CAMPOS, Karlene do Socorro da Rocha; BENEDITO, Daniela Carnauba. Gamificagdo no
processo de ensino e aprendizagem de leitura em Lingua Portuguesa. Revista
Intercdmbio, v. XXXVIII: 26-45, 2018. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISSN 2237-759X

GAMIFICACAO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE
LEITURA EM LINGUA PORTUGUESA

GAMIFICATION IN TEACHING AND LEARNING PROCESS OF READING IN
PORTUGUESE LANGUAGE

Karlene do Socorro da Rocha CAMPOS!
(PUC-SP)
kcampos@pucsp.br

Daniela Carnaiba BENEDITO?
(PUC-SP)
danielacarnauba@yahoo.com.br

RESUMO:

Neste trabalho, refletimos sobre a contribuicao de elementos de
gamificacdo no processo de ensino e aprendizagem de leitura em Lingua
Portuguesa. Pressupomos que, por meio de uma organizacao
gamificada,propicia-se o desenvolvimento de uma aprendizagem mais
significativa, criando-se uma realidade virtual em que é possivel atuar,
personificar, arquitetar, tecer e desvendar sentidos.Fundamentamo-nos
em estudos sobre leitura e gamificagao e ilustramos nossas reflexdes em
atividades de uma disciplina que tratada aprendizagem por meio de
tecnologias digitais de informagao e comunicacao, desenhada para alunos
do primeiro ano de um curso de graduagao em Letras. Constatamos que,
de fato, elementos do universo de games podem ser utilizados por
professores de Lingua Portuguesa para o desenvolvimento da
competéncia leitora dos discentes.

PALAVRAS-CHAVE:estratégias de leitura; gamificacao e ensino de leitura;
aprendizagem de leitura.

ABSTRACT:

In this work, we reflect on the contribution of gamification elements in
teaching and learning process of reading in Portuguese Language. We
assume that, through a gamificated organization, the development of a
meaningful learning is fostered, creating a virtual reality in which it is

! Doutora em Lingua Portuguesa pela PUC-SP.
2 Especialista em Lingua Portuguesa pela PUC-SP.

26



CAMPOS, Karlene do Socorro da Rocha; BENEDITO, Daniela Carnauba. Gamificagdo no
processo de ensino e aprendizagem de leitura em Lingua Portuguesa. Revista
Intercdmbio, v. XXXVIII: 26-45, 2018. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISSN 2237-759X

possible to act, to personify, to architect, to weave and to unveil senses.
We base our studies on reading and gamification and illustrate our
reflections in activities of a subject that deals with learning through digital
information and communication technologies, designed for first year
students of an undergraduate degree in Language and Literature. We
have verified that, in fact, elements of games universe can be used by
Portuguese teachers for the development of reading competence.

KEY WORDS: reading strategies; gamification and reading teaching;
reading learning.

0. Consideragoes iniciais

As tecnologias digitais de informagao e comunicagao (TDIC), em
especial a internet, trouxeram inUmeras possibilidades de interacdao. O
jovem aprendiz esta constantemente conectado as redes sociais, aos
novos meios de distribuicdo de conteludo digital e a games, motivo pelo
qual os docentes precisam valer-se de ferramentas e softwares que
contribuam para o processo de ensino e aprendizagem, expandindo as
fronteiras do conhecimento.

A Escola, entdo, deve ser um espacgo de inclusao digital, tornando-se
um ambiente mais atrativo, sem perder o foco no processo educacional.
Aulas tradicionais, carteiras enfileiradas, quadro negro ou projetor em
local fixo, professor a frente de sua sala de aula e inflexibilidade sao
caracteristicas que remetem a um ambiente conservador, autoritario e
pouco inspirador. E o ensino, nao raramente, torna-se lento,
descontextualizado e baseado em longos textos enfadonhos diante de um
vasto mundo de possibilidades.

Para transformar essa situacdo, o educador pode experimentar e
testar as diversas TDIC disponiveis, entre elas alguns espacos
educacionais virtuais, para organizar situacdes de aprendizagem
relevantes e para interagir com os alunos em uma relacao de parceria e
corresponsabilidade pelo processo de aprendizagem.

Os games podem ser grandes aliados nessa empreitada, pois 0s
discentes, geralmente nativos digitais3, sdo familiarizados com recursos
e estratégias disponibilizados por esse tipo de ferramenta, até entdo
utilizada apenas como entretenimento. Mas unir o prazer a seriedade do

3Mark Prensky (2001), estudioso do uso de tecnologias em educagdo, observa a
existéncia de nativos digitais, individuos que nasceram na era digital (a partir de 1980),
e os imigrantes digitais, que nasceram na era analdgica, quando a presenga das TDIC
ndo era tdo impactante como é atualmente.
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processo educacional é um desafio para aqueles que buscam o
comprometimento de uma geracao conectada e imediatista, para a qual
o compartilhamento constante de informagdes, a necessidade de ver e
ser visto, a busca coletiva de solucdes para problemas sao fatores
essenciais em quase todas as esferas de atividades humanas.

Neste artigo, pretendemos refletir sobre a contribuicao de elementos
de gamificagao no processo de ensino e aprendizagem de leitura em
Lingua Portuguesa. Pressupomos que tais elementos propiciam o
desenvolvimento de uma aprendizagem mais significativa, ja que
promovem maior participacdo e interacdao dos aprendizes com as
atividades pedagdgicas, criando-se uma realidade virtual em que é
possivel atuar, personificar, arquitetar, tecer e desvendar sentidos.

