. Essas
praticas pedagdgicas ativas tém como objetivo envolver os alunos de forma mais significativa,
fazendo com que eles se sintam motivados a aprender e a participar das atividades propostas. Ao
serem estimulados a resolver problemas, trabalhar em grupo, realizar pesquisas, debates e outras
atividades praticas, os estudantes desenvolvem habilidades cognitivas e socioemocionais
essenciais para a vida.

Segundo Valente (2018), as metodologias ativas sdo praticas pedagdgicas em que o foco
do processo de ensino e aprendizagem é o aluno, que assume uma postura mais participativa,
assim, “o fato de elas serem ativas estd relacionado com a realiza¢do de praticas pedagdgicas para
envolver os alunos, engaja-los em atividades praticas nas quais eles sejam protagonistas da sua
aprendizagem” (Valente,2018,p.28). Nas metodologias ativas, o estudante deixa de ser um mero
receptor passivo de informacdes, e passa a assumir uma postura mais participativa e responsavel
por sua aprendizagem. Ele é incentivado a ser o protagonista do processo, envolvendo-se em
atividades praticas que o desafiem, estimulem sua curiosidade e o levem a construir conhecimento
de forma mais autbnoma.

As atividades interativas e colaborativas das metodologias ativas proporcionam
oportunidades para que os alunos pratiquem a escrita de forma auténtica, comunicando suas
ideias, refletindo sobre os temas estudados e participando de debates e discussdes, favorecendo
o letramento desses estudantes. Kleiman (1995, p. 18) define letramento “como um conjunto de
praticas sociais que usam a escrita, como sistema simbdlico e como tecnologia, em contextos
especificos para objetivos especificos.” Segundo a autora (2005, p. 5), letramento “é um conceito
criado para referir-se aos usos da lingua escrita ndo somente na escola, mas em todo lugar. Porque
a escrita esta por todos os lados”.

O letramento é uma competéncia critica na sociedade contemporanea, na qual o acesso
a informacdo e a comunicacao escrita sao fundamentais para a participacao plena na vida social,

politica e econémica. Compreender a multiplicidade de linguagens que nos cercam e que nos
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desafiam a cada dia é o que permite destacar os multiletramentos. Em relacdo a essa questdo,

Rojo (2012)

aponta para dois tipos especificos e importantes de multiplicidade presentes em nossas
sociedades, principalmente urbanas, na contemporaneidade: a multiplicidade cultural das
populagbes e a multiplicidade semidtica de constituicao dos textos por meio dos quais ela
se informa e se comunica (R0jo,2012, p.13).

A contemporaneidade é marcada pela proliferacdo de diferentes meios de comunicagao
e plataformas digitais que utilizam multiplas linguagens e recursos semidticos para transmitir
mensagens. Os textos que constituem essa comunicagao vao além do formato tradicional escrito
e englobam imagens, videos, dudios, emojis, gifs, entre outros recursos. Essa multiplicidade
semidtica traz novos desafios para a compreensdo e interpretacao de mensagens, exigindo dos

individuos competéncias multiplas de leitura e interpretacdo. Rojo (2012, p.36) afirma que

[a] escola ainda se restringe ao texto impresso e ndo prepara o aluno para a leitura de
textos em diferentes midias. E de suma importancia que a escola proporcione aos alunos
o contato com diferentes géneros. [...] Ela também pode incorporar cada vez mais o uso
das tecnologias digitais para que os alunos e os educadores possam aprender a ler,
escrever e expressar-se por meio dela (Rojo, 2012, p.36).

Em geral, os estudantes tém uma afinidade natural com as novas tecnologias, pois
cresceram em uma era digital e estao acostumados a utilizar smartphones, tablets, computadores
e outras ferramentas digitais em seu dia a dia. Essa familiaridade torna as tecnologias digitais
atrativas e envolventes para eles, o que pode resultar em um maior engajamento nas atividades
educacionais que as utilizam. O engajamento dos alunos com as novas tecnologias digitais é uma
realidade cada vez mais presente nas salas de aula e na vida estudantil. A crescente disponibilidade
de dispositivos mdveis, 0 acesso a internet e os recursos digitais tém transformado a forma como
os alunos se relacionam com o conhecimento e o processo de aprendizagem.