Nosso interesse pelo universo da gamificacao justifica-se pela
necessidade continua de aprimorarmos nossa pratica pedagdgica em
aulas de Lingua Portuguesa, seja em ambiente presencial, semipresencial
ou a distancia. Uma vez que o advento das TDIC impacta fortemente na
organizacgao social do mundo contemporaneo, — o que inclui, obviamente,
o0 modo de ensinar e aprender - torna-se relevante o estudo de novas
estratégias pedagdgicas que promovam um processo de ensino e
aprendizagem mais eficiente e significativo.

Valemo-nos dos estudos de Koch e Elias (2017), Marcuschi (2015) e
Solé (1998), que embasam nossas reflexdes sobre leitura. Para
refletirmos sobre os impactos de elementos de gamificacao em atividades
de leitura, consideramos os estudos de Alves (2015), Werbach e Hunter
(2012) e Mattar (2010). Estudamos alguns elementos de gamificagao em
uma disciplina desenhada e ministrada por uma das autoras do presente
trabalho, que trata da aprendizagem por meio TDIC, oferecida para
alunos do primeiro ano de um curso de graduagao em Letras. Embora nao
seja uma disciplina voltada para o ensino de leitura, engloba atividades
que visam ao desenvolvimento da competéncia leitora. A escolha justifica-
se pelo fato de uma de néds, pesquisadoras, atuar nesse contexto
educacional e detectar que, muitas vezes, 0s alunos se sentem
desmotivados para a leitura de textos tedricos. Assim, a disciplina, que é
semipresencial e apresenta-se em uma plataforma virtual de
aprendizagem, tem algumas atividades desenhadas em uma estrutura
gamificada, no intuito de estimular os estudantes a envolverem-se de
forma mais significativa com as leituras propostas.

1. Ensino de leitura em Lingua Portuguesa

Formar um cidadao letrado é o grande desafio da Escola
contemporanea, que precisa preparar sua clientela para atuar intensa e
ativamente nas esferas social, politica, econ6mica e tecnoldgica. Nessa
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perspectiva, ler um texto vai muito além de decodificar palavras; é um
exercicio de desvendar significados, preencher lacunas, posicionar-se
diante da informacgao, formar uma opinidao, agregar valores e ideologias,
questionar, compreender, inferir, refutar, confirmar, dialogar e replicar.

O avanco dos recursos tecnoldgicos impde a necessidade do
desenvolvimento de diferentes estratégias de leitura, como, por exemplo,
estratégias para a leitura de textos multimodais*. Entretanto, de modo
geral a Escola limita-se, ainda hoje, a trabalhar com atividades basicas:
ler em voz alta, sozinho ou em jogral, e responder a um questionario no
qual se deve localizar e copiar informagdes do texto, procedimento
centrado apenas nos aspectos linguisticos, ignorando-se outras
capacidades mentais de leitura. Ou seja, essas sao atividades que nao
levam a formacao proficiente do leitor.

Com os avancos das ciéncias linguisticas, a teoria da decodificagao
nao é suficiente para depreender o sentido textual, pois o processo de
leitura desvela-se complexo, subjetivo, incerto e dependente das relagdes
que se estabelecem entre leitor e autor. Nesse prisma, o ato de ler é
concebido como um processo de interacdao, no qual os envolvidos sao
vistos como atores/construtores sociais, sujeitos ativos que se constroem
e sao construidos no texto, em um processo dialdgico, isto &, o texto é o
ponto de encontro entre o autor e o leitor. E este ultimo constréi, com
base em seus conhecimentos de mundo, os sentidos do texto, juntamente
com as pistas textuais deixadas pelo autor. A esse respeito, Koch e Elias
(2017: 12) ponderam:

O lugar mesmo de interagdo - como ja dissemos - é o texto, cujo sentido
nao estd 14, mas é construido, considerando-se, para tanto, as
‘sinalizagOes’ textuais dadas pelo autor e os conhecimentos do leitor, que,
durante todo o processo de leitura, deve assumir uma atitude ‘responsiva
ativa’. Em outras palavras, espera-se que o leitor, concorde ou ndao com
as ideias do autor, complete-as, adapte-as etc.

Entao, /er equivale a ler compreensivamente e, portanto, recitar de
cor um texto ndo € garantia de té-lo compreendido. O ato de ler e
compreender € um processo cognitivo, em que o sujeito social lanca mao
de seus conhecimentos prévios e seus valores sociais, suas experiéncias
e suas relagdes com o outro para a construcdo de sentidos. E

*A multimodalidade refere-se a textos cuja construgdo de significados ocorre por meio
de mais de um modo semidtico (visual, sonoro, escrito, grafico etc.). Cf. LEMKE, J. L.
Travels in hypermodality. Visual Communication, v. 1, n. 3, p. 299-325, 2002.
Disponivel em http://hem.bredband.net/sigrunr/lemke02hyper.pdf. Acesso em
29.08.18.
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considerando-se que ninguém possui conhecimento e experiéncias
exatamente iguais, deparamo-nos com situagdes em que ha divergéncias
na compreensao de textos por parte de diferentes leitores (MARCUSCHI,
2015).

Por isso, nem todo texto é destinado a todo tipo de leitor, visto que
aspectos culturais, por exemplo, podem ser um fator para que nao haja
compreensao. Da mesma forma, aceitar a pluralidade de leituras e de
sentidos em relagcdao a um mesmo texto nao significa que o leitor possa
entender qualquer texto, porque o sentido ndo esta apenas naquele que
I&, mas na interacdo autor-texto-leitor. Em outras palavras, a
compreensao textual depende dos objetivos de leitura estabelecidos pelo
leitor, bem como de suas intengdes, seus conhecimentos de mundo e de
lingua, para que possa identificar as pistas deixadas pelo autor, que, ao
escrever, pressup0s certo tipo de interlocutor. Trata-se de uma relagao
de reciprocidade e um esforco dos dois lados - autor/leitor — para que o
sentido seja depreendido do texto.