Esse engajamento dos alunos com as novas tecnologias digitais € uma oportunidade
valiosa para tornar a educacao mais atrativa, dinamica e alinhada com a realidade contemporanea.
Ao aproveitar as vantagens das tecnologias, os educadores podem potencializar a aprendizagem
e preparar os alunos para enfrentarem os desafios do mundo digital, desenvolvendo habilidades
essenciais para o século XXI. No entanto, é necessdrio planejamento, formacdo docente e atencdo
as questdes de inclusdo para que essa integracdao seja efetiva e significativa para todos os

estudantes.
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Nesse sentido, pesquisar sobre a utilizagdo de novas tecnologias digitais em sala de aula,
como estratégia para favorecer o ensino e a aprendizagem da disciplina de Lingua Portuguesa é o
que nos incentiva, enquanto profissionais da drea educacional, a buscar novas metodologias que
se baseiam em desempenhar um papel ativo na integracao das tecnologias ao curriculo,
planejando atividades que promovam a reflexdo critica, o pensamento criativo e a solu¢do de
problemas. Dessa forma, o interesse pelo uso da gamificacdo como fonte de pesquisa para buscar
alternativas que garantam a inclusdo digital e a participacao de todos os estudantes no intuito de
criar situagdes de aprendizagem auténticas e relevantes, que incentivem os alunos a buscar
solucdes criativas e a aplicar o conhecimento de forma pratica é o que norteia nossa pesquisa.

Segundo Kapp (2012), “Gamificacdo é a utilizacdo de mecanica, estética e pensamento
baseados em games para engajar pessoas, motivar a acao, promover a aprendizagem e resolver
problemas.” A gamificagdao é uma estratégia que utiliza elementos e mecanicas de jogos para
engajar as pessoas, motiva-las a agir, promover a aprendizagem e resolver problemas. Essa
abordagem é cada vez mais reconhecida e utilizada no campo da educacao, pois aproveita o
potencial do design de jogos para tornar o processo de aprendizagem mais envolvente e eficaz.

E importante destacar que a gamificacdo deve ser utilizada de forma equilibrada e
contextualizada. Ela ndo substitui completamente outras abordagens pedagdgicas, mas pode ser
uma valiosa ferramenta complementar. O sucesso da gamificacdo na aprendizagem depende de
um planejamento adequado, da consideracdo das necessidades e interesses dos alunos e do
alinhamento com os objetivos educacionais.

Além disso, a gamificacdo pode promover o desenvolvimento de habilidades
importantes, como pensamento critico, colaboracao, resolu¢ao de problemas e perseveranca. Por
meio dos desafios e recompensas presentes na gamificacao, os estudantes sdo incentivados a
persistir, superar obstaculos e buscar o aprimoramento continuo.

Sendo assim, podemos considerar que promover o letramento digital, a partir da
utilizacdo de uma metodologia ativa, como a gamificacdo, pode possibilitar aos estudantes o
acesso as multiplas linguagens que permeiam as praticas sociais. Por meio dessa relacao, é
possivel suprir as necessidades de ensinos desses estudantes, possibilitando também o exercicio

de sua cidadania e pensamento critico.
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3. Metodologia

O objetivo desta pesquisa € investigar como o uso das tecnologias digitais, pelo viés da
gamificacdo, pode favorecer o ensino/aprendizagem da lingua portuguesa nas turmas de ensino
médio de primeiros anos do curso de Redes de Computadores do Instituto de Educacgdo, Ciéncia
e Tecnologia do Acre - IFAC, a partir da visao dos docentes, buscando compreender a importancia
da utilizacdo dessas metodologias ativas em sala de aula, como também da contribuicdo dessas
acbes em favor dos letramento digital dos alunos. A pesquisa é de carater qualitativo e foi
realizada por meio de um estudo de caso (PAIVA, 2019), buscando compreender as percep¢oes,
experiéncias e opinides dos participantes em relacdo ao tema proposto