Nessa direcao, Koch e Elias (2017) ressaltam que um fator
importante na construcdo de sentidos no texto € o contexto que o
envolve, com todos os elementos que o constituem (locutor e interlocutor,
lugar de onde falam, suas crencas, seus valores, papel que
desempenham, suas intengdes comunicativas etc.). Segundo as autoras,
o processamento textual na atividade de leitura vai além dos aspectos
linguisticos e engloba trés sistemas de conhecimento: o conhecimento
linguistico, que consiste no conhecimento gramatical e lexical; o
conhecimento enciclopédico, que se refere a conhecimentos gerais sobre
o mundo, as vivéncias pessoais, os fatos histdricos, as crendices etc.; o
conhecimento interacional, por meio do qual se estabelece um dialogo
entre autor e leitor, para se construir um sentido textual. Elas observam
que “toda e qualquer manifestacdo de linguagem ocorre no interior de
determinada cultura, cujas tradigdes, cujos usos e costumes, cujas rotinas
devem ser obedecidas e perpetuadas” (KOCH; ELIAS, 2017:61). Desse
modo, uma leitura que nao considere o contexto é ineficiente, ja que os
elementos contextuais nos permitem preencher as lacunas do texto,
eliminar as ambiguidades, perceber os fatores sdcio-histérico-culturais
presentes, fazer suposicoes sobre possiveis significados e intengdes.

Na atividade de leitura, é preciso considerar a nocao de inferéncia,
pois, conforme explica Marcuschi (2015), compreender é inferir. A
inferéncia € uma estratégia cognitiva que considera a informagdo textual
e 0 contexto para construir uma nova representacdo semantica. Inferir
pressupoe que o leitor ultrapasse o sentido literal do que estd posto e,
somando-o ao contexto sociocultural, deduza ou extraia a informagao
implicita. O autor exemplifica:
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ao lermos na parede de um restaurante a expressdao ‘Fumantes’, nao
entendemos que ali hd pessoas que fumam, mas que ali se pode fumar.
Igualmente, ao lermos na frente de um prédio uma tabuleta que diz ‘Saida
de veiculos’, ndo se trata de uma simples informacao de que dali saem
veiculos, mas sim de que ali ha perigo e deve-se ter algum cuidado ao
passar (MARCUSCHI, 2015: 253).

Com Marcuschi, concebemos a leitura como pratica social, como
atividade interativa altamente complexa de producao de sentidos, que se
realiza com base em elementos linguisticos presentes na superficie
textual e na forma de organizacdao do texto, a qual requer a mobilizacao
de um vasto conjunto de saberes: quando lemos, processamos,
criticamos, contrastamos, avaliamos informagdes. Em outros termos,
agimos estrategicamente na construgao de sentidos.

1.1 Estratégias de leitura

A diversidade de géneros textuais que circulam na sociedade implica
diferentes estratégias de leitura, afinal ndo se Ié um texto literario da
mesma forma que se |é uma bula de remédio ou uma noticia. Isso exige
do professor um olhar atento na organizacdo das atividades pedagdgicas,
atentando para as estratégias que devem ser ensinadas para o alcance
de uma leitura proficiente.

Em seus estudos sobre estratégias de leitura, Solé (1998) explica
que, mesmo se tratando de um processo cognitivo, essas devem ser
ensinadas. Para tanto, os alunos devem ser expostos a um
processo/modelo de leitura que lhes permita ver as estratégias em acao,
em uma situacao significativa e funcional. Ela argumenta que a
compreensao de um texto envolve a capacidade de elaborar resumos e
garantir que o leitor seja ativo, construindo previsdes e antecipagdes,as
quais, durante a leitura, serao confirmadas ou refutadas. Destaca, nessa
Otica, algumas estratégias a serem evidenciadas, que consistem em:
formular previsées sobre o texto a ser lido; formular perguntas sobre o
que foi lido; esclarecer possiveis duvidas sobre o texto e resumir as
principais ideias.

Solé (1998) enfatiza que, na leitura de um texto, devemos realizar
acOes estratégicas, visto que, de modo geral, sempre temos uma
finalidade: lemos para responder perguntas; realizar uma prova;
desfrutar de um momento de lazer; procurar uma informagao; conhecer
o funcionamento de um equipamento; discutir um assunto; avaliar seu
conteido etc. Nesse viés, a leitura €&, conforme mencionamos
anteriormente, um processo em que o leitor interage com o texto, por
meio da interpretacdo da mensagem, com base em seu objetivo de
leitura.
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A autora ratifica que, além de se valer do seu objetivo de leitura para
construir o sentido textual, na interagao com o texto o leitor deve se valer
de conhecimentos prévios, com base em suas experiéncias de lingua, de
organizacgao textual, de mundo, associando-os as informacgdes veiculadas
na mensagem. Também é necessario observar o texto como um todo,
procurando-se depreender seu significado global, atentando-se para titulo
e subtitulos, para elementos destacados em negrito ou itdlico, para
palavras constantemente repetidas, para figuras e graficos, entre outros
elementos textuais.

E necessario também considerar o género textual em que é veiculada
a mensagem, uma vez que seu proposito comunicativo, sua estrutura e
seu estilo dizem muito sobre as informacdes que ele apresenta.
Consideremos, por exemplo, um anuncio publicitario: antes mesmo de
lermos o que ele diz, inferimos que |a iremos encontrar a divulgagao e/ou
venda de um determinado produto ou servigo, tendo em vista que esse
género tem isso como propdsito. O mesmo podemos dizer de uma noticia
de jornal: a informagdao destacada em manchete, o modo de organizar o
texto em colunas, entre outros elementos, levam-nos a inferir que
estamos diante de uma noticia.