A pesquisa teve como participantes 06 professores da drea de Lingua Portuguesa. O
convite foi feito mediante a apresentacao do projeto de pesquisa e do Termo de Consentimento
Livre e esclarecido (TCLE). Por meio desses documentos, os participantes consentiram o
preenchimento dos questiondrios e aceitaram o convite para participa¢ao na pesquisa.

Foi utilizado como instrumento de geracdo de dados um questionario online, com trezes
questdes, elaborado no Google Forms, e enviado para os docentes por e-mail. O questionario
continha perguntas abertas e fechadas sobre suas praticas de ensino relacionadas ao uso de
tecnologias digitais, desafios e beneficios observados no uso dessas ferramentas, bem como sua
opinidao sobre a importancia do letramento digital para os alunos. Conforme constava no projeto
de pesquisa e seguindo os procedimentos éticos, foi garantido o anonimato dos participantes, e
os dados foram tratados de forma confidencial.

A andlise foi realizada por meio da técnica da Andlise de Contetdo, segundo Bardin (2016).
Desse modo, seguimos 0s passos que a autora aponta como necessarios para a realizacao da
andlise. Primeiramente, realizamos a pré-andlise, etapa na qual se realiza uma leitura flutuante e a
selecdo do material que se considera relevante. Posteriormente, realizamos a exploracao do
material, na qual estabelecemos as categorias, as unidades de registro e selecionamos as unidades
de contexto que seriam utilizadas para cada uma. Por fim, realizamos tratamento dos resultados
obtidos e a interpretacdo, por meio das inferéncias. Essa etapa consiste na analise propriamente

dita. E valido mencionar que definimos 02 categorias, mas, neste artigo, apresentaremos apenas
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uma delas: “efeitos/resultados da utilizagdo dos jogos digitais no contexto da gamificacao das

atividades nas aulas de lingua portuguesa”, a qual emergiu a partir da leitura dos dados obtidos.
4. Resultados e discussoes

Conforme supramencionado, os dados da pesquisa foram gerados por meio da aplicacao
de um questiondrio analisado por meio da técnica da Andlise de Contetdo (Bardin, 2016).
Apresentamos os resultados de apenas uma categoria, definida a partir das respostas dos
docentes, em busca de temas e padrées emergentes. Uma possivel limitacao desta pesquisa é a
representatividade da amostra, uma vez que se restringe a um grupo pequeno de docentes que
ministram uma disciplina especifica. Além disso, por ser uma pesquisa qualitativa, os resultados
podem nao ser generalizaveis para outras populagdes ou contextos educacionais. No entanto, os
dados coletados poderdo fornecer insights valiosos sobre a percepcao dos professores em relacao
ao letramento digital e ao uso das tecnologias digitais na educacao.

Com base nas perguntas do questiondrio docente, as quais fazem referéncia a utilizagao
de recursos tecnoldgicos em sala de aula, foi possivel detectar uma divisdo em relacdo as
respostas sobre a frequéncia em utilizar recursos tecnoldgicos. A primeira questao foi a seguinte:
Qual a frequéncia com que costuma utilizar recursos tecnoldgicos nas aulas de lingua portuguesa?
Em especifico a essa questao somente 04 docentes responderam, sendo que dois afirmaram que
utilizam as tecnologias pelo menos uma vez ao més e os outros dois afirmaram que utilizam-nas
uma vez a cada semana, e o outro faz uso desses recursos uma vez a cada quinze dias.