Corroborando as observacdoes de Solé (1998), os PCN (BRASIL,
1998: 70) entendem por leitor competente aquele que consegue perceber
nao apenas o que esta posto, mas, principalmente, o que esta implicito,
estabelecendo relacdes entre o texto e seus conhecimentos prévios ou
entre o texto e outros textos ja lidos.

Em suma, evidencia-se a necessidade de formacao de leitores ativos,
0s quais devem ser expostos a diversos géneros textuais, partindo dos
conhecimentos prévios e ampliando seus repertdorios com base em seus
objetivos de leitura e com base em estratégias que envolvam diversos
aspectos da compreensao.

2. Gamificagdo como recurso pedagogico

O mundo evoluiu, tornou-se mais dinamico e interativo. Hoje, é
possivel manter contato com pessoas de qualquer lugar, ndo importa mais
a distancia; as videochamadas aproximam individuos, as mensagens
constantes e instantaneas estreitam os lagos; a era digital modificou as
relagdes sociais, ampliou e descentralizou o conhecimento.

Pessoas clamam por solucdes imediatas; compartilham suas vidas
com desconhecidos; buscam, conscientemente ou nao, a aprovagao de
outras pessoas. As “curtidas” nas redes sociais, por exemplo, servem de
parametro para medir os relacionamentos, sdo o feedback daqueles que
nelas se relacionam. O homem tem cada vez mais necessidade de
interacao e menos medo da exposigao.
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O jovem dessa era esta habituado as facilidades que os recursos
digitais trouxeram para o cotidiano e tem novas expectativas em relacao
a aprendizagem. Tais expectativas demandam novas estratégias de
ensino em que o trabalho coletivo, a interacdo, o feedback e até a
diversao precisam estar presentes.

Prensky (2001) chama a atencdo para o surgimento dos nativos
digitais: aqueles que ja nasceram nos anos de 1980 e cresceram na era
da tecnologia, diferenciando-se dos imigrantes digitais, que nasceram na
era analdgica (antes da década de 1980) e tiveram de migrar para o
mundo digital somente na vida adulta. De acordo com essa definicdao, os
nativos digitais aprendem de forma diferente, estdo acostumados a
receber informacdes rapidamente, sao multitarefas e diferem-se de seus
professores — imigrantes digitais - que estao habituados a processos de
aprendizagem mais longos e lentos e, portanto, tém dificuldade para
engajar os estudantes nas novas situacdes de aprendizagem.

Mattar (2010: 10) compara as habilidades dessas duas geracgoes:

Alunos nativos digitais estdo acostumados a receber informagdes mais
rapidamente do que seus professores - imigrantes digitais — sabem
transmitir. Imigrantes preferem textos a imagens; ja os nativos, ao
contrario, preferem imagens a textos. Os imigrantes preferem as coisas
em ordem, enquanto os nativos relacionam-se com a informagao de
maneira aleatéria. Imigrantes estdo acostumados a uma coisa por vez, ao
passo que os nativos sdao multitarefas. Os imigrantes aprendem de modo
lento, passo a passo, uma coisa por vez, individualmente e, acima de tudo,
seriamente.

A passos lentos, a Escola tenta apropriar-se dos recursos
tecnoldgicos que estdo a disposicdo no mundo contemporaneo. As aulas
disputam o espaco e a atengdao com os smartphones e seus diversos
atrativos e, em uma tentativa frustrada de manter o foco no conteldo,
alguns docentes consideram que proibir essas ferramentas seja uma
solugdo para garantir a aprendizagem dos estudantes. No entanto, a
realidade nos mostra o contrario: é necessario incorporar solugdes mais
sofisticadas visando a motivagao dos educandos e que sejam compativeis
com o cenario atual.

Surge, entao, a gamificagdo, que, no campo da aprendizagem,
consiste na utilizacdo de organizacdao e estratégias de games para
envolver pessoas, motivando-as para resolver problemas e, desse modo,
promovendo a aprendizagem de forma mais significativa (ALVES, 2015).
Gamificar refere-se a utilizacdo de elementos de designer de games em
contextos que nao sao de games como forma de melhorar uma
experiéncia sem desprezar o mundo real. Com Alves (2015),
consideramos que o uso da gamificacao pode contribuir para o alcance de
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objetivos a serem atingidos no processo educacional, o que ndo significa
dizer que essa ferramenta seja a solugao para a diversidade de problemas
que podem ocorrer em sala de aula.

Para a autora, a gamificagcao conta com um elemento nao material
em sua esséncia, denominado circulo magico: um espago que cria uma
barreira entre a atividade do game e a realidade, como se, ao jogarmos,
fossemos transportados para uma realidade paralela e envolvidos pelo
ambiente e pela situagdo, sem vermos o tempo passar, o que, segundo
ela, favorece a aprendizagem ao diminuir a resisténcia proveniente da
realidade.

Alves (2015) destaca dois aspectos relevantes a serem considerados
no emprego de elementos de gamificagao no processo educacional: a
interatividade® e o feedback. A interatividade é a premissa para que o
jogo aconteca, pois refere-se a uma pessoa - 0 jogador - interagindo
com o sistema. Ja o feedback é o meio pelo qual o jogador acompanha
seu desempenho, reavalia suas estratégias e toma decisOes.

Outro aspecto que merece destaque é a diversao, que, de modo
geral, nem sempre esteve associada a aprendizagem. Mattar (2010)
defende que as fronteiras entre aprendizagem/diversao precisam ser
desfeitas: a aprendizagem precisa se aproximar do entretenimento para
se promover o0 engajamento dos alunos. Isso significa dizer que um jogo
pode incluir seriedade no processo educacional e com ele pode ser
possivel desenvolver uma série de habilidades, além de viabilizar a
construcdo conjunta do conhecimento - o ato de jogar possibilita o
emprego de conhecimentos prévios, promove a formulagdo de hipoteses
e o desenvolvimento do raciocinio, entre outras estratégias cognitivas.