Com base nas afirmacdes dos docentes, observamos que o uso das tecnologias digitais
pelos docentes ja € algo evidente. Contudo, ainda é necessario ampliar essa utilizacdo, pois as
tecnologias digitais estao cada vez mais presentes nas vidas dos estudantes. Diante disso,
podemos afirmar, conforme Moran (2000, p. 27), que ensinar “com as novas midias serd uma
revolu¢do se mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém
distantes professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade,
sem mexer no essencial”.

Conforme observamos, esses dados nos possibilitam uma reflexao sobre estarmos prontos
ou ndo para mudancas de padrdes de ensino adquiridos ao longo das décadas, em que muitos

estao dispostos a enfrentarem a transformacdo em relacdo a uma visao conservadora da
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educacao ja outros nem tanto. Além disso, é importante destacar que implementar no fazer
pedagdgico recursos tecnoldgicos que auxiliem o processo de ensino e aprendizagem € um passo
significativo na integragao para que os recursos metodoldgicos sejam ressignificados.

Ainda sobre a utilizacdo de recursos tecnoldgicos, tema de suma relevancia para a
pesquisa em questdo, destacamos também a pergunta de ndmero cinco: Caso tenha adotado os
recursos tecnoldgicos, o que motivou a fazé-lo? Tentar tornar as aulas mais atrativas foi a resposta
mais utilizada pelos professores que responderam com duas cita¢bes, pois nessa questdao em
especifico somente trés docentes realizaram o preenchimento do questionario, e uma resposta
baseou-se na facilidade de apresentacao de contetdo.

Outra abordagem destacada nas perguntas aos docentes de Lingua Portuguesa esta na
questdo que aborda quais os meios alternativos mais utilizados para estimular os alunos durante
as aulas. Na questao foram elencadas algumas alternativas como: Dinamicas, jogos, debates,
dentre outros recursos tecnoldégicos. Nesse quesito, somente quatro docentes responderam,
descrevendo cada um as principais estratégias metodoldgicas utilizadas por eles em suas aulas. A
primeira resposta destacava os meios alternativos utilizados para estimular os alunos durante as
aulas, debates, videos e musicas. A segunda estd descrita apenas como Dinamicas, sem especificar
quais. O terceiro resultado obtido ressaltou o trabalho em equipe, pesquisa e didlogo, buscando
mediar a constru¢do de conhecimento. A ultima resposta discorreu sobre a utiliza¢do de Tablet
para a exposicao de videos, dudio, jogos e imagens. A referéncia aos jogos, pode anunciar que a
gamificagdo se faz presente nas aulas dos docentes.

Nesse sentido, observamos como € essencial tal tematica, pois saber como, por que e para
que fins se deve utilizar esses meios € um modo para extrair toda a valiosa contribuicdo que as
novas tecnologias implementam ao ensino e a aprendizagem no contexto escolar. Dessa forma,
apropriar-se de novos métodos para facilitar a forma de ensinar e consequentemente o processo
de aprendizagem por meio do aluno é um caminho a ser trilhado nas metodologias dos

profissionais da drea educacional. Nessa perspectiva, Freire (1983), salienta que:

Quanto mais se problematizam os educandos como seres no mundo e com o mundo, tanto
mais se sentirdo desafiados. Tanto mais desafiados, quanto mais obrigados a responder
ao desafio. Desafiados, compreendem o desafio com um problema em suas conexdes com
outros, num plano de totalidades e ndo como algo petrificado, a compreensao resultante
tende a tornar-se crescentemente critica, por isso cada vez mais desalienados. (Freire,

1983, p.80).
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Desse modo, desafiar os estudantes a pensar criticamente sobre o mundo, suas conexdes
com ele e as interagbes com os outros é um passo significante e estimulante na compreensao de
aspectos considerados mais complexos na chamada cultura digital. Esse processo de desafio e
reflexao leva a um desdobramento mais profundo e a uma sensacao de maior conexao e

engajamento com o mundo, diminuindo assim a sensagdo de alienagao.