Mattar (2010) explica que o processo educacional baseado em jogos
fundamenta-se em duas premissas: (1) os aprendizes sdo, no cenario
contemporaneo, nativos digitais, conforme mencionamos anteriormente;
(2) sua geracao experienciou de forma intensa novas formas de jogar,
com o advento de computadores e videogames (MATTAR, 2010).

O autor discute a utilidade dos games na educacgao, evocando os
conceitos de aprendizagem tangencial e aprendizagem baseada em erros.
O primeiro refere-se ao que se aprende no contato com situagoes reais;
0 segundo nao enxerga o erro como fracasso, mas como oportunidade de
aprender com base em falhas. Observamos que os dois conceitos
convergem para propostas pedagdgicas que promovem um ensino

5 Lembramos que os significados de interacdo e interatividade sao diferentes: a interacdo
consiste na acdo reciproca entre dois ou mais seres humanos, por meio da qual ocorre
a intersubjetividade, ou seja, o encontro face a face ou mediado de sujeitos. A
interatividade, por sua vez, refere-se a relagdo estabelecida entre o ser humano e uma
maquina (BELLONI, M. L. Educacdo a distancia. Sao Paulo: Autores Associados, 2001:
58).
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contextualizado, no qual o aluno constréi ativamente seus
conhecimentos. Nesses termos, a avaliagdo acontece em varios
momentos e passa a ser aquela que promove a aprendizagem.

Na otica da aprendizagem tangencial, nos games os jogadores tém
liberdade de escolher como, quando e porque aprendem, assumem papéis
ativos mesmo quando ha objetivos estabelecidos e estdo livres para
atingir esses objetivos da maneira que preferirem. Ja na otica da
aprendizagem baseada em erros, os games, diferentemente do que
ocorre no ensino tradicional, integram a colaboragao e a competicao, isto
€, o fracasso é visto inicialmente como uma maneira de aprender e, em
uma préxima oportunidade, como caminho para vencer. Essa
caracteristica permite que os jogadores sejam mais ousados, pois nao ha
perdas significativas e é possivel recomecarem de onde pararam.

2.1 Elementos de gamificacao

Os elementos da gamificacao referem-se a recursos disponiveis para
criacdo de uma solucao de aprendizagem gamificada. De acordo com
Werbach e Hunter (2012), tais elementos sao padrboes regulares que
podem ser combinados de diferentes maneiras para a construgao de um
jogo. Assim, dependendo das experiéncias que desejamos provocar,
podemos selecionar e utilizar os elementos da gamificagao com o cuidado
de nao transformar um processo em mera competicdao, em que pontos
sao distribuidos aleatoriamente.

Os autores dividem os elementos da gamificacdo em trés aspectos:
dindmica, mecénica e componentes, os quais se relacionam entre si para
o alcance da experiéncia almejada. Alves (2015) - amparada pelos
estudos de Werbach e Hunter - apresenta esses aspectos em estrutura
piramidal:

35



CAMPOS, Karlene do Socorro da Rocha; BENEDITO, Daniela Carnauba. Gamificagdo no
processo de ensino e aprendizagem de leitura em Lingua Portuguesa. Revista
Intercdmbio, v. XXXVIII: 26-45, 2018. Sdo Paulo: LAEL/PUCSP. ISSN 2237-759X

EXPERIENCIA

DINAMICA

Fonte: ALVES (2015: 43)

Ao explicar o modelo de elementos de jogos de Werbach e Hunter,
Alves salienta que as categorias se organizam em ordem decrescente,
sendo que cada elemento mecénico se articula a uma ou mais dinamica e
cada componente se relaciona a um ou mais elemento mecanico.

Ainda de acordo com explicacao da autora, na DINAMICA (topo da
piramide) estdo os elementos que atribuem coeréncia e padrdes regulares
a experiéncia de gamificacao:

as contrigdes — que restringem o alcance do objetivo
pelo caminho mais dbvio, estimulando o pensamento
estratégico;

as emocgoes - que se referem aos sentimentos que um
jogo pode despertar, como alegria, entusiasmo ou
frustracao. No caso da aprendizagem a emogao deve
ser motivada por feedback e recompensada pelo
alcance de um resultado;

a narrativa (storytelling) - que une os elementos do
game, atribuindo coeréncia a experiéncia, permitindo
gue os jogadores estabelecam uma correlagao com o
seu contexto;

a progressao - que consiste nos mecanismos
responsaveis para que o individuo perceba que esta
avancando, aprendendo e acredite que vale a pena
continuar;

o relacionamento - que diz respeito aos aspectos
utilizados para proporcionar a interagao entre os
participantes.
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Na MECANICA, estdo os elementos chamados de verbos, que
promovem agao:

e 0s desafios - que sao os objetivos propostos aos
jogadores e mobilizam-no a buscar o estado de vitodria;

e a sorte - que é o envolvimento de algum elemento que
desperta no jogador a sensacao de sorte envolvida;

e a cooperacao e competicao - que, apesar de serem
ideias opostas, promovem no jogador o desejo de
interagir com outros para que juntos construam algo ou
para que um supere 0 progresso do outro;

e 0 feedback - que é essencial para que o jogador
perceba que esta caminhando ao encontro do objetivo
proposto;

e a aquisicao de recursos - que se refere aos recursos
gue o individuo acumulara durante o jogo e que sera
utilizado em algum momento para o alcance de algo
maior;

e as recompensas - que sao beneficios conquistados,
tais como distintivos, acréscimo de vidas, direito a jogar
novamente;

e as transagdes - que sao 0s mecanismos de compra,
venda e troca de recursos a serem utilizados durante o
jogo, proporcionando ainda mais interacao entre os
jogadores;

e 0s turnos- que possibilitam aos jogadores alternarem-
se entre uma jogada e outra;

e 0s estados de vitoria—que sdo as representagdes de
quem alcangou o objetivo.