Consideragoes Finais

A temdtica do letramento digital dos alunos e a sua relacdo com a gamificacdo como
estratégia para o ensino e aprendizagem tem demonstrado ser um campo de estudo promissor e
relevante para o contexto educacional contemporaneo. Nesta fase de andlise, ja é possivel
vislumbrar algumas consideracdes que apontam para o potencial da gamificagcdo em contribuir
para o desenvolvimento de habilidades de multiletramento dos alunos do primeiro ano do Ensino
Médio Integrado do IFAC.

Com base na andlise dos dados fornecidos pelos professores participantes da pesquisa, é
evidente que a adocdo de recursos tecnoldgicos no ambiente educacional foi motivada
principalmente pelo desejo de tornar as aulas mais atrativas para os alunos. A resposta mais
comum indicou que os professores utilizam tecnologia, como debates, videos, jogos, musicas e
dinamicas, para estimular o interesse dos alunos durante as aulas. Além disso, a facilidade de
apresentacdo de conteddo também foi citada como uma razdo para adotar esses recursos
tecnoldgicos.

Em relacdo as estratégias metodoldgicas utilizadas em sala de aula, os docentes
pesquisados empregam uma variedade de técnicas para promover a aprendizagem dos alunos.
Metodologias alternativas, como debates, videos e musicas, foram amplamente utilizados para
criar um ambiente educacional envolvente. Além disso, dinamicas foram mencionadas, embora
nao tenham sido especificadas, indicando a diversificacao das atividades em classe. O trabalho em
equipe, pesquisa e didlogo foram destacados como abordagens que visam mediar a construcao
do conhecimento, promovendo a participacao ativa dos alunos no processo educacional. A
utilizacdo de tablets, com videos, dudio e imagens também foi mencionada como uma estratégia

para enriquecer o conteddo apresentado em sala de aula.
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Dessa forma, € importante destacar que os professores adotam os recursos tecnoldgicos
principalmente para tornar as aulas mais interessantes e envolventes para os alunos. Além disso,
as estratégias metodoldgicas variadas, que incluem atividades dinamicas, trabalho em equipe e 0
uso de dispositivos como tablets foram empregadas para criar um ambiente de aprendizado
estimulante e participativo. Essas abordagens refletem o compromisso dos educadores em
proporcionar uma experiéncia educacional rica e significativa, promovendo ndo apenas a
transmissdao de conhecimento, mas também o desenvolvimento das habilidades e capacidades
dos alunos.

E necessario ressaltar a utilizacdo dos jogos na sala de aula ainda ndo é muito evidente,
pelo menos a partir dos dados produzidos. E preciso considerar também que nem todos tém
afinidade com a gamificagdo, uma vez que sua inser¢ao no contexto educacional depende de um
planejamento pedagdgico cuidadoso e da formagao adequada dos professores. A integracao da
gamificacdo as praticas de ensino deve ser pautada por objetivos educacionais claros e alinhados
com os curriculos escolares, garantindo que os jogos e atividades gamificadas contribuam
efetivamente para o desenvolvimento das competéncias esperadas.

A maioria dos professores pesquisados respondeu afirmativamente sobre a utilizacao de
recursos tecnoldgicos em sala de aula. A utilizacdao desses recursos nao apenas enriquece o
processo educacional, mas também prepara os alunos para um futuro digital e globalizado, é um
consideravel estimulo para incorporar metodologias ativas como a gamificacao, proporcionando
aos alunos as habilidades e o conhecimento necessarios para prosperar em um mundo cada vez
mais digital.

Diante das considera¢des apresentadas, fica evidente que o letramento digital dos alunos
e a gamificagdo como estratégia para o ensino e aprendizagem tém o potencial de contribuir para
o processo de multiletramento. No entanto, é necessario avangar na investigagdo, aprofundando
0 estudo para compreender melhor os impactos e beneficios dessa abordagem educacional
inovadora no contexto especifico das turmas dos primeiros anos do Ensino Médio Integrado do

IFAC.
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