Nos COMPONENTES estdao formas especificas de como se
configuram a dinamica e a mecanica do jogo, ou seja, como se realizam
no jogo propriamente dito:

e as realizagOes - que sao mecanismos de recompensar
0 jogador por cumprir um desafio;

e 0s avatares - que possibilitam a representacao visual
de seu personagem ou papel;

e 0s badges - que sdo as representagdes visuais das
realizagdes ou resultados alcancados;

e 0s boss fights - que se referem aos desafios mais
dificeis, como os proporcionados para mudanga de
niveis;

e as colegcdes - que atestam as conquistas do jogador;

e 0 combate - que sdo as lutas a serem travadas;
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o desbloqueio de conteddo - que atribui uma tarefa
a ser realizada para que se possa ganhar acesso a um
conteudo do game;

e a doacao - que significa oferecer ajuda a outros
jogadores;

e o placar - que demonstra a colocagao do jogador em
relagao aos demais participantes;

e 0 nivel - que representa o grau de dificuldade a ser
enfrentado e permite que o jogador desenvolva suas
habilidades enquanto avanca de um nivel ao outro;

e 0s pontos - que consistem na contagem acumulada ao
longo do jogo;

e a investigacao ou exploragcao - que é o alcance de
resultados implicitos no contexto gamificado;

e o0 grafico social - que é uma tentativa de fazer com
gue o game seja uma extensao de seu circulo social;

e 0s bens virtuais - que s3ao os itens virtuais que os
individuos estdao dispostos a adquirir por meio de
moedas virtuais.

Entre os elementos apresentados, cabe ressaltar a importancia da
narrativa, uma vez que, segundo Alves (2015), sem uma histéria que crie
significado para o jogador, a credibilidade do sistema de jogo fica
prejudicada e a motivagao para engajamento no sistema deixa de existir
porque perde a relevancia. Mattar (2010) também discorre sobre a
importancia desse elemento, comparando-o ao cinema: em um filme, a
historia esta posta e ao telespectador resta apenas a contemplagao; ja o
game é um espaco de experiéncia e interatividade, em que sua estrutura
€ preenchida pelos atos do proprio jogador.

As afirmacdes aqui apresentadas corroboram com o objetivo deste
trabalho, fornecendo-nos subsidios para observarmos, na proxima secao,
se e como a leitura pode ser ensinada de forma significativa por meio da
estratégia da gamificacao.

3. Gamificacdo e aprendizagem de leitura

Neste artigo, apresentamos a leitura como atividade interativa
altamente complexa de producdo de sentidos, que demanda a mobilizagao
de saberes diversos, tais como processar, criticar, contrastar e avaliar
informacdes. Trata-se, pois, de acOes articuladas as expectativas
assumidas no momento em que lemos um texto.

A realizacdo eficiente dessas acOes depende de estratégias que
motivem o interesse pela leitura e garantam a compreensao textual. Ao
estudarmos os elementos de gamificacao, consideramos que alguns deles
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podem contribuir para aprimorar habilidades de leitura, promovendo o
protagonismo e o envolvimento do discente com essas atividades.

Para ilustrarmos nossas reflexdes, consideramos, no presente
trabalho, uma disciplina semipresencial desenhada para alunos do
primeiro ano de um curso de graduacao em Letras, que enfoca a influéncia
das TDIC na construgao do conhecimento e visa a promover discussao
sobre os impactos dessas tecnologias no processo educacional. Embora
nao seja uma disciplina voltada especificamente para o ensino de leitura,
engloba atividades que visam ao desenvolvimento da competéncia leitora
dos aprendizes.

A escolha justifica-se pelo fato de uma de nds, pesquisadoras, atuar
nesse contexto educacional e detectar que, muitas vezes, os discentes se
sentem desmotivados para a leitura dos textos tedricos propostos. Na
tentativa de sanar esse problema, configuraram-se algumas atividades
da disciplina em uma estrutura gamificada, no intuito de estimular os
estudantes a realizarem uma leitura mais significativa. A titulo de
ilustracdo, apresentamos, na sequéncia, a primeira € a segunda aula da
referida disciplina®.

AULA 1 - ATENGCAO, ESTUDANTES DA DISCIPLINA TECNOLOGIAS
DIGITAIS NA APRENDIZAGEM!

A Instituicdo Escola no Brasil esta enfrentando um sério
problema: as tecnologias digitais de informagdo e comunicagéo (TDIC)
chegaram para ficar e ja estdo presentes em praticamente todas as
esferas de atividades em que circulam seus alunos.

Muitos deles, inclusive, chegam as aulas munidos de
informagées obtidas a caminho da Escola, em seus tablets e celulares,
que nem sempre sdo de conhecimento dos professores. Resultado:
aulas desinteressantes, desestimulantes;, professores e alunos
frustrados com o processo educacional.

E como os docentes s&o, de modo geral, de uma era anterior a
era digital — a era analdgica —, em que ndo foram formados para atuar
com TDIC, abriu-se uma enorme fenda entre Escola e estudantes, que
pode, em pouco tempo, engolir essa instituicdo secular se ela ndo
modernizar seu sistema educacional, incluindo novos recursos
tecnoldgicos no processo de ensino e aprendizagem.

Sua missao: formar uma equipe de trabalho e descobrir formas de
utilizar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo na

6 As aulas aqui apresentadas foram elaboradas por Campos, em 2017, para a disciplina
Tecnologias Digitais na Aprendizagem, ministrada no primeiro semestre de 2017 aos
alunos de graduacdo do curso de Letras da PUC-SP.
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aprendizagem, para ajudar os professores a modernizarem a Escola,
com projetos de ensino mais voltados as expectativas dos estudantes!

Para realizar a missdo com éxito, vocé tera de conhecer mais a
fundo sobre a importédncia das tecnologias digitais na aprendizagem.
E ha textos muito interessantes sobre o tema, alguns dos quais
selecionamos para esta empreitada. Entretanto, para uma leitura
realmente significativa, é necessario estabelecer algumas estratégias
que garantam a adequada compreens&o das ideias apresentadas!

Veja algumas dicas:

o Em primeiro lugar, vocé deve estabelecer junto com sua
equipe um objetivo para a leitura: o que vocé procura no
texto? Vocé e seus companheiros devem pensar nisso
antes de caminharem texto adentro!

o Em seguida, €& necessario reconhecer as ideias
principais para o alcance do objetivo proposto. Mas
agora € com vocé! Estabelegca as outras estratégias
necessarias para o alcance de seu objetivo de leitura.
Essas estratégias devem ser apresentadas por vocé e
seu grupo na proxima aula, ok?

Verificamos, na aula 1, alguns elementos de gamificacdo -
destacados em negrito, a seguir - que podem contribuir para o
envolvimento do aluno com as atividades de leitura que tera de realizar
para obter éxito na missdao que lhe foi destinada. Propor atividade de
leitura fundada em uma situacao contextualizada, que se aproxime do
cotidiano do aprendiz, pode aumentar seu interesse pelo objeto de estudo
e despertar-lhes emogao, em sentimentos como alegria ou entusiasmo,
ainda mais se ele for parte importante dessa historia, sendo desafiado a
alcancar um resultado. Assim, o fato de apresentarmos uma situacao-
problema, exposta de forma ludica, que envolve um espago com o qual
os alunos se identificam,pode tornar a atividade de leitura proposta mais
significativa; estimular que os alunos tracem objetivos na hora de ler os
textos na tentativa de resolver o problema proposto, quebrando, como
pondera Alves (2015),possiveis resisténcias que podem existir quando
eles sdo simplesmente expostos ao conteldo das atividades. Com Solé
(1998), salientamos que o estabelecimento de objetivos na leitura é uma
estratégia que determina o modo como o leitor se situa diante do texto e
dirige sua leitura para o alcance desses objetivos, engajando-o a adotar
procedimentos que garantam a compreensao textual.

O fato de os estudantes serem convocados para, em grupos,
procurarem solucdes para um problema proposto, contextualizando-o em
seu cotidiano, pode estimular o pensamento estratégico e a
competicdao saudavel entre eles, mantendo-os motivados a construir
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algo em equipe: no trecho Sua misséao, eles sao desafiados a descobrir
uma solugao para um problema com o qual tém, de modo geral, bastante
familiaridade e, para tanto, deverdao ler alguns textos selecionados em
suas pesquisas ou indicados pela professora. Os elementos de
gamificacdo destacados neste paragrafo também motivam o interesse
pela leitura e estimulam o emprego de estratégias cognitivas: para
definirem solugdes ao problema que lhes foi apresentado (sendo este o
objetivo de leitura mais relevante, nesse caso), terao de formular
previsoes, confirma-las ou refuta-las; utilizar conhecimentos prévios;
atentar para pistas linguisticas que evidenciem a intengcao comunicativa
do autor do texto, entre outras.

A competicao pode ser um elemento importante para o envolvimento
na atividade de leitura, visto que, como seres sociais, gostamos de
competir, ver o que nossos amigos estao fazendo, saber que posicao
ocupamos se comparados com outros, gostamos de fazer parte de um
time (ALVES, 2015). Dessa forma, os alunos interagem positivamente
com os seus colegas, criando um clima de curiosidade e expectativa, uma
vez que nao sabem o que encontrarao pela frente, mas querem superar
os obstaculos e compartilhar as experiéncias.

Ao propormos, na aula, a socializacdo das estratégias identificadas
pelas equipes, estimulamos a cooperacgao entre os envolvidos, que, com
base nas leituras por eles realizadas e em suas experiéncias
individuais,podem contribuir colaborativamente para o processo eficiente
de ensino e aprendizagem de todos os envolvidos.

Na aula 2 da referida disciplina, os estudantes continuam em contato
com uma aula de leitura em estrutura gamificada:

AULA 2 - AS TECNOLOGIAS DIGITAIS E OS ESTUDANTES

A partir de agora, vocé e seu grupo serdo desafiados a
desenvolver um projeto de aprendizagem com um recurso tecnologico
— pode ser recurso audiovisual, tablet, celular, hipertexto, entre outros
de sua preferéncia.

Vocés terdo 14semanas para desenvolver um projeto que
apresente formas eficientes de utilizar tecnologias digitais na
aprendizagem e em cada semana do curso poderdo explorar aspectos
que auxiliardo nessa missdo. Havera desafios pelo caminho e sera
necessario tragar estratégias que garantam a chegada ao final deste
semestre, com o projeto pronto para ser executado!

No final do semestre, o grupo apresentara o projeto
desenvolvido para uma equipe de especialistas em tecnologias
digitais!
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Meta desta aula:
e tracar o perfil do aluno que aprende com tecnologias digitais em
ambiente virtual de aprendizagem.

Desafio 1

Para alcancar a meta proposta nesta aula, vocé precisa reunir
informagbes sobre o perfil do aluno que aprende com tecnologias
digitais em ambientes virtuais de aprendizagem.

Porém, antes de tragar as estratégias com seu grupo para o
alcance da meta estabelecida, cada integrante, individualmente, deve
realizar o quiz a seguir, para verificar o seu perfil: os integrantes do
grupo séo nativos ou imigrantes digitais?

Clique para acessar o QUIZ

Depois de realizar o quiz, retina-se com sua equipe e tracem
Jjuntos um perfil do grupo, levando em conta as recorréncias
evidenciadas nos resultados obtidos no quiz realizado por cada
participante. Em sequida, um dos membros deve ser responsavel por
redigir um breve texto descrevendo o perfil do grupo. O texto deve ser
postado no recurso Portfdlio do grupo.

A realizagdo desse desafio conferira a equipe 10 estrelas e dara
acesso a um excelente texto sobre nativos e imigrantes digitais, que
certamente fornecera subsidios para o delineamento do perfil geral do
aluno que aprende com tecnologias digitais.

Mas para alcancar a meta desta aula, vocé e sua equipe
precisardo ler mais textos sobre o tema! E para fazer boas pesquisas
na Internet, consulte em nossa Linkoteca um otimo texto sobre busca
na Internet! La, apresentam-se alguns critérios que auxiliardo na
avaliacdo dos sites de busca.

Como podemos observar, os estudantes continuam sendo desafiados
a realizar a missdao proposta, e outro elemento de game aparece na
estrutura da atividade: os badges em forma de estrelas, que consistem
na representagao visual das realizagdes ou dos resultados alcancados e
também contribuem para estimular sentimentos de alegria e entusiasmo
entre os membros das equipes discentes, conforme veremos mais
adiante.

A proposta de desenvolver um projeto que apresente formas
eficientes de utilizar tecnologias digitais na aprendizagem contextualiza
as atividades de leitura a serem realizadas, e estas englobam a
necessidade de fazer projecdes com base em elementos que fazem parte
do contexto que envolve a tarefa: para tracar o perfil daquele que aprende
com tecnologias digitais em ambientes virtuais de aprendizagem, os
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estudantes terao de reunir, ler e interpretar informagdes que compdem
esse perfil.

Observamos que a professora responsavel pela aula propde, antes,
um desafio em forma de quiz, que possibilita ao aprendiz conhecer o seu
préprio perfil, oferecendo-lhe a oportunidade de coletar subsidios que Ihe
permitam processar, criticar, contrastar e avaliar as informagdes na hora
de projetar, com seu grupo, o perfil geral do estudante que aprende com
TDIC. Em outras palavras, o desafio de conhecer, antes, seu proprio perfil
pode auxilid-lo a formular previsdes e antecipacdes na construcao do
perfil geral do aluno que aprende com TDIC. Nesse sentido, ratificamos
com Marcuschi (2015) que a compreensao é um processo cognitivo, em
que o sujeito social se vale de seus conhecimentos prévios suas
experiéncias e suas relagdes com o outro para a construcao de sentidos.

Na aula mencionada, consideramos que o quiz &, de fato, uma
estratégia que contribui para potencializar o desenvolvimento da
competéncia leitora dos discentes na atividade de leitura proposta na aula
2. Ponderamos que esse elemento contribuir para que o estudante
compreenda seu papel no processo de aprendizagem e também para
delinear melhor as competéncias necessarias para se aprender com TDIC.

Ainda em relagao as atividades da aula 2, ao estabelecer o perfil do
aluno e de seus colegas, a equipe que alcancar esse objetivo ganha
algumas estrelas (badges) e tem acesso a um texto que pode contribuir
para o alcance da meta proposta. Apontamos aqui para outro elemento
de gamificacdo que pode potencializar ainda mais o interesse pelas
atividades de leitura indicadas: a recompensa, na forma de estrelas
(badges) e na permissao de acesso a um texto importante para a
realizacao da meta estabelecida. Tais recompensas evidenciam-se como
um beneficio conquistado, motivando o estudante a empregar estratégias
para a compreensdo textual. Elas sugerem a vitéria do grupo, ao vencer
o desafio, configurando o alcance dos objetivos propostos.

4. Consideragoes finais

Os recursos da gamificagdo podem contribuir significativamente
para o desenvolvimento da competéncia leitora, uma vez que promovem
o protagonismo do discente, envolvendo-o em um contexto ficticio que o
desafia a realizar tarefas para atingir um objetivo especifico, em um clima
de competicao saudavel. Nesse universo, as atividades de leitura tém
como ponto de partida os conhecimentos prévios dos jogadorese
estimulam o desenvolvimento das habilidades cognitivas diversas, tais
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como previsao, antecipacdo, reflexdes acerca do assunto abordado e
desenvolvimento do raciocinio.

Reconhecemos, porém, que nossas ponderacdes nao se esgotam
neste trabalho, visto que novos desafios surgem a todo instante e
interferem no processo de ensino e aprendizagem, exigindo que
educadores ampliem seus conhecimentos sobre o emprego de elementos
de gamificagdo na educacdo. Em estudos futuros, faz-se necessario
aprofundar conhecimentos sobre a linguagem utilizada em atividades
gamificadas, observando-se estratégias de interacdo que podem
potencializar o engajamento do jogador/aluno em atividades de diversas,
realizadas em aulas de Lingua Portuguesa.

Procuramos aqui refletir sobre o uso de elementos de gamificagao
no contexto educacional, com a finalidade de ampliarmos as
possibilidades de estratégias pedagdgicas em aulas de leitura em lingua
portuguesa. Entendemos que tais elementos podem ser um caminho para
uma educagao conectada com inovacdes e com novas praticas sociais,
nas quais os padrdes atuais de ensino nem sempre se enquadram. A
gamificacdo de atividades académicas pode ser umnorte para aprimorar
processos educacionais em uma sociedade cada vez mais organizada em
rede.
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